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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.

IRONSWORN 1



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.

PERSONNAGE EXPERIENCE
0000000000000 00
0000000000000 00
RN icucus B coue -6- [ overe N ASTUCE | -
+*9 +4
8 LIENS v
- OOoOoOoOooooda -
e VEUX "
I PENIBLE ()DANGEREUX (REDOUTABLE O EXTREME O EPIQUE o
O OOOOoOoOooodd
P s
" PENIBLE © DANGEREUX REDOUTABLE () EXTREME O EPIQUE
a
OOoOoOoOooooda
+1 = 3
) z
o
—O0 - . o B ..
PENIBLE (DANGEREUX REDOUTABLE () EXTREME O EPIQUE
Bl Oooo0oooood o« O—
2 ,o
> PENIBLE ( DANGEREUX )REDOUTABLE () EXTREME (EPIQUE
y 0000000000
. ‘s
d i " N +a
PENIBLE (DANGEREUX REDOUTABLE () EXTREME O EPIQUE 2
. Ooo00000og H .
. o
< max HANDICA E 2
u | rFLéaux | ‘I
OBLESSE OmuTiLE OmarauE )
REINIT. OMAL PREPARE O corromPU OHANTE
Osecoui o
Oencomani
|
Ol

L

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

IRONSWORN 15



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.
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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.

IRONSWORN 25



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.
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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.

IRONSWORN 35



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
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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
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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.
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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.

74 CHAPITRE 3 | ACTIONS



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-

IRONSWORN 91



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.

IRONSWORN 99



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.
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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?
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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.

IRONSWORN 151



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 faites face a a plus de 10 ennemis pénibles ou
dangereux, vous pouvez les grouper en plus petites meutes et leur associer
leurs propres jauges de progrés.
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Lorsque vous infligez des dégats a une meute, vous devez visualiser leur effet
en fonction de la fiction. Vous pourriez les blesser, en mettre quelques-uns
hors-jeu ou en repousser une partie. Lorsque vous réussissez a Mettre Fin au
Combat, vous achevez de vaincre le dernier dentre eux ou a briser leur volonté
de combattre.

Les ennemis redoutables, extrémes et épiques ne peuvent pas étre

regroupés en meute. Vous devez leur réserver leur propre jauge de

progreés.

JOINDRE VOS FORCES
A CELLES DES PNJ

Si votre récit vous ameéne a coopérer avec des PNJ pour surmonter ensemble
des défis, vous devrez considérer a quel point ceux-ci impactent la fiction et
vos propres actions. Les PNJ, ne vous apporteront pas de bonus mécaniques
sur vos actions,a moins qu’ils ne soient des atouts compagnon (page 41).
Ils ne déclencheront pas non plus d’action deux-mémes. Ce sont simplement
des éléments de votre récit, qui impacteront peut-étre les actions que vous
tentez, les résultats de celles-ci et le rang de vos défis. De plus, vous assurer
‘aide d’'un PNJ important peut également vous permettre d’Atteindre un Jalon

(page 111).
Par exemple:

« Sivous avez pour mission de protéger des PNJ, ceux-ci peuvent étre mis
en danger ou subir des pertes, en conséquence de Iéchec de vos actions.

o Si vous combattez au cdtés de PNJ, vous pouvez réduire le rang de vos
ennemis. Par exemple, se battre seul contre une meute de pillards peut
constituer un défi extréme. Tandis que si vous étes aidé par une troupe
de villageois vigoureux, vous pourriez ajuster le rang de lennemi pour le
rendre redoutable.

o Si vous étes guidé par un éclaireur expérimenté, vous pourriez choisir
dabréger votre périple en vous dispensant de déclencher l'action Entre-
prendre un Voyage, ou de réduire le rang de celui-ci.

o Siun meneur PNJ accepte de vous aider dans votre quéte en vous laissant
traverser un territoire disputé, vous pourriez Atteindre un Jalon et noter
votre progression.

Comme pour n'importe quel PNJ, vous pouvez Consulter 'Oracle pour déter-
miner comment un PNJ qui vous préte assistance se comporte ou réagit, ou
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comment il se débrouille face a un défi. Vous pouvez pouvez déclencher des
actions pour I'influencer, telles que Contraindre. Si vous développez une rela-
tion solide au cours de votre récit ou si vous Jurez un Veeu de Fer 3 son service,
alors vous pouvez choisir de Forger un Lien.

En résumé, considérez-les comme des personnages et non pas de simples
nombres. Donnez-leurs des personnalités, des particularités et des motiva-
tions. Laissez-les avoir un impact sur votre récit et sur vos quétes, pour le
meilleur ou pour le pire, mais restez toujours centré sur votre personnage et
vos alliés.

CREER DES PNJ

Vous devriez créer des PNJ adaptés a votre version des Terres de Fer, qui
contribuent a votre récit et enrichissent les aventures de vos personnages. Uti-
lisez les exemples de PNJ proposés ci-aprés comme point de départ, ou créez
les votres de A a Z. Puisqu’il n'y a pas de mécanismes de jeu propres aux PNJ,
il est facile de les intégrer au récit sans trop de préparation.

Si vous faites face a un PNJ en combat, donne-lui un rang. Si vous le souhaitez,
vous pouvez également noter ses motivations et ses tactiques. Mais au-dela de
cela, ses objectifs, ses capacités et ses actions font partie intégrante de votre
fiction. Un PNJ peut vous ignorer, vous aider ou vous géner. Déclenchez vos
actions pour résoudre vos intentions a son égard comme il convient. Utilisez
les résultats de ces actions comme tremplin pour ajouter de nouveaux détails
et complications, qui viendront développer ces personnages.

Pour les PNJ récurrents, prenez bonne note de ce que vous apprenez a leur
sujet au fil du temps. Si vous partagez un lien, notez-le également.
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LES PEUPLES DU FER

Les Peuples du Fer désignent les humains qui vivent en ces terres. Hormis si
votre récit est centré sur des aventures se déroulant loin des régions colonisées,
la majorité de vos interactions se feront avec vos semblables des Peuples du Fer.

Cette section liste quelques-unes des grandes catégories des Peuples du Fer.
Mais elle nest en rien représentative de la variété des peuples et des cultures que
vous pourrez croiser sur ces terres. Lorsque vous étes contraint de combattre
des membres des Peuples du Fer et que vous cherchez a déterminer leur rang,
vous pouvez Consulter I'Oracle ou suivre les recommandations ci-dessous:

« Un citoyen ordinaire ou une brute est de rang pénible.
o Un guerrier entrainé est de rang dangereux.

« Un puissant guerrier ou un vétéran est de rang redoutable.

BRISES

Rang: Pénible (3 cases de progres par dégat; inflige 1 dégat)

* Yeux fous

o Peau recouverte de peintures rituelles
o Cris sauvages

+ Vétements en loques et armes volées

Caractéristiques:

 Montrer ma puissance
« Partager ma douleur

Motivations:

o Surgir par surprise

Tactiques:
» Attaquer sauvagement

Longtemps avant l'arrivée de notre peuple, dautres hommes débarquérent ici,
en provenance du Vieux Monde. Mais quelque-chose sest produit. Quelque-
chose qui les a changés. Que ce soit la longue lutte menée pour survivre sur ces
terres hostiles, les ravages de la guerre ou la corruption engendrée par une force
maléfique, ils sont désormais dépourvus de toute humanité et sont devenus ceux
quon nomme les brisés. Désormais, ils ne vivent que pour tuer et pour détruire.

Nous craignons les brisés pour leur sauvagerie. Mais, par-dessus tout, nous
les craignons parce qu’ils sont le sombre présage de ce que nous pourrions un
jour devenir.

Accroche de Quéte: Il y a des années de cela, un enfant de colon de I'un des
Peuples du Fer a été enlevé par une tribu de brisés. Récemment, il a été apercu
vivant parmi eux. Quel est votre lien avec cette personne ? Peut-il étre rendu aux
siens ou est-il a tout jamais perdu?
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COLONS

Rang: Pénible (3 cases de progres par dégat; inflige 1 dégat)

Traits: o Aspects divers
« Fatigués et inquiets
« Méfiants envers les étrangers

Motivations: o Me préparer a la venue de I'hiver
o Protéger ma famille

Tactiques: « Défense désespérée
o Tenir le coup ensemble

La plupart dentre nous qui vivons dans les Terres de Fer sont des colons.
Nous somment des fermiers, des manceuvres, des artisans, des marins et des
marchands. Mais quand des troubles surviennent, nous savons par quel bout
tenir une épée et nous luttons cdte a cdte pour protéger nos fermes et nos
familles.

Accroche de Quéte: Deux grandes familles se querellent. Quelle est la source de
ce conflit? Quelle est votre lien avec eux? Quel danger menace de détruire leur
communauté, s’ils se montrent incapables de mettre leur différend de coté?

CHASSEURS

Rang: Dangereux (2 cases de progres par dégat; inflige 2 dégats)
Traits: « Revétu de fourrures et de peaux de bétes pour se
protéger du froid

 Regard dacier
o Chez lui dans les foréts

Motivations: o Une parfaite mise & mort
 Survivre a la chasse

Tactiques: « Poser des pieges
o Se glisser dans les ombres

o Tirs d'une précision mortelle

156 CHAPITRE 5 | ENNEMIS ET CONFRONTATIONS



Les chasseurs doivent faire face au climat brutal, au terrain accidenté, aux
dangereux animaux et pire encore. Nombre dentre eux ne reviennent jamais
de leurs chasses. Dautres réapparaissent, mais en sont définitivement changés.

Accroche de Quéte: Une chasseuse revient vers son village, prise de panique et
appelant a laide. Les autres chasseurs de sa battue sont toujours la-bas. Que
leur est-il arrivé?

MYSTIQUES

Rang: Dangereux (2 cases de progres par dégit; inflige 2 dégats)

Caractéristiques: « Yeux savants
« Peau tatouée

Motivations: o Respecter les traditions
o Suivre les voies du pouvoir

Tactiques: « Prédire les intentions de mes ennemis
o Préparer des rituels
o Utiliser la tromperie

Certains disent quon peut reconnaitre un mystique simplement en le
regardant dans les yeux. La facon dont ils évoluent entre deux mondes y laisse
miroiter une sombre réflexion de ce royaume au-deld du notre. Cest ce que
nous appelons la vision. Certains parviennent a contenir cette part sombre.
D’autres finissent par étre consumés par celle-ci..

Accroche de Quéte: Un mystique revient chez lui aprés un voyage de plusieurs
années. Il sen trouve changé. Quel nouveau pouvoir ou savoir détient-il

désormais? Que cherche-t-il a accomplir, grace a celui-ci? Pourquoi vous
opposez-vous a lui?
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PILLARDS

Rang: Dangereux (2 cases de progrés par dégat; inflige 2 dégéts)

Caractéristiques: « Equipé pour la guerre
o Ferveur martiale

Motivations: o Ce qui leur appartient sera a nous
+ Tenir le rang avec les miens
« Connaitre une mort glorieuse

Tactiques: o Intimider
« Former un mur de boucliers
o Briler les villages

Les pillards survivent en prenant de force aux autres ce dont ils ont besoin.
Notre grain. Notre viande. Notre bétail. Notre fer. Ils nous dépouilleront de
tout, avant de nous laisser faire face au long hiver sans rien d’autre pour nous
sustenter que nos priéres faites envers de dieux indifférents a notre sort.

Accroche de Quéte:Vous avez été élevé en tant que pillard, né pour combattre,
mais il y a bien longtemps que vous avez quitté cette vie. Troublé par votre passé,
vous avez juré déliminer ce puissant clan qui ravage les Terres de Fer. Comment
allez vous le vaincre ? Que se passera-t-il, lorsque vous devrez affronter vos an-
ciens compagnons de bouclier ?

VOS VERITES

Un puissant clan de pillards est connu et redouté dans toutes les
Terres de Fer. Quel est son nom ? Qui le dirige ?
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GUERRIERS

Rang: Dangereux (2 cases de progres par dégat; inflige 2 dégéts)
Traits: o Endurci par le combat

« Balafré
Motivations: « Le frisson de la bataille

« Protéger ceux dont j’ai la charge
o Survivre un jour de plus

Tactiques: o Manceuvrer pour gagner l'avantage
o Trouver une ouverture

\or

Certains habitants des Terres de Fer parviennent a sélever au-dessus de la pié-
taille grace a leurs faits d'armes. Ils sont entrainés au combat, ou simplement
nés pour se battre. Pour eux, une épée, une lance ou une hache est un outil
aussi naturel que importe quel marteau ou béche.

Accroche de Quéte: Un guerrier légendaire, ayant désormais atteint un dge mir,
jure de faire face a un redoutable ennemi, dans une dernieére bataille pour ’hon-
neur. Quelle aide vous demande-t-il et pourquoi? Qui est son ennemi désigné ?

VOS VERITES

Le bouclier d’un guerrier est le plus souvent décoré de symboles

importants. Quels sont-ils? S’agit-il d’armoiries familiales? De

totems d’animaux? De sceaux mystiques ? De motifs honorant les
nations du Vieux Monde ? Si vous portez un bouclier, qu'est-il peint
sur celui-ci?
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LES PREMIERS-NES

Les premiers-nés vivaient déja sur ces terres bien longtemps avant que les
navires des humains ne débarquent sur les cotes. Dans leur arrogance, les
hommes baptisérent cette péninsule les Terres de Fer et prirent le nom de
Peuples du Fer, mais ces terres portent déja depuis la nuit des temps d'autres
noms choisis par les premiers-nés.

Pour déterminer le role des premiers-nés dans votre version des Terres de Fer,
consultez la page 143.

ELFES

Rang: Dangereux (2 cases de progres par dégat; inflige 2 dégats)

Caractéristiques: * Grands yeux lumineux qui brillent derriére les fentes
d’'un masque de bois
« Peau gris-vert possédant la texture des feuilles mortes
 Voix caverneuse

o Armé d’'un arc et d'une lance

Motivations: o Protéger les foréts
« Econduire les intrus ou leur faire payer le prix
fort
Tactiques: o Frapper depuis les ombres

o Forcer mes ennemis a se rendre
o Retourner la forét contre eux

Les elfes sont des étres étranges qui hantent les foréts. On les voit rarement
hors des bois anciens de la Sylve Profonde. Ils défendent jalousement leurs
territoire et se méfient des humains. Leurs patrouilles arpentent sans relache
leurs frontieres, chevauchant deffrayantes montures que nous appelons les
émaciés (page 166). D'autres elfes nous observent depuis les ombres des
sous-bois, armés de leurs lances et de leurs arcs. Certains prétendent que les
mystiques elfes sont capables denvotiter les bétes et les animaux de la forét
pour les aider & défendre leurs foréts.

Quelques-uns craignent que les elfes soient dans lattente du bon moment, en
planifiant lattaque décisive qui nous chassera de ces terres.

Accroche de Quéte: Le meneur d'une communauté des Peuples du Fer cherche a

obtenir audience aupreés des elfes. Dans quel but ? Pourquoi étes-vous contraint
de laider?
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VOS VERITES

Les elfes cachent leurs visages derriere des masques de bois décorés.
Quelle est la signification de ces masques ?

GEANTS

Rang: Extréme (2 coches par dégat; inflige 4 dégats)

Caractéristiques: * Cheveux noirs et peau rougeétre
o Deux fois la taille d'un homme adulte, voire plus

o Revétu de plusieurs couches de laine, de peaux de
bétes et de fourrures

o Stoique et observateur

Motivations: o Survivre a 'hiver
« Protéger le troupeau

Tactiques: o Se battre en dernier recours
o Donner de grands coups circulaires
« Faire fuir lennemi

Les géants résident dans les Collines des Tempétes et les Montagnes Voilées. Ils
menent une existence nomade et solitaire, ou se réunissent en petits groupes
familiaux pour élever des beeufs, des bouquetins et des moutons. Dans leur
propre langue, leur peuple porte le nom de Jokul.

En raison de leur naturel calme, de nombreux Peuples du Fer s'imaginent a
tort quils sont stupides. Mais les géants possedent un esprit vif et sont tres
observateurs. Ils ont un grand respect pour la vie, y compris pour celle des
hommes, ce qui les ameéne a utiliser la ruse et la négociation pour éviter le
combat. Mais lorsqu’il 'y a plus d’autre choix, un géant enragé peut devenir
une force aussi dévastatrice qu'implacable.

Accroche de Quéte: un couple de géants sest mis a piller les villages humains,
en semparant aussi bien des provisions que du bétail. Avec hiver qui arrive, la
survie de ces villages est menacée. Quest-ce qui a bien pu pousser les géants a
descendre des collines ?

VOS VERITES

Tous les cinq printemps, les clans de géants se retrouvent lors d’'un
grand rassemblement. C'est la que les gardiens de la mémoire chan-
teront les exploits de leur grand héros, que tous réverent. Qui est ce

légendaire géant?
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PRIMORDIAUX

Rang: Extréme (2 coches par dégit; inflige 4 dégats)

Caractéristiques: « Personnification des forces de la nature
« Forme turbulente, au visage changeant
« Apparence vaguement humaine ou animale

Motivations: o Incarner le chaos
« Saccrocher aux vestiges du pouvoir

Tactiques: « Controler les éléments
« Tout détruire dans un acces de rage primale

Les primordiaux sont dit-on, les vestiges des esprits de dieux depuis long-
temps oubliés, et de loin les plus anciens des premiers-nés. Chacun dentre
eux incarne un aspect du monde naturel, imitant vaguement un humain ou
un animal. Un primordial de la riviére sera une masse de rochers, de graviers
et deau jaillissante. Un primordial de la forét sera constitué de bois, de terre,
de roches et de plantes. Un primordial de la montagne sera constitué de mo-
raines et de glace. Un primordial du feu, selon son humeur, pourrait prendre
la forme de braises, de cendres et de fumée, ou celle d'un brasier ardent.

Les primordiaux varient en taille, allant de celle d'un humain, jusqu’a la moitié
de celle d'un géant. Des rumeurs persistantes évoquent des primordiaux qui
vivraient au plus profond des Sylves, ou sur les sommets des Montagnes Voi-
lées, et dont la taille atteindrait celle d’un arbre centenaire. Certains prétendent
méme que par-dela le Désert Brisé, on trouverait des primordiaux gigantesques
dont la téte se perdrait dans les nuages. Le grondement du tonnerre serait-il
écho des pas de ces colosses vivant par-dela les limites du monde connu?

Les primordiaux sont des étres solitaires dont le caractére est aussi imprévi-
sible que les forces naturelles qu’ils personnifient. Ils peuvent vous ignorer,
mais aussi rdder a quelque distance, comme s’ils vous observaient. Mais ils
peuvent tout aussi bien vous attaquer. Ils ne parlent aucun langage compré-
hensible de '"homme. Certains affirment qu’ils ne sont pas doués d’intelligence
et ne sont que des manifestations du monde naturel, sans grande différence
avec une tempéte hivernale.

Comment peut-on tuer un primordial? Nombreux sont ceux qui se
gausseraient d’une telle idée. Autant prétendre vouloir tuer la pluie ou locéan.
Un mystique pourrait vous répondre qu’il vous faudrait une arme imprégnée
d’'un pouvoir élémentaire. Ne lécoutez pas. S’il vous arrivait de croiser un
primordial, gardez vos distances. Mieux que cela, courez.
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Accroche de Quéte: Au plus fort de Uhiver, un primordial de feu sest mis a raser
des fermes et a briler un bois tout proche. La nuit, on peut voir les flammes
orange illuminer le ciel. Que pourriez-vous bien tenter pour mettre fin a cette
destruction ?

TROLLS

Rang: Redoutable (1 case de progres par dégat; inflige 3 dégats)

Caractéristiques: * Longs membres
o Petits yeux enfoncés dans le créne

o Peau translucide qui se camoufle dans
lenvironnement

o+ Odorat développé
o Sexprime en charabia

Motivations: « Trouver des choses qui brillent
« Conserver des trésors en secret

Tactiques: « Etre sournois
o Mordre et griffer

« Courir et se cacher

Les trolls vivent principalement dans les Terres Inondées, mais il nest pas in-
habituel den croiser un dans les IArriére-Pays, voire dans le sud des Havres. Ce
sont des créatures solitaires, qui se méfient du contact avec les Peuples du Fer,
mais qui sont susceptibles d’attaquer si on les effraye ou quon les provoque.

Les trolls se déplacent avec le dos votté, en se dandinant sur leur quatre
membres dégingandés. Lorsqu’ils se redressent, ils sont bien plus grands qu'un
homme - certains atteignant presque la taille d'un géant. Leur peau bléme est
de couleur gris pale, mais ils sont capables de se camoufler en reproduisant la
teinte de leur environnement.

Les trolls collectionnent les objets en tout genre, mais affectionnent plus particu-
lierement les babioles des Peuples du Fer. Lidée que d’autres viennent leur déro-
ber les trésors qu’ils accumulent est leur hantise, si bien qu’ils sont constamment
a la recherche de nouvelles cachettes. Leurs trésors sont souvent de la camelote
sans valeur pour toute autre personne qu'un troll, mais on y trouve occasionnel-
lement des choses de valeur ayant atterri on ne sait comment dans les marais.

Accroche de Quéte: Les villageois tolérent le troll qui vit a proximité, car sa présence
dissuade une menace plus grande encore. Il recoit méme parfois des offrandes pour
compléter son trésor, en plus de ses quelques chapardages tolérés. Mais récemment,
le troll a disparu. Quelle était la menace que le troll contribuait a tenir a distance?
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VAROUS

Rang: Dangereux (2 cases de progres par dégat; inflige 2 dégéts)

Caractéristiques: » Yeux jaunes qui brillent dans le clair de lune
« Oreilles pointues et visage affublé d'un museau

Motivations: o Prendre leur territoire
« Défendre les miens
o Réprimer 'appel du sang

Tactiques: « Frapper de nuit
o Bondir dans la mélée
o Céder alappel du sang

Les varous sont des étres humanoides qui hantent les Sylves Profondes et les
bosquets de IArriere-Pays. Ils possédent des traits féroces rappelant ceux des
loups. Ils sont larges dépaules et ont une stature dépassant d’une téte celle d'un
humain moyen. Leur longue chevelure est soigneusement tressée et décorée
de perles et d’autres babioles.

Les varous accordent une importance capitale a leur territoire. Ils sont souvent
en guerre entre clans, mais aussi contre les elfes, pour semparer ou défendre
des territoires. Ils délimitent leur domaine en gravant le symbole de leur clan
sur les arbres. Seuls les plus téméraires ignorent ces avertissements. Plusieurs
de nos villages, batis trop pres d’'un territoire varou, sont désormais des ruines
abandonnées, portant la marque d’un clan de varous victorieux.

Accroche de Quéte: Un clan de varous a gravé sa marque sur les arbres entourant
une communauté des Peuples du Fer, en déclarant ainsi quelle faisait partie
de leur territoire. Une attaque est certainement imminente. Quallez-vous faire
pour lempécher?

VOS VERITES

Un jeune varou recoit son keth -une dague recourbée- avant

d’entamer un rite de passage. Que doit-il accomplir pour gagner sa

place parmi les autres adultes de son clan ?
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LES ANIMAUX

Les animaux sont les créatures ordinaires que lon croise le plus couramment
dans les Terres de Fer. Certains animaux sont endémiques a ce territoire;
dautres se retrouvent également a travers tout le Vieux Monde.

La plupart des animaux sauvages sont craintifs et ne constituent pas une me-
nace pour les humains. Ces créatures nont pas de rang et peuvent étre at-
taquées ou manipulées en déclenchant les actions appropriées. Par exemple,
laction Ravitailler (page 68) est effectuée pour chasser un cerf ou du petit
gibier.

Seules quelques exceptions notables (les prédateurs, les créatures agressives et
les animaux entrainés au combat) sont listées dans cette section.

OURS

Rang: Redoutable (1 case de progrés par dégat; inflige 3 dégats)
Caractéristiques: * Dents et griffes redoutables
o Cuir épais

Motivations : « Trouver de la nourriture
o Défendre les oursons

Tactiques: * Rugir
« Plaquer au sol

+ Mutiler sauvagement

La plupart des ours ne sont pas agressifs. Ils évitent les humains et ne vous at-
taqueront probablement pas, sauf s’ils vous considérent comme une menace.

Toutefois, il y a des exceptions. Les ours argentés des Montagnes Voilées, dont
le territoire de chasse sétend parfois assez loin au sud pour atteindre les Col-
lines des Tempétes, sont de puissantes créatures aussi territoriales quagres-
sives. Pareillement, les ours cendrés que lon rencontre dans les foréts de
toutes les Terres de Fer, sont connus pour leur férocité et leur intelligence. Si
I'une ou l'autre de ces espéces flaire votre odeur, vous courez le risque que 'un
de ces ours remonte votre piste pour vous attaquer.

Accroche de Quéte: Une battue de chasseurs vient dabattre un énorme ours
cendré en lui décochant une volée de fleches. Son corps a basculé dans le cours
d'une riviére et a été emportée par le courant. Malheureusement, il semble que
cet ours ait survécu a sa chute et qu’il traque désormais les chasseurs, qui sont
sur le chemin du retour vers leur village.
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SANGLIER

Rang: Dangereux (2 cases de progres par dégat; inflige 2 dégéts)

Caractéristiques: * Poils drus
 Longues défenses

e Vicieux

Motivations: « Farfouiller
« Protéger son territoire

« Défendre ses femelles

Tactiques: o Charger et étriper
« Revenir a la charge

Dans le Vieux Monde, les sangliers sauvages étaient déja des animaux belli-
queux et dangereux. Mais ici, dans les Terres de Fer ? Ils sont encore plus gros
et coriaces. Ils attaquent méme sans avertissement ou provocation. Ils vous
coursent pour vous étriper et vous mordre, avant de revenir a la charge pour
recommencer, encore et encore .

Accroche de Quéte: Une chasse au sanglier a viré a la tragédie, tandis quun
colon est attaqué et griévement blessé. Doti connaissez-vous cette personne?
Quelle terrible vérité vous révéle-t-il alors qu’il se trouve a larticle de la mort?

EMACIE

Rang: Dangereux (2 cases de progres par dégat; inflige 2 dégats)

Caractéristiques: * Créature équine a la silhouette squelettique
¢ Yeux vitreux et fantdmatiques
o Cuir noir écailleux

Motivations: » Galope comme le vent
Tactiques: » Se cabrer

o Charger

o Piétiner

Les émaciés sont des créatures quon ne trouve qu’ici, dans les Terres de Fer.
Ils sont capables de se déplacer sur le sol irrégulier des Sylves Profondes et
de IArriere-Pays avec une vitesse et une grace surnaturelle. Cela en fait les
montures idéales pour les elfes (page 160), qui les élévent et les entrainent.
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Un émacié nest habituellement pas agressif & moins d’avoir été provoqué,
mais il peut savérer aussi dangereux que le plus puissant des destriers de
guerre monté par un cavalier expérimenté.

Accroche de Quéte: Les villages de I'Arriére-Pays succombent les uns apreés les
autres a un régiment delfes chevauchant des émaciés. Ceux-ci attaquent avec
une force aussi soudaine que violente, en disparaissant avant que la moindre
défense ne puisse étre organisée. Leur meneur, un guerrier sans rival, chevauche
un émacié blanc facilement reconnaissable. Quest ce qui a poussé ces elfes d
frapper les Peuples du Fer?

VOS VERITES

Certains émaciés sauvages vivent en hardes. Autrefois, ils

parcouraient les foréts en grands nombres, mais de nos jours, ils
sont bien plus rares. Quest-il arrivé pour que ces hardes soient
réduites aussi radicalement ?

RAT DES MARAIS

Rang: Pénible (3 cases de progres par dégat; inflige 1 dégat)

Caractéristiques: * Yeux de fouine
Longue queue

Motivations: « Tout dévorer
o Se multiplier

Tactiques: o Attaquer en masse grouillante et mordre

Les rats des marais sont des rongeurs de taille inhabituelle. Ils pullulent
dans les Terres Inondées et dans les marécages de I'Arriere-Pays et des Sylves
Profondes.

Ils sont capables de dévorer pratiquement wimporte quoi, y compris les
charognes et les déchets. Nos greniers a grain et nos celliers sont des cibles
faciles pour les rats des marais, capables de creuser des tunnels ou de ronger
des murs pour atteindre la nourriture. Les rats des marais sont également
capables de sattaquer a des proies vivantes: des biches, du bétail voire un
colon malchanceux. Une nuée de rats des marais peut tuer un cheval et le
réduire a [état de squelette en quelques heures seulement.

Accroche de Quéte: Des rats des marais ont ravagé les réserves hivernales d'un
village isolé. Comment allez-vous faire en sorte que les habitants puissent avoir
assez de nourriture pour passer Uhiver qui vient?
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LOUP

Rang: Dangereux (2 cases de progrés par dégat; inflige 2 dégats)

Caractéristiques: « Sens affiités

Motivations: « Combattre mes rivaux
o Marquer mon territoire

o Courir avec la meute

Tactiques: o Traquer
« Frapper en meute
o Trainer la proie au sol

Les Terres de Fer sont le territoire de chasse de plusieurs espéces de loups.
En général, elles ne sont pas agressives et évitent les villages et les voyageurs.
Toutefois, les attaques contre les Peuples du Fer peuvent parfois se produire. Un
hiver plus rude que les précédents, ou un nombre de proie insuffisant peuvent
pousser une meute a sattaquer au bétail, voire a des colons imprudents. Quand
leurs hurlements résonnent a la nuit tombée, tous prient que les loups soient
assez rassasiés.

Accroche de Quéte: Vous trouvez les carcasses d'une meute de loups. Tous sont
morts, y compris les louveteaux. Quelle en est la cause ? En quoi est-ce le présage
d’un grand danger?
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LES BETES

Les bétes sont de puissantes créatures monstrueuses de grande taille. Bien
quinconnues dans le Vieux Monde, elles restent néanmoins des espéces natu-
relles, contrairement aux entités surnaturelles.

Pour déterminer le role des bétes dans votre version des Terres de Fer, consul-
tez la page 144.

BASILIC

Rang: Extréme (2 coches par dégat; inflige 4 dégats)

Caractéristiques: + Serpent géant
o Ecailles de couleur brun-jaunatre
 Yeux de couleur jaune vif

Motivations: o Dévorer

Tactiques: o Attendre a lafftt
« Regard hypnotique
o Morsure soudaine
o Constriction

Les basilics vivent dans les Terres Inondées, ou ils rodent dans les eaux
troubles des marécages et se dissimulent dans les fourrés marécageux. Cest
la qu’ils attendent patiemment le passage de leurs proies. Ils dévorent le plus
souvent des rats des marais ou des biches, mais ils peuvent aisément faire leur
repas d’'un voyageur des Peuples du Fer.

Accroche de Quéte: Laventurier qui avait juré de terrasser un basilic est devenu
le dernier repas de celui-ci. Mais en raison de la digestion lente de cette créature,
les restes de cet aventurier se trouvent encore dans sa panse, et cela inclut [épée
dont il avait hérité. Quelle était votre relation avec cette personne ? Pourquoi le
fait de récupérer cette épée est-il si important, pour vous?

VOS VERITES

Une partie précise de Panatomie des basilics est prisée des Peuples
du Fer. Quelle est-elle? Comment est-elle utilisée ?
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BETE PRIMALE

Rang: Extréme (2 coches par dégat; inflige 4 dégats)

Caractéristiques: « Atteint le double de la taille de leurs congéneéres
ordinaires, voire plus

Motivations: « Dominer
« Protéger son territoire

Tactiques: « Parade d’intimidation
o Attaque dévastatrice

Les bétes primales (comme les loups, ours et sangliers) sont des versions
monstrueusement colossales de leur espéce ordinaire. Ce sont le plus souvent
des créatures solitaires, bien que certains loups primaux aient été observés a
la téte de meutes de loups ordinaires. Certains les désignent sous le nom de
gardiens, les considérant comme I'incarnation méme de la terre, et prétendent
qu’ils vivraient aussi longtemps que les plus vieux arbres de la forét.

Accroche de Quéte: Un loup primal, blanc comme la neige, vous apparait en
réve. Une fois réveillé, le souvenir de son regard percant reste en vous. Est-ce
la un sombre présage ou une vision prophétique? Pourquoi vous sentez-vous
contraint de rechercher cette béte ?

VOS VERITES

Quel Peuple du Fer révére et protége les bétes primales ? A Pinverse,

quel groupe les chasse et pour quelle raison ?
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ARAIGNEE FAUCHEUSE

Rang: Dangereux (2 cases de progres par dégat; inflige 2 dégéts)

Caractéristiques: «

Motivations: .

Tactiques: .

Enormes chélicéres
Longues pattes et corps boursouflé
Huit yeux noirs iridescents

Se tenir a lafftit
Se nourrir

Se laisser tomber sur une proie
Enfoncer ses chéliceres dans de la chair
Capturer dans sa toile

Ces gigantesques créatures sont une menace dans toutes les foréts des Terres
de Fer. En dépit de leur grande taille, elles sont capables de se déplacer dans les
frondaisons avec une grace surnaturelle, pour se laisser tomber soudainement
sur leurs proies et les agripper pour les emmailloter dans leur toile.

Accroche de Quéte: Un nid daraignées faucheuses a attaqué un contingent des
Peuples du Fer. Lunique survivant de cette horrible confrontation parle dune
araignée-meére monstrueuse, plus grande et plus forte quun cheval. Quelle était
la mission de ce groupe? Quel objet important avez-vous juré de retrouver sur

l'une des victimes ?
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LEVIATHAN

Rang: Epique (1 coche par dégat; inflige 5 dégats)

Caractéristiques: + Corps massif
o Chair dure comme lacier
« Yeux noirs impitoyables
¢ Gréce sinueuse

Motivations: « Somnoler dans les profondeurs
o Détruire les intrus

Tactiques: « Remonter des profondeurs
« Eperonner et faire sombrer les navires
« Avaler sa proie toute entiere

Ces énormes créatures marines rodent dans les ténebres des plus profonds
fjords et dans les profondeurs abyssales au-dela des Iles Barriéres. On les voit
parfois refaire surface pour chasser dans les eaux cotiéres. Ils détruisent sans
distinction tous les navires des Peuples du Fer qui sapprochent trop pres de
leurs territoires de chasse.

Les marins les plus vigilants parviennent parfois a observer un léviathan tour-
ner autour de leur navire, pour létudier avant d'attaquer. Leurs tétes en forme
de dague est aussi solide et dévastatrice qu'un rostre, capable de disloquer la
coque d’'un navire d’'un seul coup.

Accroche de Quéte: Un Iéviathan réde le long de la cote, sen prenant aux ba-
teaux de péche et aux navires marchands. Parmi les victimes de ces catastrophes,
se trouvait une personne qui comptait pour vous. De qui sagissait-il? Vous
avez juré denvoyer cette béte rejoindre les profondeurs, mais vous aurez besoin
d'une arme mythique pour y parvenir: le Harpon Abyssal, un artefact du Vieux
Monde réputé avoir été taillé dans les ossements dun dieu de la mer disparu
depuis une éternité. Ou est-ce que cette arme est prétendument cachée?

VOS VERITES

Certains peuples de la cote croient que les léviathans sont la
manifestation d’un esprit ancien. Quel est-il ?
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MAMMOUTH

Rang: Extréme (2 coches par dégit; inflige 4 dégéts)

Caractéristiques: « Fourrure laineuse
« Enorme téte dotée de défenses recourbées
o Trompe préhensile

Motivations: « Migrer vers les paturages fertiles
« Fourrager en quéte de nourriture
« Protéger les plus jeunes de la harde

Tactiques: « Former un cercle de défense
o Charger
o Piétiner
o Empaler

Ces bétes ressemblent aux éléphants des royaumes du sud du Vieux Monde,
mais elles sont plus massives et recouvertes d’'une épaisse fourrure. Les mam-
mouths vivent en hardes qui se déplacent dans les Collines des Tempétes, mi-
grant au sud avec l'arrivée de 'hiver et remontant vers le nord au printemps.
Ce ne sont pas des créatures agressives, mais ils sont imperturbables et lutte-
ront jusqua la mort pour protéger leurs petits.

Une harde de mammouths est un spectacle aussi merveilleux quimpres-
sionnant, mais tout colon un tant soit peu intelligent gardera ses distances et
restera sous le vent en leur présence.

Accroche de Quéte : Un jeune mammouth ségare seul dans un village des Peuples

du Fer. Pourquoi avez-vous juré de laider a retrouver sa harde ?
e
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WY VERNE

Rang: Extréme (2 coches par dégit; inflige 4 dégats)

Caractéristiques: « Immenses ailes membraneuses
« Rangées de dents comme comme des poignards
o Cuir épais aux reflets métalliques

« Longue queue

Motivations: « Observer ses proies depuis le ciel

« Se nourrir

Tactiques: o Fondre en piqué
o Attraper sa proie dans sa gueule
« Rugir de fagon terrifiante

o Fouetter de la queue

On trouve plusieurs espéces de wyvernes dans les Terres de Fer. A Touest, les
wyvernes fauves nichent dans les falaises des Iles Barriéres et de la Cote Dé-
chirée, en se nourrissant des poissons qui fraient dans les eaux environnantes.
Plus loin dans les terres, les wyvernes verdoyantes hantent les régions fores-
tiéres. Les plus grandes et redoutables de toutes, les wyvernes de fer, chassent
dans les Collines des Tempétes et sur les pentes des Montagnes Voilées.

Toutes les wyvernes possédent des tétes carnassiéres avec de larges machoires,
des corps larges et des queues serpentiformes. Elles ont de courtes pattes ar-
rieres et des longs bras qui supportent leurs ailes membraneuses. Une fois en
vol, ce sont des créatures aussi terrifiantes que magnifiques. Tandis qu'au sol,
elles se trainent lourdement sur leurs quatre membres, les ailes repliées et les
machoires grandes ouvertes, en fixant obstinément leur proie. Les wyvernes
sont 'incarnation animale de toute la cruauté des Terres de Fer. Elles sont la
mort qui vole.

Accroche de Quéte: Les antiques peintures rupestres que lon trouve dans les
Collines des Tempétes montrent des créatures humanoides se déplagant a dos de
wyvernes. Peut-étre que ces bétes peuvent étre domptées. Pourquoi étes-vous si
obsédé par cette possibilité ?

VOS VERITES

Des rumeurs persistantes évoquent un cimetiére de wyvernes, dans

lequel les spécimens les plus 4gés se rendraient d’instincts, quand

elles sentent leur fin proche. Ou est censé se trouver ce lieu? Quel
usage les Peuples du Fer réservent-ils aux ossements de wyvernes ?
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HORREURS

Les horreurs sont des entités surnaturelles. Dans le Vieux Monde, ce nétait
guere que des superstitions et des 1égendes. Mais ici, ces cauchemars sont bien
réels. Les Terres de Fer sont un terrain fertile pour les forces des ténébres.
Le mal qui y prend racine produit ces étres morts-vivants constitués de pure
vengeance ou de haine indiscriminée.

De nombreuses horreurs peuvent étre temporairement vaincues par des
attaques physiques, mais ne peuvent pas étre tuées. Elles sont au-dela de la
mort.

Pour déterminer le rdle des horreurs dans votre version des Terres de Fer,
consultez la page 145.

SQUELETTE

Rang: Dangereux (2 cases de progres par dégat; inflige 2 dégats)

Caractéristiques: « Cadavre squelettique
« Ossements jaunis

o Lambeaux de vétements et darmure
Motivations: o Détruire toute vie

Tactiques: « Foncer avec une vitesse insoupgonnée
o Attaquer avec les armes possédées de son vivant
o Agripper et griffer

Les squelettes sont des restes humains animés d’'une vie surnaturelle. La source
de Iénergie maléfique qui les anime reste un mysteére. Certains disent qu’il
sagit de la volonté de dieux sombres. D’autres qu'un mal ancien imprégne ces
terres et qu’il s'infiltre jusque dans les os poreux des défunts. Ou peut-étre est-
ce lceuvre de mystiques corrompus.

Les squelettes errent habituellement autour du lieu de leur sépulture: un site
funéraire, un champ de bataille maudit ou un village dévasté par la maladie
ou la violence. Rien ne subsiste de leur vie passée. Ce sont des monstres sans
4mes uniquement guidés par leur volonté de détruire les vivants.

Accroche de Quéte: Une horde de squelettes marche sans reldche en direction
des Havres. Quelles forces maléfiques ont réuni cette armée de morts-vivants?
Comment allez-vous les stopper?
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CHIMERE

Rang: Extréme (2 coches par dégit; inflige 4 dégéts)

Caractéristiques: * Masse grouillante de carcasses et de visceres
o Odeur de putréfaction

Motivations:  Faim insatiable

« Assaut infatigable
o Griffer, mordre et déchiqueter

Une chimére est un tas informe de chair animale putréfiée, animé d’une vie

surnaturelle. Son corps est constitué d'un agglomérat de diverses créatures

mortes, fusionnées en une massive entité protéiforme, qui ne connait que la

douleur et la faim. Quand une douzaine d’yeux injectés de sang se fixent sur
J. e 2\ 3. . .

vous, quand d’innombrables bouches souvrent a 'unisson pour geindre, alors

votre seul espoir se situe dans une mort rapide.

Accroche de Quéte : De multiples chiméres ont émergé du ceeur d’une forét dense.
Quelle force maléfique est a lceuvre en ces lieux ?

GIVRE-LIE

Rang: Redoutable (1 case de progrés par dégat; inflige 3 dégats)

Caractéristiques: * Chair desséchée et momifice
* Yeux bleus glacés

e Un cri caverneux et déchirant

Motivations: « Absorber la chaleur des vivants

Tactiques: o Détecter la chaleur
o Toucher vampirique

Certaines des victimes qui succombent aux longs hivers ou aux terribles tem-
pétes des régions septentrionales reviennent a la vie sous une forme horrible,
celle des givre-liés. Ces cadavres animés sont condamnés a rechercher perpé-
tuellement la chaleur dont la mort les a privée.

Accroche de Quéte: Un groupe de givre-liés rode le long d'une piste dans les
montagnes. Ce chemin est le seul permettant daccéder sans risque aux vallées
depuis un village minier.
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VOS VERITES

Est-ce que d’autres créatures que les humains des Peuples du Fer

peuvent devenir givre-liés? Si clest le cas, alors la non-vie leur

confére une force surnaturelle. Donnez a ces créatures morts-
vivantes un rang supérieur d’un cran a leur versions vivantes.

EGARE

Rang: Redoutable (1 case de progres par dégat; inflige 3 dégats)

Caractéristiques: « De subtiles manifestations perturbantes
o Méme apparence que de son vivant
o Révéler les ravages de la mort
« Puanteur de la tombe

Motivations: « Tourmenter les vivants
o Trouver le repos

Tactiques: o Sévanouir puis réapparaitre
o Visage horrifiant
« Déchainer le chaos

Les égarés sont des esprits sans-repos qui sont restés attachés a ce monde par
une mort violente ou injuste. Ils peuvent étre liés a un lieu, un objet, voire une
personne.

Un égaré qui se manifeste sous la forme d’un étre physique peut étre banni en
parvenant a le vaincre au combat, mais seulement de fagon temporaire. Un
égaré ne trouvera la paix que lorsque sa mort sera vengée ou résolue. Certains
affirment qu’un égaré peut étre banni par un rituel, mais rares sont ceux qui
possédent encore ce savoir.

Accroche de Quéte: Vous étes hanté par un égaré. De qui sagit-il ? Que demande-
t-il de vous?

VOS VERITES

Lorsque quelqu’un subit une mort violente ou qu’il est victime d’un
meurtre, ils est souvent mis en terre en suivant un rituel spécifique.
La croyance veut que cela 'empéche de revenir sous la forme d’un

égaré. Quel est ce rituel ? Quels matériaux rares demande-t-il ?
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EVIDE

Rang: Extréme (2 coches par dégat; inflige 4 dégats)

Caractéristiques: « Forme vaguement humanoide constituée
de terre, de plantes et d’insectes
« Orbites noires vides derriére un masque elfique
e Odeur de sol humide et de cadavre

Motivations: « Rendre la justice

Tactiques: « Riposter avec une force dévastatrice
o Attirer a lui un maelstrom de débris
pour se reformer et grandir
« Envelopper et étouffer ses proies

Il est dit que les elfes qui subissent une mort injuste ou cherchent a se venger
sont capable de se relever sous la forme d’un évidé. Ce sont des masses grouil-
lantes de feuilles mortes, de plantes, de boue, de charognes et d’insectes. Ils se
déplacent en titubant de fagon cauchemardesque. Leur visage nest rien dautre
que le masque de bois qu’ils portaient de leur vivant. Leur voix siffle comme le
bruit du vent emportant des feuilles mortes.

Comme pour les égarés, les évidés peuvent étre temporairement vaincus, mais
ils ne peuvent pas étre tués par des moyens physiques. Ce sont des forces im-
placables, liées a ce monde par une motivation unique: la vengeance.

Accroche de Quéte: Un évidé terrorise un village des Peuples du Fer. Que
cherche-t-il? Quallez-vous faire pour larréter?

VOS VERITES

Comment est-ce que les communautés elfiques considérent les

évidés ? Sont-ils vus comme des esprits vengeurs mais justes ou au
contraire, comme de dangereuses aberrations ?
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REVENANT DU FER

Rang: Extréme (2 coches par dégit; inflige 4 dégats)

Caractéristiques: * Coquille vide constituée de pieces darmure
et dautres morceaux de métal

o Manie des arme de fer

o Sexprime d’une voix grave et retentissante

Motivations : « Réaliser son veeu
o Détruire tout ce qui se dresse sur sa route

Tactiques: o Attaques implacables

o Attirer a lui le fer grice a un puissant champ
magnétique

Certains veeux sont prononcés avec tant de ferveur qu’ils survivent a la mort.
Un revenant du fer est une force désincarnée possédant une volonté furieuse,
donnant a un veeu inachevé, prononcé par un humain des Peuples du Fer, une
horrible forme de construction métallique.

Vos attaques pourront les ralentir ou briser temporairement leur coquille d’ar-
mures, mais ils ne possédent aucune chair pouvant étre percée et ne peuvent
pas étre tués. Un revenant du fer ne sarrétera pas avant d'avoir exaucé son voeu.

Accroche de Quéte: Une personne
que vous connaissiez a désormais
pris la forme d'un revenant
du fer. De qui sagit-il ?

Quel est son veeu ?
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DETREMPE

Rang: Redoutable (1 case de progres par dégét; inflige 3
dégits)

Caractéristiques: « Yeux laiteux
o Chair marbrée

Motivations: « Noyer les vivants

Tactiques: o Attirer ses victimes & proximité de leau
o Agripper et donner des coups de griffes dentelées
« FEtreinte glaciale
« Entrainer dans les profondeurs

Les détrempés sont les esprits sans repos des noyés ou des morts jetés a leau.
Ils peuvent apparaitre dans les mers, les riviéres, les étangs ou les marécages.
La solitude et le chagrin les poussent a attirer leurs victime vivantes jusque
dans leurs repaires aquatiques.

Un détrempé nest pas limité a la zone autour de sa sépulture. En fait, certains
croient que le fait de survivre a une rencontre avec un détrempé vous laissera
vulnérable a une nouvelle attaque & proximité de 'importe quel plan deau, et
ce jusqua ce que cet esprit achéve ce qu’il a entrepris.

Accroche de Quéte: Une personne que vous connaissiez vous apparait apres sa
mort, sous la forme dun détrempé. Qui était cette personne? Il y a-t-il quoi que
ce soit qui puisse étre accompli pour lui offrir le repos?

VOS VERITES

De nombreux Peuples du Fer effectuent un rituel rapide chaque fois
qu’ils se trouvent prés d’un plan d’eau, en espérant ainsi se prémunir
des détrempés qui rodent. En quoi consiste ce rituel? Y a-t-il une

part de vérité dans cette coutume?
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CHERCHER
L’ INSPIRATION

Dans Ironsworn, un oracle désigne tout ce qui permet de générer des résultats
aléatoires qui vous aident a déterminer les conséquences d’une action, d'un
détail de votre monde, de I'action d’'un PNJ ou d’un événement du récit.

Parmi les choix disponibles dans I'action Consulter I'Oracle, 'un deux consiste a «trouver
une idée» (page 121). Vous pouvez utiliser cette option (en lieu et place ou en supplément
du tableau oui/non) pour répondre a des questions ouvertes ou pour vous inspirer de nou-
velles situations.

Obtenir une égalité sur une action (page 119) peut aussi vous donner lopportunité d’in-
troduire des complications et des surprises dans le récit, par le biais d’incitations aléatoires.

Ce chapitre inclut une série d’incitations aléatoires, présentées sous la forme de tableaux.
Vous pouvez utiliser ces tableaux doracles pour répondre a des questions concernant votre
monde, pour faire avancer votre récit, mais aussi pour vous inspirer des événements dra-
matiques et des révélations. Certains oracles sont réservés a des questions spécifiques et
banales, pour vous simplifier la tache («Quel est le nom du guérisseur ?»). D’autres vous
proposent des résultats plus abstraits, que vous devrez interpréter en fonction de la situation
actuelle («Que se produit-il ensuite? »).

LES ORACLES EN MODE SOLO
ET EN MODE COOP

Les oracles d’Ironsworn ne sont pas censés remplacer le MJ. Au lieu de cela, ils
tirent parti du pouvoir de votre interprétation créative. Posez votre question,
faite un jet dans I'un des tableaux, puis considérez la réponse obtenue dans le
contexte de votre situation actuelle et de votre récit en général. Quelle est la
premiére chose qui vous vient a lesprit? Est-ce un élément qui vient renfor-
cer aspect dramatique de votre récit ou au contraire, qui lemmene dans une
nouvelle direction intéressante ou surprenante ? Est-ce que cela vous semble
adapté ? Si cest bien le cas, alors faites-le se produire.

Si vous suivez votre instinct tout en restant ouvert a des rebondissements et des retourne-
ments de situations intéressants, alors vous parviendrez a obtenir une grande partie des
récompenses narratives que vous auriez obtenues en jouant avec un MJ. En fait, vous serez
surpris du nombre de fois ot un résultat au premier abord aléatoire semble s’intégrer direc-
tement dans le récit de votre personnage et le monde que vous avez établi au fil du jeu. Cela
di au pouvoir de I'interprétation créative.

Vous avez obtenu un échec sur l'action Entreprendre un Voyage, puis avez fait un
jet dans le tableau de Payer le Prix (page 117). pour obtenir « Un nouveau danger
ou un nouvel ennemi se révele.» Puisque vous nétes pas certain de ce que cela
peut signifier dans le contexte de votre voyage actuel, vous décidez de trouver une
idée pour voir ce qui se produit. Vous faites donc un jet sur les tables des oracles
d’Actions et de Thémes (page 192), pour obtenir « Renforcer Vengeance». En vous
fiant a cette incitation, vous décidez qu’il serait intéressant de faire réapparaitre un
certain ennemi, qui garde une certaine rancune envers vous. On dirait bien que
celui-ci vous a remonté votre piste depuis le début de votre voyage.
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LES ORACLES
EN PARTIE GUIDEE

Le MJ peut utiliser les oracles comme soutien durant le jeu et pour agrémen-
ter ses décisions narratives. Les oracles ordinaires, comme celui des noms
(page 202), sont utiles pour rapidement obtenir des détails, tandis que les
oracles interprétatifs, tels que les tableaux d’Actions et de Theémes (page 192),
peuvent étre utilisés pour trouver de nouvelles idées.

Alors que les personnages Séjournent dans un petit village perdu dans
les Terres Inondées, ils obtiennent une égalité sur leur jet. Tout le
groupe est daccord pour utiliser cette égalité afin de lancer une nou-
velle quéte. Le M] fait un jet dans le tableau de Troubles de Village
(page 199). L oracle répond, « Production Halte ».

Le M] interprete ce résultat de la fagon suivante. « Ce village dépend de
la récolte réguliére d'une plante médicinale rare, quon ne trouve quau
milieu des marais», annonce-t-il donc aux joueurs, « Mais ce lieu est
le territoire d’un énorme basilic, qu’ils surnomment ‘le borgne’ Une
battue de chasseurs expérimentés a quitté le village il y a une semaine,
pour abattre l'animal, mais ils ne sont jamais revenus. »

Vous pouvez également utiliser les oracles comme des incitations a partager le controle
du récit avec vos joueurs. Vous hésitez sur ce qui devrait se produire ensuite? Vous 1’ étes
pas certain de la bonne fagon de répondre a la question d’'un personnage ?
Faites un jet dans le tableau approprié ou demandez & I'un des joueurs de faire le
jet, puis discutez-en ensemble autour de la table.

CHAPITRE 6 | ORACLES




LES ORACLES DU FER

COMMENT UTILISER
LES TABLEAUX

Posez votre question et choisissez le tableau d’'oracle
approprié.

Lancez vos dés d'oracle (page 24) pour générer
un nombre entre 1 et 100.

Consultez le résultat de votre jet dans le tableau.
Loracle vous révélera sa réponse.

Considérez la réponse dans le contexte de votre
question et de la situation actuelle. Le résultat est-il
adapté ? Vous inspire-t-il ?

Si la réponse est difficile a interpréter dans votre
situation, vous pouvez consulter les réponses
adjacentes ou en inverser les chiffres (37=73).

SMHCHGACHCNS

Si vous tenez votre réponse, alors vous étes paré!
Jouez pour voir ce qui se produit. Si vous souhaitez
obtenir plus de détails, vous pouvez en discuter

avec les autres joueurs ou faire un jet complémentaire
dans un autre tableau.

IRONSWORN ===~ -

Si vous éprouvez des difficultés, vous pouvez refaire
un jet, tenter un autre tableau ou juste vous fier

avotre instinct et décider de ce qui se produit ensuite.




LORSQU’UNE REPONSE AMENE D’AUTRES QUESTIONS

Vous 1’ étes pas limité a un seul jet dans un seul tableau doracle lorsque vous
posez une question. Si cela vous convient, le résultat obtenu sur un oracle peut
vous aider a le résultat obtenu dans un autre. Vous pouvez méme utiliser le
tableau Consulter I'Oracle (page 119) afin de clarifier une réponse par une
question subsidiaire de type oui/non.

Toutefois, restez prudent quand vous employez cette technique. De trop
nombreuses questions et de trop nombreux jets vont donner I'impression que
votre session est un exercice aléatoire. Fiez-vous a votre instinct. N'utilisez
les oracles que pour remplir les blancs. Tentez de garder les choses en mou-
vement.

Vous utilisez loracle d’'Objectifs de Personnage (page 200) pour
identifier la principale motivation d'un PNJ. La réponse obtenue est
«Redresser un tort». Vous navez pas immédiatement d’idées sur la
facon dont cela sapplique a ce personnage, donc vous faites un jet dans
le tableau de Thémes (page 193) pour plus de détails. Loracle vous
répond « Territoire. » Vous décidez que les terres et la ferme du PNJ lui
ont été dérobées par un rival. Cest cela, le tort qu’il cherche a redresser.

TABLEAUX D’ORACLES ET EGALITES

Les égalités nont pas deffet particulier lorsque vous les obtenez dans ces ta-
bleaux doracles. Vous pouvez donc les ignorer.

INTRODUCTION AUX ORACLES

Ce chapitre vous propose de nombreux tableaux doracles. Vous étes libre
d’utiliser ces oracles de toutes les maniéres qui conviennent a vos préférences
et aux besoins de votre récit, mais voici quelques recommandations générales.

ORACLE 1: ACTIONS (PAGE 192)

Utilisez ce tableau pour vous inspirer une découverte, un événement, un ob-
jectif de personnage ou une situation. Un jet dans ce tableau peut étre combi-
né avec un Theéme (voir ci-dessous) pour vous donner une action et un sujet.
Puis, interprétez le résultat en vous basant sur le contexte de la question et de
votre situation actuelle.

ORACLE 2: THEMES (PAGE 193)

Comme pour loracle d’Actions, il sagit d’'un tableau interprétatif que vous
pouvez utiliser pour répondre a vos questions ou générer de nouvelles situa-
tions. Une fois combinés, les tableaux d’Actions et de Thémes vous procurent
des incitations créatives adaptées a la plupart des situations et des questions
que vous pouvez rencontrer. En fait, avec un peu d’'imagination, il est possible
de jouer en n'utilisant que ces deux tableaux.

186 CHAPITRE 6 | ORACLES



Vous avez juré de récupérer un artefact volé, quune communauté
considére comme sacré. Dans votre enquéte visant a trouver des
suspects, vous déclenchez laction Récolter des Informations en
questionnant le chef du village.

Vous obtenez un coup fort, mais oil vous menent ces indices? Vous
Consultez I'Oracle, en faisant des jets dans les tableaux d’Actions et de
Thémes. Vous obtenez la réponse « Quitter Mysticisme. »

En interprétant ce résultat, vous décidez que le suspect le plus probable
est une mystique itinérante, qui a quitté le village juste avant que le vol
nait été découvert.

ORACLE 3: REGIONS (PAGE 194)

Utilisez cet oracle lorsque vous souhaitez désigner une région au hasard dans
les Terres de Fer.

ORACLE 4: LIEUX (PAGE 194)

Utilisez cet oracle lorsque vous voyagez, pour générer un point d’intérét ou
pour répondre a une question sur un lieu dans lequel une personne ou un
objet peut se trouver.

Votre jet peut générer un lieu ou une particularité géographique qui nest pas
adaptée au contexte de votre emplacement actuel. Si cest le cas, suivez les
recommandations page 185 pour générer un nouveau résultat (en consul-
tant les rangées adjacentes ou en inversant les chiffres) ou conservez votre
premiére réponse pour introduire un élément inattendu.

Vous demandez « Quelle était la destination de ce mystique ¢ »

Loracle de Lieux vous donne la réponse: «Riviere». Vous décidez
que celle-ci a voyagé au sud du village, en embarquant sur un navire
marchand.




ORACLE 5: EAUX COTIERES (PAGE 194)

Utilisez cet oracle lorsque vous voyagez a bord d’'un navire ou en barque le long
de la cote et que vous devez identifier un point d’intérét ou une destination.

ORACLE 6: DESCRIPTION DE LIEUX (PAGE 195)

Utilisez cet oracle pour ajouter des détails aux oracles de Lieux ou d’Eaux
Cétieres, mais aussi indépendamment, pour générer la description d’'un lieu.
Vous pouvez faire plusieurs jets pour obtenir plus de détails.

Vous voyagez en aval sur un bateau de location. Vous souhaitez
ajouter quelques détails a votre voyage, donc vous consultez loracle
de Descriptions de Lieux: « Comment est la riviere?» Celui-ci vous
répond «Inaccessible ».

Vous interprétez ce résultat comme indiquant la présence de bancs
de sable qui vous empéchent de naviguer sur certains segments de la
riviére, ce qui force léquipage a procéder a un portagede lembarcation
le long de la berge. Une parfaite opportunité pour déclencher une
embuscade...

ORACLE 7: NOMS DE VILLAGE (PAGE 196)

Consultez cet oracle pour obtenir un nom thématique de village des Peuples
du Fer. Faites un premier jet pour déterminer une catégorie, puis un second
pour obtenir un résultat au sein de cette catégorie. Alternativement, ne
faites qu'un jet pour la catégorie et inventez un nom adapté a votre théme.
Dans les deux cas, considérez le sens de ce nom et la facon dont il impacte
lenvironnement de ce village, ses moyens de subsistance, sa culture et son
histoire. Cela peut, en retour, vous inspirer des accroches de scénario et vous
offrir de nouvelles opportunités de quétes.

ORACLE 8: GENERATEUR RAPIDE DE NOMS DE VILLAGES
(PAGE 198)

Utilisez cet oracle simplifié comme alternative pour les noms de villages.
Faites un jet pour le préfixe et un second pour le suffixe. Si la combinaison
ne fonctionne pas, consultez les rangées adjacentes ou inversez les chiffres.
Une fois votre réponse obtenue, visualisez quelle particularité, personne ou
événement a inspiré ce nom.
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ORACLE 9: TROUBLES DE VILLAGE (PAGE 199)

Utilisez ce tableau pour générer une accroche de scénario pour un probleme
auquel doit faire face toute une communauté. Cet oracle peut vous donner
I'inspiration d'un nouveau veeu pour votre personnage ou servir d’incitation
pour un probléme rencontré lorsque vous interagissez avec les membres d’'une
communauté. Utilisez dautres oracles, selon les besoins, pour vous aider a
mieux définir cette réponse.

Vous avez été attaqué par des pillards pendant le halage de votre bateau
sur des hauts-fonds, et étes parvenu de justesse a repousser l'attaque.
Désormais, vous avez besoin de soins, de vous reposer et de vous ravi-
tailler au prochain village.

Premierement, vous devez générer le nom de celui-ci. Vous consultez
loracle de Noms de Villages et obtenez « Un événement historique »
pour la catégorie et « Premiere Rencontre» dans les exemples. Vous
décidez que ce village a été bati sur le site de la premiere rencontre
entre les elfes et les humains.

Vous obtenez une égalité sur votre jet de Séjourner et décidez d’intro-
duire une nouvelle accroche de scénario. Vous demandez, « Quel est le
probléme, ici? », en faisant un jet dans le tableau de Troubles de Village.

Loracle répond, « Une dette arrive a échéance. »

Peut-étre que la troupe de pillards que vous avez affrontée en amont
de la riviére contraint également le village de Premiére-Rencontre a
les nourrir. Les pillards seront bient6t de retour, mais les villageois ne
survivront pas a I'hiver sans les maigres provisions qu’ils ont pu mettre
de coté. Vous faites le Veeu de Fer de les aider.

ORACLE 10: ROLES DE PERSONNAGE (PAGE 200)

Utilisez cet oracle pour définir les antécédents d'un personnage, mais aussi
pour générer une rencontre aléatoire.

ORACLE 11: OBJECTIFS DE PERSONNAGE (PAGE 200)

Utilisez cet oracle pour définir les motivations primaires d'un PNJ ou d’'une
faction. Il peut également étre utilisé pour initier une nouvelle quéte de votre
personnage.

ORACLE 12: DESCRIPTIONS DE PERSONNAGE (PAGE 201)

Utilisez cet oracle pour vous aider a préciser la personnalité ou les caracté-
ristiques physiques d’un personnage. Faites des jets successifs pour obtenir
des détails supplémentaires. Vous pouvez combiner les trois oracles de per-
sonnages (10, 11 et 12) plus un jet dans le tableau de noms appropriés, pour
construire Iébauche d’'un PNJ
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ORACLE 13: NOMS DES PEUPLES DU FER (PAGE 202)

Utilisez cet oracle pour générer rapidement un nom pour un personnage issu
des Peuples du Fer. Faites un jet dans 'un des deux tableaux proposés. Les
Noms de Famille ne sont pas usuels dans les Terres de Fer et les Prénoms sont
souvent unisexes. Si le nom obtenu ne correspond pas au personnage ou que
vous waimez pas sa sonorité, vous pouvez dévier d’'une rangée au-dessus ou en
dessous de la réponse obtenue ou en inverser les chiffres.

Vous pouvez aussi ignorer cet oracle et utiliser les noms d’usages qui vous
conviennent, ou n'importe quel générateur de nom pour baptiser vos person-
nages des Peuples du Fer.

Que savent les villageois & propos du chef des pillards? Vous faites un
jet dans les oracles de personnage pour en apprendre plus a son sujet.
Loracle des Roles de Personnage vous indique que ses antécédents sont
«Meneur ». Loracle des Objectifs vous indique que sa mission consiste
a «Assurer un devoir». Puis, vous leur demandez ce qui le distingue
des autres, en faisant un jet dans le tableau de Description de PNJ, pour
lequel loracle vous répond « Obsédé. »

En combinant ces éléments, vous décidez que le chef des bandits était
autrefois le chef d'un village situé plus loin au nord. Ses alliés et lui furent
exilés a la suite d’'un putsch. Il a juré de protéger ses partisans dans leur
nouvelle vie de parias, mais il est également obsédé par la reconquéte de
son fief.

Avec quelques jets et un peu d’interprétation, vous venez dajouter une
certaine épaisseur et du pathos a ce qui autrement, naurait été quun
simple vilain lambda. Vous faites un dernier jet pour lui donner un nom
et loracle vous répond : « Khulan. »

ORACLE 14: NOMS ELFIQUES (PAGE 204)

Utilisez cet oracle pour générer le nom d’'un personnage issu du peuple elfe. Pour
en savoir plus sur les elfes peuplant les Terres de Fer, consultez la page 143.

ORACLE 15: AUTRES NOMS (PAGE 205)

Utilisez cet oracle pour les personnages premiers-nés, incluant les géants, les
varous et les trolls.

ORACLE 16: ACTIONS DE COMBAT (PAGE 206)

Utilisez cet oracle pour vous aider a inspirer une action a un PNJ au combat.
Lorsque vous nétes pas certain de ce que votre ennemi va faire ensuite, en
particulier lorsque celui-ci posséde linitiative, faites un jet dans ce tableau
et interprétez le résultat en fonction de lennemi concerné et de la situation.
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Vous affrontez Khulan, le chef des pillards. Vous chargez vers lui en
faisant tournoyer votre épée. Votre adversaire pare facilement votre
coup et gagne l'initiative. Que fait-il ensuite? Vous faites un jet dans
le tableau d’Action de Combat. Loracle vous répond «Provoque une
réponse imprudente ».

Khulan se rit de vous, en frappant le manche de sa hache contre son
bouclier. «Viens!», crie-t-il, en vous poussant a attaquer de fagon
irréfléchie. « Clest tout cque t'as dans I'ventre ?»

Vous Faites Face au Danger pour tenter de résister a sa provocation...

ORACLE 17: CONTRECOUPS MYSTIQUE (PAGE 207)

Ceux qui pratiquent la magie risquent de se trouver a la merci du chaos. Cet
oracle peut compléter, voire remplacer, le tableau de l'action Payer le Prix
(page 117) lorsque vous résolvez le résultat d’un rituel raté ou d’'une autre
interaction négative avec les forces mystiques. Utilisez cet oracle dans des mo-
ments dramatiques ou lorsque vous devez introduire un résultat inattendu en
conséquence d’'une égalité.

ORACLE 18: REBONDISSEMENTS MAJEURS (PAGE 208)

Utilisez cet oracle pour introduire une surprise ou une révélation dans le récit.
La plupart de ces résultats ont des implications négatives et peuvent étre uti-
lisés pour résoudre une égalité survenant a un moment crucial de votre récit.
Ceest un outil particuliérement efficace pour résoudre le résultat d'une action
ayant obtenue un double 10 sur vos dés de défi.

Cet oracle vous offre des résultats similaires au tableau de l'action Payer le
Prix (page 117), mais il est plus axé sur des événements dramatiques liés a
vos quétes actuelles.

Khulan a été vaincu, mais vous avez obtenu un échec avec une égalité de
10 lorsque vous Réalisez votre Voeu. Peut-étre que ces pillards font partie
d’une force plus importante? Le village est donc toujours en danger, ce
qui laisse votre voeu en suspens. Pour obtenir plus de détails et résou-
dre Iégalité, vous faites un jet dans loracle de Rebondissements Majeurs.
Loracle vous répond, « Deux situations apparemment sans lien saverent
étre connectées ».

En vous basant sur cette réponse, vous décidez de connecter cette con-
frontation avec votre quéte initiale. Le pillard et le reste de son clan por-
tent tous une marque au fer rouge ayant la méme forme que la relique
volée. Quest-ce que cela signifie? Vous devez jouer pour le découvrir...

ORACLE 19: RANGS DE DEFI (PAGE 208)
Utilisez cet oracle lorsque vous souhaitez déterminer aléatoirement le rang de
difficulté d’'une quéte, d’un voyage ou d’'un combat.
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ORACLE
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192

Comploter
Riposter
Affaiblir
Initier
Créer
Jurer
Venger
Garder
Vaincre
Controler
Briser
Risquer
Capituler
Inspecter
Piller
Esquiver
Agresser
Dévier
Menacer
Attaquer
Quitter
Préserver
Manipuler
Retirer
Eliminer
Priver
Reddition
Investiguer
Retenir
Concentrer
Découvrir
Rombre
Aider

Maintenir

1: ACTIONS

35
36
37
38
39
40
41
42
43
44
45
46
47
48
49
50
51
52
53
54
55
56
57
58
59
60
61
62
63
64
65
66
67
68

Faiblir
Supprimer
Chasser
Partager
Détruire
Eviter
Rejeter
Demander
Explorer
Soutenir
Saisir
Déplorer
Révéler
Récolter
Défier
Transformer
Persévérer
Servir
Commencer
Déplacer
Coordonner
Résister
Attendre
Impressionner
Prendre
Opposer
Capturer
Envahir
Défier
Acquérir
Protéger
Finir
Renforcer

Restaurer
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69
70
71
72
73
74
75
76
77
78
79
80
81
82
83
84
85
86
87
88
89
90
91
92
93
94
95
96
97
98
99
00

Avancer
Commander
Refuser
Trouver
Livrer
Cacher
Fortifier
Trahir
Sécuriser
Arriver
Affecter
Changer
Défendre
Débattre
Soutenir
Suivre
Construire
Localiser
Endurer
Relacher
Perdre
Réduire
Aggraver
Distraire
Voyager
Escorter
Apprendre
Communiquer
Partir
Fouiller
Charger

Invoquer
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ORACLE 2: THEMES

O 0 N N Ul A~ W N

W W W W W N DN DN DD DD NN N NN o e e e e e e e
B W D= O 0O 00 NN Ul kWD = O VO 00NN U WD = O

Risque
Capacité
Prix

Allié
Bataille
Sécurité
Survie
Arme
Blessure
Abri
Meneur
Peur
Temps
Devoir
Secret
Innocence
Renommée
Direction
Mort
Honneur
Labeur
Solution
Outil
Equilibre
Amour
Barriere
Création
Déclin
Commerce
Lien
Espoir
Superstition
Paix

Tromperie
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35
36
37
38
39
40
41
42
43
44
45
46
47
48
49
50
51
52
53
54
55
56
57
58
59
60
61
62
63
64
65
66
67
68

Histoire
Monde
Veeu
Protection
Nature
Opinion
Fardeau
Vengeance
Opportunité
Faction
Danger
Corruption
Liberté
Dette
Haine
Possession
Etranger
Passage
Territoire
Créature
Maladie
Avantage
Sang
Langage
Rumeur
Faiblesse
Cupidité
Famille
Ressource
Structure
Réve
Communauté
Guerre

Présage

69
70
71
72
73
74
75
76
77
78
79

80
81
82
83
84
85
86
87
88
89
90
91
92
93
94
95
96
97
98
99
00

Récompense
Destin

Elan
Pouvoir
Mémoire
Ruine
Mysticisme
Rival
Probléme
Idée
Représailles
Santé
Communauté
Ennemi
Religion
Esprit
Gloire
Désolation
Force
Connaissance
Vérité

Quéte

Fierté

Perte

Loi

Voie
Avertissement
Relation
Richesse
Maison
Stratégie

Provisions
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ORACLE 3: REGIONS

1-12  Les Iles Barriéres 61-72 L Arriére-Pays

13-24 La Cote Déchirée 73-84 Les Collines des Tempétes

25-34  Les Sylves Profondes 85-94 Les Montagnes Voilées

35-46 Les Terres Inondées 95-99 Le Désert Brisé

47-60 Les Havres 00 Ailleurs
ORACLE 4: LIEUX

1 Repaire 19-20 Chute deau 53-54 Falaise

2 Ruine 21-22  Caverne 55-56 Bosquet

3 Mine 23-24 Marais 57-58 Village

4 Désert 25-26 Fange 59-60 Tourbiere

5 Site Mystique ~ 27-28 Ravin 61-62 Broussailles

6 Chemin 29-30 Route 63-64 Passage a gué

7 Avant-Poste 31-32 Arbre 65-66 Vallée

8 Mur 33-34 [Etang 67-68 Baie/Fjord

9 Champ 35-36  Champs 69-70 Contreforts

de Bataille 37-38 Marécage 71-72  Lac

10 Taudis 39-40 Ferme 73-75 Riviere

11 Sourcedeau 4142 Rapides 76-79 Forét

12 Antre 43-44 Col 80-83 Cote

13 Fort 45-46 Piste 84-88  Colline

14 Pont 47-48 Clairiére 89-93 Montagne

15 Camp 49-50 Plaine 94-99  Bois

16 Cairn/Tombe 5155 Créte 00  Anomalie

17-18 Caravane

ORACLE 5: EAUX COTIERES

1 Flotte 6-10 Epave 47-54 Crique

2 Banc dalgues 11-15 Port 55-62 Baie
Sargasses 16-23 Navire 63-70 Glace

3 Débris 24-30  Récifs 71-85 Tl
flottants 3138 Fjord 86-99 Eaux libres

4 Site Mystique 39-46 Estuaire 00 Anomalie
Antre
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ORACLE 6:
DESCRIPTION DE LIEUX

1-2 Haut 35-36  Occupé 69-70 Bas

3-4  Isolé 37-38 Riche 71-72 Magnifique
5-6 Exposé 39-40 Massif 73-74 Abondant
7-8  Petit 41-42  Sauvage 75-76  Verdoyant
9-10  Brisé 43-44 Défendu 77-78 Inondé
11-12  Varié 45-46  Flétri 79-80 Vide
13-14  Grossier 47-48 Mystique 81-82 Etrange
15-16 Sombre 49-50 Inaccessible 83-84 Corrompu
17-18 Ténébreux 51-52  Protégé 85-86 Paisible
19-20 Contesté 53-54 Abandonné 87-88 Oublié
21-22  Sinistre 55-56 Large 89-90  Vaste
23-24 Sauvage 57-58 Répugnant 91-92  Colonisé
25-26 Fertile 59-60 Mort 93-94 Dense
27-28 Bloqué 61-62 Dévasté 95-96 Civilisé
2930 Antique 63-64 Stérile 97-98  Désolé
31-32  Périlleux 65-66 Froid 99-00 Enclavé

33-34 Caché 67-68 Infesté




ORACLE 7:
NOMS DE VILLAGE

01-15

16-30

31-45

46-60

196

Une particularité du paysage. Visualisez en quoi elle consiste.
Quiest-ce qui le rend inhabituelle ou distincte ?

Exemples:
1-10
11-20
21-30
31-40
41-50

Haut-mont
Eau-saumatre
Bois-gelé
Créte-rouge

Arbre-mort

51-60
61-70
71-80
81-90
91-00

Pierre-gué
Eau-profonde
Blanche-cascade
Grise-falaise

Trois-riviéres

Un édifice bati par Thomme. Quel est-il? Pourquoi est-il aussi
important, dans 'Histoire de ce village ?

Exemples:
1-10
11-20
21-30
31-40
41-50

Pont-blanc
Fort-solitude
Haut-cairn
Hall-rouge
Sombre-puits

51-60
61-70
71-80
81-90
91-00

Bois-muraille
Pierre-tour
Hall-épine
Braise-foyer

Friche-champ

Une créature. Pourquoi est-ce que les villageois l'on désigné
comme étant leur totem ? Comment est-elle représentée dans
leur art ou leurs rituels ?

Exemples:
1-10
11-20
21-30
31-40
41-50

Falaise-corneille
Ours-marque
Roc-Loup
Aigle-pic
Nid-Wyverne

51-60
61-70
71-80
81-90
91-00

Boise-sanglier
Val-Renard
Primal-vigie
Champ-délan
Ombre-dragon

Un événement historique. Que sest-il produit ici? Quel lieu ou
quelle pratique est-elle commémorée par cet événement ?

Exemples:
1-10
11-20
21-30

31-40
41-50

Brise-épée
Tombe-idiot
Premiére-rencontre

Brise-heaume
Deuil-hantise
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51-60
61-70
71-80

81-90
91-00

La Résistance d’'Olgar
Eaux-perdues
Les Lamentations
de Rojirra
Derniére-marche
Chute-roc
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61-75  Un mot dans un langage du Vieux Monde. Quelle culture est
représentée par celui-ci? Quelle est sa traduction dans votre

langue?

Exemples:
1-10 Abon 51-60 Kazeera
11-20 Daveza 61-70 Khazu
21-30 Damula 71-80 Sova
31-40  Essus 81-90 Nabuma
41-50 Sina 91-00 Tiza

76-90  Un aspect saisonnier ou environnemental. Quelle influence le
climat possede-t-il sur ce village ?

Exemples:

1-10  Hiver-foyer 51-60  Tourbe-crépuscule
11-20  Vent-refuge 61-70  Givre-roc

21-30  Halte-tempéte 71-80  Printemps-ruisseau
31-40  Triste-givre 81-90  Fend-la-glace
41-50  Printemps-marée 91-00 Chant-dété

91-100 Autre chose...

Exemples:
1-10  Une ressource commerciale (Fer-maison)
11-20  Une ville du Vieux Monde (Nouvelle-Arkesh)
21-30  Un fondateur ou un colon célébre (Le Hall de Kei)
31-40  Une déesse (Elisora)
41-50  Un artefact historique (Noir-heaume)
51-60  Lun des peuples premiers-nés (Elfe-ruisseau)
61-70  Un nom ou un mot elfique (Nessana)
71-80  Une croyance ou un lieu mythique (Marche-fantome)
81-90  Un terme positif (Espoir)
91-00  Un terme négatif (Abandon)
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ORACLE 8: GENERATEUR
RAPIDE DE NOMS DE VILLAGES

1-4
5-8
9-12
13-16
17-20
21-24
25-28
29-32
33-36
37-40
41-44
45-48
49-52
53-56
57-60
61-64
65-68
69-72
73-76
77-80
81-84
85-88
89-92
93-96
97-00
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Préfixe
Triste-
Vert(e)-
Loup-
Corneille-
Gris(e)-
Rouge-
Hache-
Grand(e)-
Bois-
Bas(se)-
Blanc(he)-
Tempéte-
Noir(e)-
Deuil-
Neuf(ve)-
Pierre-
Sinistre-
Perdu(e)-
Haut-
Roche-
Bouclier-
Epée-
Givre-
Epine-
Long(ue)-

Suffixe
-tourbiére
-gué

-roc
-garde
-espoir
-bois
-créte
-pierre
-havre
-chute(s)
-riviere
-champ
-colline
-pont
-marque
-cairn
-terre
-hall
-mont
-roche
-ruisseau
-tumulus
-ferme
-maison

-méche
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ORACLE 9:
TROUBLES DE VILLAGE

1-2
3-4
5-6
7-8
9-10

11-12

13-14
15-16
17-18
19-20
21-22
23-24
25-26
27-28

29-30

31-32
33-34
35-36
37-38
39-40

41-42
43-44
45-46

47-48

Les étrangers sont rejetés
Dangereuse découverte
Terrible présage
Catastrophe naturelle

De vieilles blessures
sont rouvertes

Un objet important
est perdu

Une personne est capturée
Phénomene mystérieux
Révolte contre une autorité
Paria vengeur

Village rival

La nature riposte
Quelqu’un a disparu

Une production
Sinterrompt

Série de meurtres
mystérieux

Une dette arrive a échéance
Gouvernance injuste
Accident désastreux

De méche avec lennemi

Pillards sattaquant aux
plus faibles

Passé maudit
Un innocent est accusé

Corrompu par la magie
noire

Isolé par le mauvais temps
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49-50

51-52
53-54

55-56
57-58
59-60
61-62
63-64
65-66
67-68

69-70
71-72
73-74
75-76
77-78
79-80

81-82

83-84
85-86

87-88

89-90
91-00

Les provisions sont
rationnées

Epidémie

Des alliés deviennent

des ennemis

Lattaque est imminente
Caravane égarée

Un sombre secret est révélé
Expédition urgente

Un meneur tombe

Conlflit inter-familial

Gouvernance
incompétente

Va-t-en-guerre irréfléchi
Béte en chasse

Trahi par les siens
Violation de tréve
Hantise déchainée
Conflit avec les Premiers-
nés

Route commerciale
bloquée

Pris dans les tirs croisés

Un étranger provoque
une discorde

Un événement important
est menacé

Dangereuse tradition

Relancez les dés
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ORACLE 10:
ROLES DE PERSONNAGE

1-2 Criminal 28-30 Voyageur 59-62 Artisan
3-4 Guérisseur 31-33 Mystique 63-66 Eclaireur
5-6 Bandit 34-36 Prétre 67-70 Berger
7-9 Guide 37-39 Marin 71-74 Pécheur
10-12 Saltimbanque  40-42 Pelerin 75-79 Guerrier
13-15 Mineur 43-45 Voleur 80-84 Chasseur
16-18 Mercenaire 46-48 Aventurier 85-89 Pillard
19-21 Paria 49-51 Glaneur 90-94 Marchand
22-24 Vagabond 52-54 Meneur 95-99 Fermier
25-27 Blicheron 55-58 Garde 00 Role
inhabituel

ORACLE 11:
OBJECTIFS DE PERSONNAGE

1-3 Obtenir un objet 52-54 Collecter une dette
4-6  Passer un accord 55-57 Protéger un secret

7-9 Construire une relation 58-60 Partager sa foi

10-12 Détruire une relation 61-63 Senrichir

13-15  Chercher la vérité 64-66 Protéger une personne
16-18 Régler une dette 67-69 Protéger le status quo
19-21 Réfuter un mensonge 70-72 Gagner en prestique
22-24 Nuire & un rival 73-75 Défendre un lieu
25-27  Guérir un malade 76-78 Redresser un tort
28-30 Trouver une personne 79-81 Assurer un devoir
31-33  Trouver un foyer 82-84 Acquérir un savoir
34-36  Semparer du pouvoir 85-87 Prouver sa valeur
37-39 Restaurer une relation 88-90 Trouver la rédemption
40-42 Créer un objet 91-92  Echapper a quelque chose
43-45 Voyager vers un lieu 93-95 Résoudre un différend
46-48 Semparer de provisions 96-00 Relancez les dés

49-51 Se rebeller contre lautorité
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ORACLE 12: DESCRIPTIONS
DE PERSONNAGE

1 Stoique

2 Attirant(e)

3 Passif(ve)

4 Hautain(e)

5 Affectueux(se)

6 Généreux(se)

7 Arrogant(e)

8 Armé(e)

9 Malin(gne)

10  Brave

11  Laid(e)

12 Sociable

13  Condamné(e)

14  Bien entouré(e)

15  Audacieux(se)

16  Jaloux(se)

17 Colérique

18  Actif(ve)

19  Suspicieux(se)

20  Hostile

21  Cceur de pierre

22 Prospere

23  Talentueux(se)

24  Expérimenté(e)

25  Trompeur(se)

26  Ambitieux(se)

27  Agressif(ve)

28  Vaniteux(se)

29  Fier(e)

30  Séveére

31  Dépendant(e)

32 Méfiant(e)

33  Fort(e)
IRONSWORN

34
35
36
37
38
39
40
41
42
43
44
45
46
47
48
49
50
51
52
53
54
55
56
57
58
59
60
61
62
63
64
65
66

Sagace
Dangereux(se)
Décalé(e)
Joyeux(se)
Défiguré(e)
Intolérant(e)
Compétent(e)
Pingre
Timide
Impassible
Sauvage
Amer(e)
Rusé(e)
Repentant(e)
Chaleureux(se)
Charmant(e)
Insouciant(e)
Critique
Prudent(e)
Débrouillard(e)
Fatigué(e)
Blessé(e)
Anxieux(se)
Puissant(e)
Athlétique
Motivé(e)
Cruel(le)
Calme
Honnéte
Infime
Mourant(e)
Reclus(e)
Artiste

67
68
69
70
71
72
73
74
75
76
77
78
79
80
81
82
83
84
85
86
87
88
89
90
91
92
93
94
95
96
97
98
99
00

Invalide
Confus(e)
Manipulateur(trice)
Relaxé(e)
Discret(e)
Confident(e)
Faible
Amical(e)
Sage
Influent(e)
Jeune
Aventureux(se)
Opprimé(e)
Vengeur(esse)
Coopératif(ve)
Armuré(e)
Apathique
Déterminé(e)
Loyal(e)
Malade
Religieux(se)
Egoiste

Vieux (Vieille)
Fervent(e)
Violent(e)
Agréable
Impétueux(se)
Obstiné(e)
Incompétent(e)
Cupide
Couard(e)
Obsédé(e)
Imprudent(e)

Fer-juré
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ORACLE 13:
NOMS DES PEUPLES DU FER

1 Solana 35 Tessa 69 Masias
2 Keelan 36 Sibila 70 Kanno
3 Cadigan 37 Morien 71 Razeena
4 Sola 38 Mona 72 Mira

5 Kodroth 39 Padma 73 Perella
6 Kione 40 Avella 74 Myrick
7 Katja 41 Naila 75 Qamar
8 Tio 42 Lio 76 Kormak
9 Artiga 43 Cera 77 Zura
10 Eos 44 Ithela 78 Zanita
11 Bastien 45 Zhan 79 Brynn
12 Elli 46 Kaivan 80 Tegan
13 Maura 47 Valeri 81 Pendry
14 Haleema 48 Hirsham 82 Quinn
15 Abella 49 Pemba 83 Fanir
16 Morter 50 Edda 84 Glain
17 Waulan 51 Lestara 85 Emelyn
18 Mai 52 Lago 86 Kendi
19 Farina 53 Elstan 87 Althus
20 Pearce 54 Saskia 88 Leela
21 Wynne 55 Kabeera 89 Ishana
22 Haf 56 Caldas 90 Flint

23 Aeddon 57 Nisus 91 Delkash
24 Khinara 58 Serene 92 Nia

25 Milla 59 Chenda 93 Nan

26 Nakata 60 Themon 94 Keeara
27 Kynan 61 Erin 95 Katania
28 Kiah 62 Alban 96 Morell
29 Jaggar 63 Parcell 97  Temir
30 Beca 64 Jelma 98 Bas

31 Tkram 65 Willa 99 Sabine
32 Melia 66 Nadira 00 Tallus
33 Sidan 67 Gwen

34 Deshi 68 Amara
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1 Segura
2 Gethin
3 Bataar
4 Basira
5 Joa
6 Glynn
7 Toran
8 Arasen
9 Kuron
10 Griff
11 Owena
12 Adda
13 Euros
14 Kova
15 Kara
16 Morgan
17 Nanda
18 Tamara
19 Asha
20 Delos
21 Torgan
22 Makari
23 Selva
24 Kimura
25 Rhian
26 Tristan
27 Siorra
28 Sayer
29 Cortina
30 Vesna
31 Kataka
32 Keyshia
33 Mila
34 Lili
IRONSWORN

35
36
37
38
39
40
41
42
43
44
45
46
47
48
49
50
51
52
53
54
55
56
57
58
59
60
61
62
63
64
65
66
67
68

Vigo
Sadia
Malik
Dag
Kuno
Reva
Kai
Kalina
Jihan
Hennion
Abram
Aida
Myrtle
Nekun
Menna
Tahir
Sarria
Nakura
Akiya
Talan
Mattick
Okoth
Khulan
Verena
Beltran
Del
Ranna
Alina
Muna
Mura
Torrens
Yuda
Nazmi
Ghalen

69
70
71
72
73
74
75
76
77
78
79
80
81
82
83
84
85
86
87
88
89
90
91
92
93
94
95
96
97
98
99
00

Sarda
Shona
Kalidas
Wena
Sendra
Kori
Setara
Lucia
Maya
Reema
Yorath
Rhoddri
Shekhar
Servan
Reese
Kenrick
Indirra
Giliana
Jebran
Kotama
Fara
Katrin
Namba
Lona
Taylah
Kato
Esra
Eleri
Irsia
Kayu
Bevan
Chandra
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ORACLE 14: NOMS ELFIQUES

1-2
3-4
5-6
7-8
9-10
11-12
13-14
15-16
17-18
19-20
21-22
23-24
25-26
27-28
29-30
31-32
33-34

Arsula
Naidita
Belesunna
Vidarna
Ninsunu
Balathu
Dorosi
Gezera
Zursan
Seleeku
Utamara
Nebakay
Dismashk
Mitunu
Atani
Kinzura

Sumula

35-36
37-38
39-40
41-42
43-44
45-46
47-48
49-50
51-52
53-54
55-56
57-58
59-60
61-62
63-64
65-66
67-68

Ukames
Ahmeshki
Ilsit
Mayatanay
Etana
Gamanna
Nessana
Uralar
Tishetu
Leucia
Sutahe
Dotani
Uktannu
Retenay
Kendalanu
Tahuta
Mattissa

69-70
71-72
73-74
75-76
77-78
79-80
81-82
83-84
85-86
87-88
89-90
91-92
93-94
95-96
97-98
99-00

CHAPITRE 6

Anatu
Aralu
Arakhi
Ibrahem
Sinosu
Jemshida
Visapni
Hullata
Sidura
Kerihu
Ereshki
Cybela
Anunna
Otani
Ditani

Faraza
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ORACLE 15: AUTRES NOMS

Géants Varous Trolls
1-4 Chony Vata Rattle
5-8 Banda Zora Scratch
9-12 Jochu Jasna Wallow
13-16 Kira Charna Groak
17-20 Khatir Tana Gimble
21-24 Chaidu Soveen Scar
25-28 Atan Radka Cratch
29-32 Buandu Zlata Creech
33-36 Javyn Leesla Shush
37-40 Khashin Byna Glush
41-44 Bayara Meeka Slar
45-48 Temura Iskra Gnash
49-52 Kidha Jarek Stoad
53-56 Kathos Darva Grig
57-60 Tanua Neda Bleat
61-64 Bashtu Keha Chortle
65-68 Jaran Zhivka Cluck
69-72 Othos Kvata Slith
73-76 Khutan Staysa Mongo
77-80 Otaan Evka Creak
81-84 Martu Vuksha Burble
85-88 Baku Muko Vrusk
89-92 Tuban Dreko Snuffle
93-96 Qudan Aleko Leech
97-00 Denua Vojan Herk
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ORACLE 16:
ACTIONS DE COMBAT

1-3
4-6
7-9
10-13
14-17
18-21
22-25
26-29
30-33
34-39
40-45
46-52
53-60
61-68
69-78
79-89
90-99
00

Contraindre a une reddition

Se coordonner avec ses alliés

Rameuter des renforts

Semparer de quelque chose ou de quelqu'un
Provoquer une riposte imprudente
Intimider ou effrayer

Révéler une vérité surprenante

Détourner l'attention sur quelqu’un ou quelque chose d’autre
Détruire quelque chose ou le rendre inutile
Agir de fagon décisive

Renforcer les défenses

Préparer une action

Utiliser le terrain pour gagner l'avantage
Tirer avantage d’'une arme ou d’'une capacité
Créer une opportunité

Attaquer avec précision

Attaquer avec force

Agissez de fagon totalement inattendue
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ORACLE 17:
CONTRECOUPS MYSTIQUE

1-4
5-8
9-12
13-16
17-20
21-24
25-28
29-32
33-36

37-40
41-44

45-48

49-52
53-56

57-60

61-64
65-68
69-72
73-76
77-80

81-84
85-88

89-92
93-96
97-00

Votre rituel a un effet inverse a celui prévu.

Vos forces sont sapées.

Votre ami, votre allié ou votre compagnon est affecté négativement.
Vous détruisez un objet important.

Vous invoquez malgré vous une horreur.

Vous perdez connaissance, pour sombrer dans un sommeil troublé.
Un tourment physique laisse sa marque sur vous.

Des voix fantomatiques vous murmurent de sombres présages.

Vous étes perdu dans les ténebres, pour réapparaitre dans un autre
lieu sans aucun souvenir de la fagon dont vous étes arrivé 1a.

Vous alertez quelqu’un ou quelque chose de votre présence.

Vous nétes plus vous-méme, ce qui vous pousse a agir contre
un ami, un allié ou un compagnon.

Vous affectez ou endommagez votre environnement,
en provoquant une perturbation ou des dégats potentiels.

Vous gaspillez des ressources.

Vous souffrez de la perte de 'un de vos sens pendant plusieurs
heures.

Vous perdez votre connexion a la magie pour une journée
environ, ce qui vous interdit tout rituel.

Votre rituel affecte sa cible d’'une fagon inattendue et problématique.
Votre rituel révele une vérité surprenante et troublante.

Vous étes tenté par des forces obscures.

Vous avez une troublante vision de votre avenir.

Vous ne pouvez plus répéter ce rituel jusqu’a ce que vous mettiez
la main sur un ingrédient important.

Vous développez une étrange peur ou pulsion.

Votre rituel provoque un comportement agressif ou étrange chez
certaines créatures.

Vous étes tourmenté par une apparition appartenant a votre passé.
Vous étes soudain affligé par la maladie.

Relancez deux fois les dés dans ce tableau. Les deux résultats
obtenus se produisent. S’ils sont identiques, faites empirer les choses
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ORACLE 18:
REBONDISSEMENTS MAJEURS

1-5 Tout cela nétait qu'une diversion.
6-10 Un sombre secret est révélé.

11-15 Un piege est déclenché.

16-20 Une supposition se révele fausse.

21-25 Une alliance secrete est révélée.

26-30 Vos actions bénéficient & un ennemi.

31-35 Quelqu’un revient de fagon inopinée.

36-40 Un ennemi plus dangereux est révélé.

41-45 Lun de vos ennemis et vous partagez un objectif commun.
46-50 Une véritable identité est révélée.

51-55 Vous étes trahi par une personne de confiance.

56-60 Vous arrivez trop tard.

61-65 Le véritable ennemi est révélé.
66-70 Lennemi gagne de nouveaux alliés.
71-75 Un nouveau danger apparait.

76-80 Quelqu’un ou quelque chose disparait.

81-85 La vérité d’'une relation est révélée.

86-90 Deux situations qui semblent sans rapport se révelent étre
connectées.

91-95 Des pouvoirs ou des capacités inattendues sont révélées.

96-00 Relancez deux fois les dés dans ce tableau. Les deux résultats
obtenus se produisent. S’ils sont identiques, faites empirer les
choses.

ORACLE 19: RANGS DE DEFI

1-20 Pénible
21-55 Dangereux
56-80 Redoutable
81-93 Extréme
94-00  Epique
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PLUS DDORACLES

Les jeux de role ont une longue tradition de générateurs aléatoires proposés
en aide de jeu. Si vous étes un grand collectionneur de jeux, vous pouvez tirer
parti des oracles provenant dautres systémes. Vous trouverez également une
variété infinie de générateurs et de tableaux aléatoires en ligne, que ce soit
pour obtenir des noms, des peuples, des créatures, des lieux, des accroches de
scénarios et bien plus encore.

Les moyens physiques de générer des résultats aléatoires peuvent également
étre utiles. Vous trouverez dans le commerce des dés marqués de diverses
icdnes pouvant étre interprétées pour résoudre des questions et déclencher de
nouvelles situations. Mais vous pourriez tout aussi bien utiliser des cartes de
tarot ou des pierres runiques de divination.

Quelle que soit votre aide de jeu, ne laissez pas l'aléatoire prendre le pas sur
votre récit. Suivez vos propres instincts de conteur, qui restent I'arme la plus
puissante de votre arsenal narratif.

CREER VOS PROPRES ORACLES

Vous trouverez un tableau vierge a compléter sur le site ironsworn.pbta.fr pour
créer vos propres tableaux doracle. Vous pourrez ainsi produire des tableaux
mieux adaptés a vos préférences ou au ton adopté pour votre campagne.

Vous pourriez également créer des tableaux
spécifiques a certaines situations narratives.
Vous étes sur le point de vous lancer dans un
voyage périlleux a travers les montagnes?
Créez un tableau des choses que vous pour-
riez croiser. Puis, faites un jet dans le tab-
leau lorsque vous souhaitez introduire une

rencontre ou un événement.



http://ironsworn.pbta.fr/




DEBUTER
VOTRE CAMPAGNE

Une campagne d’Ironsworn est constituée d’'une série de sessions de jeu qui se
suivent. Vous explorerez votre monde et la vie de vos personnages, en jurant
des voeux de fer, puis vous lutterez pour les réaliser. Vous voyagerez a travers
les Terres de Fer, en tombant dans des embiiches, en combattant de terribles
ennemis et en forgeant des liens avec des personnes et des communautés.
Tout au long de votre campagne, vous prendrez des décisions au nom de votre
personnage et vous découvrirez ce que signifie étre un Fer-juré dans ce rude
territoire.

Pour débuter votre campagne, suivez les différentes étapes listées dans cette
section.

CREER VOTRE PERSONNAGE

Utilisez le résumé de création de personnage, page 49. Visualisez votre per-
sonnage, en considérant ses motivations, ses compétences, ses antécédents,
son apparence, sa personnalité et ses liens avec le monde qui lentoure. Ré-
partissez vos caractéristiques et sélectionnez vos atouts dans lordre qui vous
convient. Donnez un nom a votre personnage.

Si vous jouez en mode coop ou en partie guidée, discutez de votre personnage
avec les autres joueurs et établissez quelles sont vos connections respectives. Vous
pouvez résumer vos idées pour le moment, puis les développer au cours du jeu.

Vous étes libre de mélanger la création du monde avec celle des personnages.
En effet, les choix que vous faites sur le monde dans lequel vous allez évoluer
peuvent déterminer les options disponibles pour votre personnage. La magie
est-elle inconnue dans votre monde ? Si cest le cas, alors vous pouvez décider
d’ignorer les atouts de rituels.

Visualisez votre personnage. Imaginez quelle faisait partie d'un clan de pillards.
Née pour combattre, elle a pourtant depuis longtemps laissé cette vie derriere
elle. Désormais, elle méne une vie de fermiere. Son épée, au fourreau depuis des
lustres, est suspendue au-dessus de l'dtre de sa modeste demeure. Son armure est
rangée dans un coffre au pied de son lit. Seuls ses proches sont dans le secret de son
ancienne vie de pillarde. D’autres la connaissent pour sa loyauté envers le village et
sa détermination sans faille a les aider a passer les hivers les plus rudes. Mais dans
ses moments de calme, son caracteére sombre trahit les zones dombre de son passé.

Cest a vous de répartir vos caractéristiques. Vous optez pour un fer de 3, qui
représente votre force, votre ardeur au combat et votre féroce volonté. Puis, vous
notez 2 en cceur et en astuce, ainsi que 1 en vivacité et en ombre. Pour vos atouts,
vous choisissez Porte-Bouclier et Vétéran. Vous hésitez sur votre troisiéme
atout, donc vous décidez de ne le choisir quune fois que vous aurez commencé a
développer votre monde et précisé la situation initiale.

Pour finir, vous donnez un nom a votre personnage: Saskia
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CREER VOTRE MONDE

Sivous jouez dans les Terres de Fer ou dans un monde similaire, suivez [étape
«Vos Vérités » a partir de la page 136. Passez en revue les différentes options
et faites votre sélection. Gardez lceil sur les accroches de quétes qui sont la
pour vous inciter a trouver un veeu d’antécédent (page 213) ou un événe-
ment déclencheur (page 214).

Puis, déterminez ot débute votre récit. Jetez un coup diceil aux différentes régions,
a partir de la page 126. Dans quelle zone se situent vos personnages? Font-ils
partie d'une communauté ou errent-ils dans la nature ? Discutez-en avec les autres
joueurs et visualisez votre monde. Puis notez votre emplacement sur la carte.

Vous visualisez quelques-unes des caractéristiques de base de votre
village dorigine. Il s'agit d’'un petit hameau situé a la bordure sud des
Havres. Il est entouré de champs et sétend sur les deux rives d’'un large
fleuve.

Vous faites un jet dans le tableau de Nom de Village (page 196), Loracle
vous répond «Braise-foyer.» Vous visualisez les ruines calcinées de
lancienne maison longue. Ce lieu reste hanté par I'ame du Jarl qui y
périt jadis par les flammes.

Vous notez Braise-foyer sur votre carte. Cest 1a que débute 'aventure
pour Saskia.

Si vous le préférez, vous pouvez ne consacrer que quelques instants a définir
les grandes lignes de votre monde.

Passez directement a la suite et vous découvrirez le reste au cours de jeu. Si vous
avez décidé dévoluer dans votre propre monde ou de vous inspirer d'une oeuvre
existante (tel qu'un JDR, un roman ou un film), alors vous pouvez tirer parti des
informations que vous possédez sur ce monde-la pour déterminer la situation
de vos personnages et vous faire une idée des périls qu’ils auront a affronter.

CREER VOTRE MONDE COLLABORATIVEMENT

Sivous jouez en mode coop ou en partie guidée, vous devriez suivre le proces-
sus initial de création du monde en compagnie des autres joueurs. Selon vos
préférences, vous pouvez passer quelques minutes a définir les grandes lignes
de votre monde, mais tout aussi bien consacrer une heure ou deux a votre
création collaborative. Discutez-en avec vos joueurs pour vous assurer que
vous partagez les mémes attentes pour votre premiére session. Mais méme si
vous vous concentrez sur cette activité, veillez a laisser des questions ouvertes
et des espaces vierges que vous viendrez compléter au cours du jeu.

Si vous étes le MJ, vous devriez encourager la discussion et contribuer a la
création du monde. Recueillez les propositions des joueurs et faites des sug-
gestions pour les aider a formuler des quétes potentielles et des adversaires.
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NOTER VOS LIENS
D’ANTECEDENTS

Donnez jusqua trois liens a votre personnage (page 38). Ceux-ci peuvent
vous relier a toute une communauté ou a un individu en particulier. Puisque
ce sont vos liens initiaux, inutile de déclencher l'action Forger un Lien. Notez
une coche pour chaque lien sur votre fiche de personnage (1 coche par lien),
puis décrivez ces liens.

Si vous jouez en mode coop ou en partie guidée, vous pouvez utiliser ces liens
initiaux pour établir votre connexion avec les autres personnages joueurs. Si-
non, vous pourrez forger des liens avec ces personnages au cours du jeu.

Si vous préférez commencer immédiatement a jouer, vous pourrez préciser
les détails de vos liens d'antécédents un peu plus tard. Considérez ces liens
comme étant en réserve jusqua ce que vous décidiez de les introduire dans
votre récit. Si vous introduisez plus tard un lien d'antécédent avec un person-
nage ou une communauté, notez celui-ci. Puis, visualisez comment ce lien a
précédemment été établi et comment il influe sur votre récit.

Vous notez un lien avec votre village dorigine. Vous visualisez
également un PNJ, la jarl du clan, une bonne amie qui vous est loyale.
Elle fait partie des quelques personnes au courant de votre ancienne
vie de pillarde, mais elle ne vous en tient pas rigueur. « Tout le monde
a droit a une seconde chance», vous a-t-elle dit une fois. « Méme une
épée brisée peut étre reforgée. » Vous lui donnez un nom et notez votre
lien avec elle.

Aucune idée ne vous vient pour votre troisiéme lien, vous le mettez
donc de coté. Vous pourrez lattribuer lorsque vous commencerez a
explorer votre situation initiale.

Vous décidez que le lien d'antécédent que vous partagez avec la jarl
remplit le prérequis de latout Banniére-juré («Lorsque vous avez
juré fidélité a un meneur ou une faction»). Vous le sélectionnez donc
comme votre troisieme et dernier atout.
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NOTER VOS VCGEUX
D’ANTECEDENTS

Lorsque vous créez votre personnage, vous lui donnez un voeu d’antécédents
qui représente sa principale motivation ou son but ultime. Ce veeu fait partie
du passé de votre personnage. Il peut sagir d'un veeu juré il y a plusieurs an-
nées, mais il peut tout aussi bien avoir été prononcé récemment, en réaction
a un événement majeur.

Notez ce voeu et donnez-lui un rang extréme ou épique. Inutile de déclencher
laction Jurer un Veeu de Fer pour cette quéte.

Réaliser ce veeu sera loin détre aisé. Dans la temporalité de votre récit, cela
pourrait prendre des mois, des années, voire des décennies pour quenfin ce
veeu ne soit réalisé ou abandonné. Vous pouvez méme décider que votre veeu
d'antécédents nlest pas un élément vers lequel vous allez progresser dans votre
récit. Mais plutét, qu’il vous aide & incarner certains aspects de votre person-
nage et qu’il développe votre monde.

Vos antécédents comprennent votre passé de pillarde. Hantée par vos
souvenirs, vous avez juré de vaincre votre ancien clan. Toutefois, les
choses ne sont pas si simples. Le clan est puissant et vous mavez aucun
espoir de parvenir a les vaincre sans lever une véritable armée. De plus,
le clan est toujours mené par votre propre mere. Il vous faudra tout
votre courage pour lui faire face de nouveau.

Vous visualisez le nom de votre ancien clan: «La Lune Rouge. » Leurs
boucliers sont décorés d’'un cercle de couleur rouge sang.

Pour le moment, ce voeu est comme une braise qui couve sous la cendre,
la promesse d’'une flamme qui nattend que détre attisée. Vous notez ce
veeu comme « Vaincre le clan de la Lune Rouge», en lui donnant un
rang extréme.

TROUVER VOTRE EVENEMENT
DECLENCHEUR

Un événement déclencheur est le probléme qui survient au début d’un récit,
celui qui pousse le protagoniste a passer a l'action. Tout ce qui vient avant lui
fait partie de vos antécédents: le monde auquel votre personnage était accoutu-
mé. Dans Ironsworn, lévénement déclencheur est le point de bascule qui vous
force & vous engager pour toute une vie de quétes périlleuses et d'aventures.

Pour débuter le récit de votre personnage, visualisez une menace imminente
ou un besoin vital. Vous pouvez utiliser les accroches de quéte proposées dans
ces régles (voir les chapitres 4 et 5), en discuter autour de la table ou Consulter
I'Oracle (page 119). Ce probleme dicte Iobjet de votre premiére session et
inaugure le récit de votre personnage.
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Comment créer un bon événement déclencheur?

o Faites-en quelque-chose de personnel. En quoi cet événement est-il
important, aux yeux de votre personnage? Visualisez comment celui-ci
est en lien avec vos antécédents et vos motivations. De plus, considérez
comment vous pouvez tirer parti de themes dans votre récit qui sont in-
téressants pour vous, en tant que joueur.

« Faites-en un probléme qui ne se résoudra pas de lui-méme. Les me-
naces ou les forces au coeur de cette situation la méneront jusqua son
terme, y compris si vous les ignorez.

o Donnez-lui un ultimatum. Le probléme ne vous attendra pas. Si vous
nagissez pas ou que vous étes retardé ailleurs, les choses empireront.

» Rendez-le universel. Si vous jouez avec des alliés, faites-en un voeu par-
tagé, qui soit important pour chacun de vous. Cela créera une opportuni-
té de collaboration. Si vous jouez en mode solo, faites-en une menace qui
pese sur ceux qui comptent a vos yeux.

« Relevez les enjeux. Visualisez des complications qui rendent votre évé-
nement déclencheur encore plus terrible pour vous, pour votre famille ou
pour votre communauté.

o Limitez la portée. Contrairement a votre veeu d'antécédents, il sagit d'un
probléme que vous pouvez, et méme devez, gérer immédiatement. En
termes de jeu, vous Jurez un Veeu de Fer, puis vous le notez sous la forme
d’un veeu de rang pénible, dangereux ou redoutable. Si tout se passe bien,
vous devriez étre capable de le résoudre au bout d’une session ou deux. Si
vous nagissez pas, les choses vont empirer.

Ces suggestions peuvent sappliquer & n'importe quel veeu, mais elles sont par-
ticulierement adaptées a un événement déclencheur. Méme si ces détails ne
sont pas clairs pour vous, visualisez comment le probléme peut amener un
récit riche, rempli de drames, de conflits et de surprises.

Une maladie mystérieuse a frappé la jarl de Braise-foyer. Le guérisseur du
village lui a bien fait boire plusieurs décoctions, mais aucune n'a amélioré
son état. Le prétre a prié pour le salut de son 4me, mais les dieux sont restés
sourds. Les mystiques se sont livrés a des divinations, mais les ombres ne
leur ont pas divulgué leurs secrets.

La jarl, votre amie, est mourante. Sans aide, elle nen a plus pour longtemps.

Pour ajouter un peu plus de drame et denjeux, les familles de votre com-
munauté sont désormais a couteaux tirés, chacune tentant de positionner
leurs candidats favoris a la succession du bandeau de fer. Si la jarl vient a
mourir, un conflit ouvert éclatera. La communauté sen trouvera affaiblie
et elle pourrait ne pas survivre a I'hiver qui approche.

Faites monter les enjeux jusqu’a ce que cette quéte devienne une impérieuse
nécessité. Vous devez la mener a bien.
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DECRIRE LA SCENE

Vous avez deux options a votre disposition pour débuter votre campagne:
Vous pouvez commencer dans la vie ordinaire ou in media res.

LA VIE ORDINAIRE

Imaginez un prologue impliquant votre personnage qui vous aide a dévelop-
per qui vous étes et la facon dont vous interagissez avec votre monde. Si vous
avez des alliés, cest une bonne opportunité de jouer vos relations et de don-
ner un apercu de votre personnalité et de vos antécédents. Votre événement
déclencheur peut ensuite servir de point de départ ou de menace pour votre
premiere session.

Vous pouvez consacrer un peu de temps & explorer votre personnage
et votre monde avant d'aborder la soudaine maladie de votre jarl. Votre
village est au milieu de la célébration du festival de printemps, pendant
laquelle vous participez & une compétition de chasse au sanglier. Vous
jouez ces scénes et déclenchez vos actions lorsque vous interagissez
avec les autres chasseurs, ou que vous pistez votre proie et tentez d'abat-
tre un énorme sanglier particuliérement vicieux. Lorsque vous rentrez
au village, vous apprenez que la jarl est tombée gravement malade.

Si vous avez du mal a trouver votre premiére quéte, vous pouvez utiliser ce
prologue pour engager la partie et découvrir une situation dramatique en
jouant. Posez des questions concernant les personnages, votre monde et la si-
tuation actuelle. Tirez les conclusions sur ces questions ou Consultez I'Oracle.
Restez attentifs aux opportunités de jurer un voeu dans la fiction.

IN MEDIA RES

In media res est une expression latine qui signifie «au milieu des choses. »
Vous débutez votre récit 4 un moment crucial. Votre événement déclencheur
se produit maintenant ou devient quelque chose dont vous étes conscient et
qui exige une réaction de votre part. Les pillards lancent leur attaque. Lusur-
pateur prétend au bandeau de fer. La béte en maraude apparait.

Vous pouvez débuter par une scéne daction tendue quand le probléme sur-
vient. Mais vous pourriez aussi décrire une scéne dans laquelle vous Jurez un
Veeu de Fer, en laissant le résultat de cette action dicter la suite des événe-
ments.
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Vous visualisez une scéne dans la maison longue ot vous venez au
chevet de la jarl malade. Vous la trouvez étendue dans son lit, le visage
péle comme la mort, le souffle rauque. D’autres personnes se trouvent
déja la: le guérisseur du village, la compagne de la jarl, et un rival qui
feint I'inquiétude. Vous les ignorez tous, et avancez a grands pas en
dégainant votre épée...

JURER UN VCEU DE FER

Pour lancer votre quéte, en réaction a votre événement déclencheur, utilisez
cette action (page 109). Mais débutez toujours par la fiction. Visualisez la
scéne. Décrivez ce que vous dites et comment vous effectuez la cérémonie. Il
sagit d'un moment crucial pour votre personnage.

Quel est le résultat de votre action ?

o Avez-vous obtenu un coup fort ? Visualisez vos premiéres étapes. Allez-vous
Entreprendre un Voyage? Allez-vous Contraindre quelquun a agir? Jouez
pour savoir ce qui se produit ensuite et déclenchez les actions appropriées.

« Avez-vous obtenu un coup faible ? Votre prochaine étape est incertaine.
Cela peut typiquement vous menez a de nouvelles scénes et de nouvelles
actions. Peut-étre que vous Récoltez des Informations (page 66) en ten-
tant d’identifier quelle voie vous devriez suivre.

o Avez-vous obtenu un échec? Un danger ou un obstacle inattendu se
dresse sur votre route. Visualisez de quoi il sagit ou Consultez I'Oracle
(page 119). Puis, jouez pour découvrir ce qui se produit lorsque vous
tentez de surmonter cette embiche.

Pour un événement déclencheur, donnez a votre nouveau veeu un rang pé-
nible, dangereux ou redoutable.

Vous visualisez une scéne dans laquelle vous mettez un genou a
terre devant votre jarl. Vous refermez vos mains sur la lame de fer
de votre épée, serrant si fort que vos paumes commencent a saigner.
La douleur vous indiffére. Cest votre sang qui scelle votre promesse.
«Je vous guérirai », dites-vous. «Je le jure. »

Vous lancez les dés. Puisque vous possédez latout Banniére-juré et
que vous servez la jarl, vous étes autorisée a relancer n'importe quel dé.
Vous obtenez un coup fort. Cest de bonne augure. Vous notez votre
veeu sur votre fiche de personnage et lui donnez un rang dangereux.
Le résultat de laction vous indique «vous étes enhardie et vous voyez
clairement quelle est la prochaine chose a faire.» Que savez-vous, a
propos de cette maladie ? Quelle est la meilleure voie a suivre ? Visuali-
sez la réponse, discutez-en ou Consultez I'Oracle (page 119).
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PARTAGEZ VOTRE V(EU AVEC VOS ALLIES

Si vous jouez avec des alliés, seul 'un dentre vous déclenche l'action Jurer un
Veeu de Fer. Les autres joueurs peuvent déclencher laction Aider votre Allié
(page 84) comme un moyen de représenter leur propre implication dans ce
veeu. Si vous partagez cette quéte avec vos alliés, chacun dentre vous note le
veeu sur sa fiche de personnage et tout progres sera noté par chaque joueur.

ETAPES SUIVANTES

Selon le résultat de votre action Jurer un Veeu de Fer, votre personnage peut
avoir une idée claire de la voie qui souvre devant lui, avoir plus de questions
que de réponses ou peut-étre devoir surmonter un obstacle immédiat ou ré-
pondre a une menace avant de pouvoir se lancer dans sa quéte. Cest vous, en
tant que MJ, qui devez interpréter ce que cela signifie. Vous ne savez pas par
ou commencer ? Consultez 'Oracle.

Vous avez juré votre veeu et obtenu un coup fort, ce qui signifie que les
prochaines étapes, du point de vue de votre personnage, sont claires.
Mais en tant que joueur, vous pouvez ne pas savoir par o commencer.
Existe-t-il des indices trahissant la source de cette maladie? Vous pou-
vez Consulter I'Oracle en faisant un jet dans le tableau d’Actions et de
Themes (page 192).

Loracle répond «Quitter » et « Commerce. » Quest-ce que cela signifie?
Votre premier instinct consiste a interpréter cette réponse comme ayant
un lien avec une caravane de marchands. Peut-étre que l'une delles a
quitté votre village le jour-méme ol votre jarl est tombée malade ? Il doit
forcément y avoir un lien.

Puisque vous connaissez désormais votre objectif immeédiat, vous pouvez
jouer la fagon dont vous entamez les préparatifs, avant d’Entreprendre un
Voyage (page 70) afin de vous lancer a la poursuite de la caravane.

CREER UNE ESQUISSE
DE QUETE

Sivous estimez cela utile, vous pouvez visualiser et noter les principales étapes
narratives de votre quéte. Quels voyages devrez-vous entreprendre ? Quels en-
nemis se mettront sur votre route ? Quelles informations doivent étre décou-
vertes ? De qui devrez-vous obtenir l'aide?

Votre esquisse devrait vous donner des idées de scénes et de défis pouvant faire
partie de votre quéte, avec a chaque étape majeure lopportunité de déclencher
laction Atteindre un Jalon (page 111). Toutefois, vous devriez considérer celle-
ci comme [ébauche d’'un plan peu fiable. Un peu comme une vieille carte por-
tant la mention «ici se trouvent des monstres » dans ses zones inexplorées.
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Si vous étes le MJ et que vous avez de bonnes idées de défis et dévénements
pour cette quéte, prenez-en note. Toutefois, ne vous enfermez pas dans une
voie spécifique devant absolument étre suivie. Que vous soyez un MJ ou un
joueur, laissez la place aux surprises, aux idées nouvelles, aux suggestions de
toutes les personnes autour de la table et aux caprices du destin. Soyez prét a
tout chambouler, en abandonnant jusquau plus rudimentaire des plans.

Pour le dire simplement, jouez pour voir ce qui se produit.

Vous considérez les étapes que vous allez suivre pour Réaliser votre Veeu.
Vous devez retrouver la caravane, identifier la cause de la maladie, trouver
un remede puis rentrer a Braise-foyer pour guérir la jarl. Vous notez tous
ces jalons.

Dans votre esquisse de quéte, vous ajoutez une note sur une guérisseuse
se trouvant dans la forét de Bois-noueux. Lidée d’'une aventure forestiére a
la recherche d’une vieille herboriste qui pourrait vous demander quelque
chose en échange du remeéde vous plait. Votre récit ne soriente peut-étre
pas dans cette direction, mais cela vous donne un point de passage narratif
intéressant.

Cela fait donc quatre jalons, ce qui est correct pour une quéte dangereuse
(deux cases de progres par jalon). Mais tout cela pourrait changer, selon
la tournure que prend le récit. A ce moment précis, beaucoup de choses
restent inconnues.
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RESUME
DE CREATION DE CAMPAGNE

©O0000 O O

220

Créez votre personnage (page 211). Visualisez votre personnage.
Choisissez votre nom, distribuez vos caractéristiques

et sélectionnez vos atouts. Reportez-vous au chapitre 2 (page

32) pour plus de détails. Si vous préférez, vous pouvez
commencer

par créer votre monde (voir ci-dessous).

Créez votre monde (page 212). Si vous jouez dans les Terres de Fer,
reportez-vous au chapitre 4 (page 124) et a Iétape « Vos Vérités »
(page 136). Dans le cas contraire, établissez les vérités de base

de votre monde. Visualisez ou débute votre récit et notez-le sur
votre carte.

Créez vos liens d’antécédents (page 213). Notez jusqu’a trois
liens qui représentent vos connexions avec votre village, vos amis,
votre famille ou d’autres allégeances. Détaillez ces liens, puis
ajoutez une coche pour chacun.

Créez votre voeu d’antécédents (page 213). Créez une quéte
jurée en antécédents de votre personnage. Notez ce veeu

et donnez-lui un rang extréme ou épique. Inutile de déclencher
laction Jurer un Veeu de Fer pour cette quéte.

Visualisez votre événement déclencheur (page 214).
Créez le probleme qui pousse votre personnage a passer a l'action.

Introduisez la Scéne (page 216). Décidez si vous souhaitez
débuter par un prologue (la vie ordinaire) ou au cceur du probléme
(in media res). Visualisez la scéne et commencez a jouer.

Jurez un Veeu de Fer (page 217). Déclenchez l'action et notez
votre veeu. Donnez-lui un rang pénible, dangereux ou redoutable.

Passez aux étapes suivantes (page 218). En vous basant sur

le résultat de votre action Jurer un Voeu de Fer, visualisez ce que
vous faites et ce qui se produit ensuite. Si vous le souhaitez,
vous pouvez détailler les jalons de votre aventure. Puis, jouez
pour découvrir ce qui se produit.
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LES REGLES DU JEU
ET LA FICTION

Ironsworn est un jeu. Cela implique qu’il utilise diverses mécaniques pour
résoudre les situations et les défis. Vous déclencherez des actions et lancerez
des dés. Votre personnage possede des caractéristiques et des atouts qui
représentent ses capacités et sa réactivité. Le résultat d'une action peut avoir
un impact mécanique, comme augmenter votre jauge délan ou réduire votre
jauge de santé. Gérer vos ressources et prendre des décisions en vous basant
sur un résultat mécanique désiré fait partie du défi et du plaisir de jeu.

La fiction vous aide a définir et comprendre votre monde et votre personnage.
Elle guide les antécédents de votre personnage, sa personnalité et ses
motivations. Elle donne un cadre aux situations auxquelles vous ferez face,
le monde dans lequel vous évoluez, mais aussi les personnes et les créatures
que vous rencontrerez. Tout au long du jeu, vous déclencherez des actions en
adoptant le point de vue de votre personnage. La fiction vous aide préciser ce
qui se produit ensuite.

Linteraction entre la fiction et les régles est ce qui rend I'expérience

de jeu vibrante et engageante. Considérez les régles comme votre

aiguille et la fiction comme votre fil. En les utilisant ensemble, vous
tisserez la trame de votre récit d’Ironsworn.

COMMENCER
ET FINIR PAR LA FICTION

Sans récit, le jeu ne devient qu'une suite de lancers de dés. Mais sans les regles
du jeu, votre récit est dénué de choix, de conséquences et de surprises. Une
session idéale d’Ironsworn tire parti a la fois des régles du jeu et de la fiction,
mais elle commence et finit toujours par la fiction.

Quiest-ce que cela signifie ? Considérez la fiction comme le support de vos
actions. Vous commencez en visualisez la situation. Que se produit-il ? Que
tentez-vous de faire ? Comment vous y prenez-vous ? Qui soppose a vous ? A
quelles complications pourriez-vous avoir a faire face ? Si vous jouez en solo,
visualisez-les. Si vous jouez en mode coop, discutez-en entre vous. Si vous étes
le MJ, décrivez la scéne a vos joueurs et travaillez avec eux pour en clarifier
tous les détails.
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Est-ce que la fiction déclenche une action ? Si cest le cas, faites-le. Lancez
les dés. Gérez le résultat mécanique dans le contexte de la situation actuelle.
Si 'une de vos jauges détat —santé, esprit, provisions ou élan - est ajusté en
résultat d’'une action, visualisez a quoi cela ressemble dans la fiction. Ne vous
contentez pas de modifier des valeurs. Imaginez ce que cela signifie par rap-
port a la préparation et a [état de votre personnage. Puis, traduisez le résultat
de votre action dans la fiction. Comment est-ce que la situation évolue ? Que
se produit-t-il ensuite ?

FICTION REGLES FICTION

Visualisez Déclenchez Appliquez
la situation et une action le résultat
votre intention et résolvez ala situation

son résultat actuelle

TROUVER VOTRE EQUILIBRE

Le degré demphase que vous donnez a la fiction varie en fonction de la si-
tuation et du rythme de jeu désiré. Vous pouvez explorer des scénes entieres
(comme les interactions avec vos alliés et les autres personnages) uniquement
par le biais de la fiction, sans méme déclencher d’action. Mais dautres fois,
vous pourrez faire 'impasse sur la fiction pour avancer dans votre récit. Les
deux sont parfaitement acceptables. Utilisez vos actions pour dépeindre les
aspects dramatiques et aléatoires des intentions des personnages, mais aussi
pour définir la nature des obstacles, tout en étant a laffit des opportunités
d’ajouter des détails et de I'intensité a votre monde, par le biais de la fiction.

Vous visualisez une scéne rapide qui résume votre passage chez vous
pour réunir votre équipement. Vous ne déclenchez aucune action
durant celle-ci. Vous empaquetez vos provisions et vous passez votre
armure. La cotte de maille vous semble plus lourde quautrefois, comme
lestée de sombres souvenirs.

Vous vous tenez sur le pas de la porte un instant. Votre main posée sur
la poignée de votre épée. « Une lame qui ne gotte jamais le sang, cest du
fer de gaché», vous a dit une fois votre meére. Ses mots vous reviennent
et vous prononcez une courte priere: celle de ne pas avoir a dégainer
votre épée. Sa lame a bu bien assez de sang. Le temps vous est compté.

Vous devez vous lancer dans votre quéte.
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LE CADRAGE FICTIONNEL

Ironsworn ne met pas l'accent sur les régles de jeu situationnelles. Au lieu de
cela, les détails sont souvent une abstraction liée a vos actions et dépendent
du cadrage fictionnel.

Considérez-le comme le fait de déplacer une piéce sur un jeu déchec. Sagit-il dun
pion ou de la reine ? Vers quelle case se dirige-t-il ? Quelles sont les autres piéces
actuellement sur le plateau ? Quel est létat actuel du jeu ? Toutes ces considéra-
tions ont un impact sur le mouvement que vous allez faire et sur ce qui se produit
ensuite. Vous devez suivre les régles. Il vous est par exemple interdit de déplacer
un pion de trois cases ou de balayer tous les pions ennemis hors du plateau.
Lexpérience de jeu d’Ironsworn est bien moins contraignante qu’une partie déchecs, mais elle
est toujours cadrée par les régles de votre réalité narrative. Vos actions et les événements de
votre récit doivent étre ssensés pour les personnages, le monde qui les entourent et la fiction
que vous avez établie au cours du jeu. Les antécédents de votre personnage, ses compétences,
ses croyances, ses objectifs et son équipement contribuent tous aux actions que vous pouvez
déclencher et la fagon dont vous percevez celles-ci, méme si ces éléments ne sont pas définis
par une caractéristique ou un atout. Les PNJ ne possédent pas d’attribut mécanique, mais ils
sont incarnés en fonction de leurs caractéristiques et leurs intentions, telles que vous avez
établies au cours du jeu.

Le cadrage fictionnel est votre boussole. Il vous aide a créer des personnage, un monde et
des situations qui paraissent a la fois authentiques et importantes.

Comment est-ce que le cadrage fictionnel impacte le jeu ?

« Il ajoute de la texture a votre récit. Lapport de détails enrichit votre récit,
crée de nouvelles opportunités de quétes et de défis et vous aide a visualiser
votre personnage et votre monde.

o Il détermine les actions qui vous sont inaccessibles. Si vous étes mal
équipé ou mal positionné pour déclencher une action, celle-ci vous devient
inaccessible. Sans un trés bon moyen de pression, vous étes incapable de
Contraindre un ennemi juré a vous apporter son aide.

« Il dicte les actions que vous devez déclencher ou celles que vous pouvez
éviter. Si vous étes désarmé et que vous souhaitez Frapper un ennemi qui
manie une lance, vous devriez Faire Face au Danger ou vous Emparer d'un
Avantage pour réussir a vous approcher de lui. Si vous avez besoin dobte-
nir des informations de la part de quelqu’un dont vous avez déja gagné la
confiance et la coopération, alors inutile de le Contraindre avant de pouvoir
Récolter des Informations.

o Il guide les résultats de vos actions. Référez-vous a la fiction lorsque vous
avez une question sur le résultat d’'une action, en particulier lorsque vous
devez Payer le Prix. Est-ce que vous souffrez d'un résultat mécanique, tel
que subir des dégéts ? Est-ce que vous faites face & une nouvelle complication
dans le récit ? En cas de doute, Consultez I'Oracle et appliquez le contexte de
votre cadrage fictionnel pour interpréter la réponse obtenue.

o Il vous aide a déterminer le rang de vos défis. Le rang que vous donnez
a vos quétes, vos voyages et vos combats est influencé par Iétendue du défi
que ceux-ci posent dans la fiction.
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Par exemple, imaginez que vous étes pris dans un blizzard durant 'un de vos
voyages. Lhiver dans les Terres de Fer peut savérer brutal. Comment est-ce
que cette tempéte, en regard du niveau de préparation de votre personnage,
impacte votre récit ? Etablissez les faits par le biais de la fiction, que ce soit en
résultat d’'une action ou simplement comme détail narratif, vous aide a cadrer
les défis auxquels vous devez faire face.

Si vous rencontrez une rude tempéte
hivernale au cours de vos voyages,

la neige aveuglante et les vents
mordants ajouterons des détails
évocateurs a votre périple.

La texture narrative
de votre récit.

Si vous avez été exilé d’une
communauté, vous ne pourrez pas
y Séjourner pour trouver un abri au
plus fort de la tempéte.

Les actions qui vous
sont inaccessibles.

Les actions que vous Si vous étes pris dans une tempéte

devez déclencher sans posséder une épaisse cape et

(ou pouvez éviter) des fourrures, vous devrez Faire Face
au Danger pour supporter le froid
mordant.

, Si vous obtenez un échec de P'action Faire
Le résultat

) Face au Danger pour supporter la tempéte,
de vos actions. gerp PP P

vous subirez certainement des dégits, du
stress ou une perte de provisions. Mais vous
pourriez tout aussi bien tomber sur une
menace plus terrible encore que le blizzard.

Le givre-lié émerge du blizzard,

Le rang de vos défis. ses yeux morts brillant d’une lueur
froide. Vous agrippez votre épée, vos
mains engourdies tremblent, puis
vous Plongez dans la Mélée. Vous
décidez que le givre-lié se trouve
mystiquement revigoré par cette
tempéte hivernale, donc vous relevez
son rang d’un cran. Cela en fait un
ennemi de rang extréme
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En mode coop et en partie guidée, vous collaborez pour créer une compréhension partagée
de la situation actuelle. Si quelque-chose reste incertain ou va a Iencontre des suppositions
des autres joueurs, prenez le temps den discuter jusqua ce que tout le monde posséde
une image claire de la situation. Lorsque vous jouez en solo, vous étes larbitre de cette
réalité fictive. Quoi qu’il en soit, soyez a l'afttit des opportunités daugmenter les enjeux
et d'introduire de nouveaux défis et conflits. Déformez la fiction, mais ne la brisez pas.
Poussez les personnages dans leurs retranchements. Déjouez vos propres attentes.

Vous devez vous mettre en chasse de la caravane de marchands, mais voy-
ager a pied na aucun sens, dans la fiction que vous avez établi, dans la
mesure ou le convoi posséde plus d’'un jour d’avance sur vous. Pour les
rattraper, il vous faudra un cheval.

Les caractéristiques d’'un cheval ne sont pas définies, dans les régles d’Iron-
sworn. Peu importe son prix, la distance qu’il est capable de parcourir en
un jour, sa vitesse quand il est lancé au galop ou sa ration dorge quoti-
dienne. Le compagnon Cheval donnerait & Saskia un bonus mécanique
dans certaines situations, mais cet atout ne fait pas partie de ceux dont
dispose votre personnage.

La fonction d’'un cheval, dans le cas présent, consiste a ajouter une texture
narrative a votre voyage et influence les actions que vous pouvez déclencher,
ainsi que les résultats de celles-ci. Pour 'heure, chevaucher vous donnera
le cadrage fictionnel dont vous avez besoin pour pouvoir Entreprendre un
Voyage a la poursuite de la caravane de marchands.

Saskia posséde-t-elle un cheval de monte ? Vous décidez de Consulter I'Or-
acle, avec une probabilité de 50 %.

«Non », vous répond loracle. Donc, comment faire a partir de 1a ?

Il est raisonnable de supposer que [épouse de la jarl acceptera de vous con-
fier un cheval. Cela s'inscrit dans le cadrage fictionnel que vous avez établi
durant le prologue de votre campagne, pendant la premiére session de jeu.
Vous tentez de venir en aide a la jarl, qui est votre amie. Vous avez juré le
veeu de fer d’y parvenir. Emprunter un cheval a son épouse ne semble pas
étre une situation comportant un risque ou une part de hasard, l'action
Contraindre savere donc superflue.

Vous visualisez ce cheval, 'une des juments de la jarl. Elle posséde une
robe couleur sable et une criniére noire. Vous lui donnez le nom de Naka-
ta, en le notant sur votre fiche.

Pour ajouter un peu plus de détails a cet animal, vous faites un jet dans le
tableau de Description de Personnage et loracle vous répond « Prudente. »
Vous prenez bonne note de ce trait de caractére. Cette monture peut se
montrer craintive. Si vous deviez vous retrouver dans une situation péril-
leuse, il vous faudrait peut-étre Faire Face au Danger uniquement pour
réussir a la maitriser. Un cheval peut aussi étre blessé ou tué dans le cadre
du récit ou en conséquence de léchec d’'une action.

Mais pour 'heure, vous avez votre cheval. Alors en selle, il est temps de partir.
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REPRESENTER LA DIFFICULTE

Si vous étes familier des jeux de rdle, vous savez que nombre dentre eux
donnent a diverses taches des scores de difficulté ou des modificateurs. La
flexibilité que vous apporte le fait de contextualiser chaque jet de dés en ajus-
tant les chances de succes en fonction de la situation, crée une expérience de
jeu qui vous aide a simuler votre réalité fictive.

Toutefois, les régles d’Ironsworn ne font pas appel a des mécaniques ultra-pré-
cises pour fixer la difficulté d’'un défi en particulier ou les capacités qu'un enne-
mi peut employer. Au lieu de cela, les prérequis pour surmonter un défi surve-
nant dans votre monde sont principalement représentés par le biais du cadrage
fictionnel.

DU C(EUR DE LENFER JE TE FRAPPE

Le léviathan est une antique créature marine (page 172). Il est difficile a
vaincre en raison de son rang épique et des dégéts qu’il inflige, mais en dehors
de cela, il ne possede pas d’autre caractéristique mécanique. La description
du léviathan indique «chair dure comme le fer.» Mais tenter de Frapper un
léviathan nest pas plus difficile que de sattaquer a un brigand ordinaire. Dans
les deux cas, cest le total de votre dé d’action, de votre caractéristique et de
vos éventuels ajouts qui est comparé aux dés de défi. Vos chances dobtenir un
coup fort, un coup faible ou un échec restent donc les mémes.

Donc comment rendre justice au léviathan, censé étre un ennemi terrifiant et
quasi-invulnérable ? Vous le faites par le biais de la fiction.

Si vous avez juré de vaincre un léviathan, étes-vous équipé de l'arme adé-
quate ? Lui asséner des coups de poings sera nettement insuffisant. Méme une
arme mortelle, telle qu'une lance attirerait a peine son attention. Peut-étre que
vous avez entrepris une quéte pour trouver le Harpon Abyssal issu du Vieux
Monde, taillé dans les ossements d’'un dieu de la mer mort depuis des éons.
Cette arme mythique vous procure le cadrage fictionnel dont vous avez be-
soin pour confronter ce monstre, le simple fait de parvenir a la trouver étant
admissible comme un jalon de votre voeu consistant a détruire cette béte.

Mais méme en maniant cette arme exceptionnelle, parviendrez-vous a sur-
monter votre peur en vous tenant en équilibre sur la proue de votre navire,
les vagues venant se fracasser contre la coque juste en dessous de vous, avec
la gueule béante de cette béte cauchemardesque juste sous la surface ? Faites
Face au Danger +cceur pour le découvrir.

Le résultat de votre action devra incorporer le pouvoir dévastateur du lévia-
than. Avez-vous obtenu un échec ? La béte réduit votre navire en petit bois.
Il tente de vous attirer dans les profondeurs. Vous souhaitez Faire Face au
Danger en vous éloignant a la nage ? Vous ne pouvez pas nager plus vite quun
léviathan. Vous devrez tenter quelque-chose d’autre.
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Souvenez-vous des concepts qui soutiennent le cadrage fictionnel. La prépa-
ration de votre personnage et la nature du défi affronté peuvent vous forcer a
surmonter des dangers plus grands ou & déclencher des actions supplémen-
taires. Une fois que vous avez lancé les dés, cest votre cadrage fictionnel qui
vous donne le contexte de ces actions.

AJUSTER LES RANGS DE DEFI

Lorsque vous Entreprenez un Voyage, que vous Plongez dans la Mélée ou que
vous Jurez un Veeu de Fer, considérez le cadrage fictionnel avant de détermi-
ner le rang de votre défi. Par exemple:

o Est-ce que votre voyage jusqu’au territoire de chasse du léviathan vous
fait traverser une mer démontée et vous emmene dangereusement pres
de récifs cachés par la brume ? On dirait bien que cela mérite daugmen-
ter le rang de votre action Entreprendre un Voyage.

o Avez-vous négocié avec le jarl d'un clan pour qu’il vous apporte le soutien
de sa flotte ? Alors lorsque vous Plongez dans la Mélée contre le 1éviathan
en compagnie de ces PNJs, vous pouvez raisonnablement réduire le rang
de celui-ci d'un cran ou deux. Cette alliance peut également vous per-
mettre d’ Atteindre un Jalon et de noter votre progression dans votre quéte.

Le rang refléte le rythme de jeu que vous désirez. Ajustez la fiction et défi-
nissez le rang approprié au niveau d’attention que vous souhaitez donner a ce
défi dans votre récit. Mais, vous nmavez pas pour autant & épargner votre per-
sonnage. Etre vainqueur ou échouer face a des enjeux impossiblement élevés
fait tout le sel des grandes sagas. Soyez épique, ou mourez en tentant de létre.
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ZOOMER ET DEZOOMER

En tant quauteur, réalisateur et monteur de votre récit (ou en tant que col-
laborateur a ces responsabilités, si vous étes plusieurs joueurs autour de la
table), vous avez le contréle sur la fagon dont vous gérez les scénes dans les-
pace fictif que vous créez et visualisez.

Imaginez que vous étes au milieu d’'une bataille désespérée. Votre adversaire
est 'un des premier-nés, un géant armé d’une terrible hache. Cest un paria de
son clan, en guerre contre les Peuples du Fer. Haut de presque trois métres,
cest une créature terrifiante.

Vous l'affrontez armé d’'une lance et d’'un bouclier. Vous Faites Face au Danger,
en vous baissant pour éviter un large coup circulaire de sa hache. Vous obte-
nez un coup fort et gagnez linitiative. Aussitdt, vous Frappez en plantant le
fer de votre lance, mais vous nobtenez qu'un coup faible. Votre lance blesse la
jambe du géant, en lui infligeant 2 dégats. Notez votre progression. Malheu-
reusement, votre ennemi posséde maintenant I'initiative.

Que se produit-il ensuite ?

Imaginez le temps qui se fige. Visualisez la scéne. La brume matinale flotte
encore au raz du sol. Le soleil est bas sur I'horizon et projette des ombres
longues. Des gouttelettes de sang sont suspendues dans lair. Votre expression
affiche un mélange de détermination et de peur, tandis que vos yeux sont
braqués sur la pointe de votre lance, fichée dans [énorme jambe du géant. Ce-
lui-ci réagit a votre attaque en rejetant la téte vers larriére, la bouche grande
ouverte. Il léve haut son énorme hache.

Clest un moment extrémement dramatique. Attardez-vous un instant sur ce-
lui-ci. Imaginez ce que va faire le géant ensuite. Est-ce qu’il attaque avec sa
hache ? Est-ce qu’il vous asséne un coup de pied ? Tente-t-il dagripper votre
lance pour la briser en deux ? Considérez la fiction. En cas de doute, ou si vous
préférez vous fier au destin, Consultez I'Oracle.

Le temps reprend son cours. La bataille se poursuit frénétiquement. Le géant
passe a l'action. Vous réagissez. Faites un jet et interprétez son résultat. Souve-
nez-vous : la fiction prime, puis vient l'action et enfin revenez vers la fiction
quand vous résolvez le résultat. Si un événement est intéressant, qu’il soutient
votre cadrage fictionnel et accroit la tension de la scéne, alors faites-le se produire.

Méme dans une situation ou chaque seconde compte, comme un combat,
vous pouvez toujours modifier le centre dattention et [écoulement du temps.
Laction Frapper peut représenter un seul coup décisif. Mais elle peut trés bien
représenter une volée de coups et de parades qui méne & un moment décisif.
Ne traitez pas le combat comme une série de rounds répétitifs. Variez vos
approches. Vous disposez méme d’une action de combat spéciale, Batailler
(page 93), qui vous permet de prendre du recul et de résumer tout un en-
gagement en un seul jet.
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Plus tard, apres avoir vaincu le géant, vous poursuivez votre quéte. Vous arri-
vez jusquaux contreforts des montagnes. Vous faites un jet pour Entreprendre
un Voyage et obtenez un coup faible. Vous I'imaginez sous la forme d'un mon-
tage. Vous quittez progressivement une forét dense pour rejoindre des col-
lines abruptes. Vous ne vous reposez qua une seule occasion, afin de prendre
un repas le long de la berge d’'un torrent. Vos yeux sont plissés et vous avez
une mine inquiéte, tandis que vous examinez les difficultés du terrain qu’il
vous reste a parcourir.

Le temps se compresse. Toute une journée passe. Si vous aviez obtenu un
échec, quelque-chose aurait mal tourné. Que ce serait-il produit ? Détermi-
nez-le, puis ralentissez et zoomez sur l'action comme il convient.

Ceest ainsi que vous donnez du rythme a votre jeu. Zécoulement du temps est
variable. Ce sont les actions qui vous aident a dicter son rythme, mais vous en
possédez également le contrdle. Si une chose vous intéresse, si elle a un impact
sur votre récit, concentrez-vous sur celle-ci. Dans le cas contraire, faites-en
abstraction.

Vous vous lancez dans votre quéte. Vous visualisez comment vous regardez votre vil-
lage une derniére fois, par dessus votre épaule, en murmurant une priére aux anciens
dieux, pour qu’ils gardent la jarl en vie jusqu’a votre retour.

Vous déclenchez laction Entreprendre un Voyage, en donnant a votre périple un rang
dangereux et vous obtenez un coup fort. Vous notez votre progression et choisissez lop-
tion de préserver vos provisions. Vous imaginez dans son ensemble  cette excellente
premiére journée de voyage. Vous chevauchez vers le sud le long de la route commer-
ciale, qui nest guére plus qu'un sentier boueux qui serpente entre les collines. Le temps
est ensoleillé et vous réussissez a chasser un liévre bien gras pour votre diner.

Vous Consultez I'Oracle pour vous orienter lors de votre premiére étape, en faisant un
jet dans les tableaux de Lieux (page 194) et de Description de Lieux (page 195). Lor-
acle répond « Site mystique » et « Magnifique. »

Vous interprétez cette réponse comme étant un site mégalithique que les gens de la
région appellent « Les Trois Jouvencelles » Pour obtenir plus de détails, vous faites un jet
dans le tableau d’Actions et de Thémes. Loracle vous répond « Communiquer Réves. »

Cette nuit-13, trois femmes fantomatiques vous apparaissent dans votre sommeil, en
sadressant a vous de maniére pressante, dans un langage qui vous est inconnu. Ces
esprits vous offrent-t-il une bénédiction ou une malédiction ? Vous prenez note de
cette vision énigmatique. Elle constitue une intéressante accroche de quéte que vous
pourriez explorer plus tard.

Par la suite, vous Entreprenez un Voyage trois fois encore, en obtenant des succes et en no-
tant votre progression. Vous imaginez donc l'action principalement dapres un plan large,
en visualisant Saskia qui conserve une allure résolue dans sa poursuite de la caravane.
Puis, vous Montez le Camp et obtenez alors un échec. Vous visualisez comment vous pas-
sez une mauvaise nuit, hantée de réves troublés, et vous Subissez un Stress.

Sur Iétape suivante de votre voyage, vous obtenez de nouveau un échec. Laction vous
indique que vous étes «interrompu par un événement périlleux.» Vous obtenez une
égalité sur votre jet, ce qui signifie que vous avez lopportunité d’introduire un re-
bondissement dramatique. Il est temps de zoomer sur laction...
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Les quétes jurées sont le moteur narratif de vos aventures, dans Ironsworn.
Lorsque vous débutez votre campagne, votre personnage posséde deux voeux :
Votre voeu d'antécédents (page 213), et un autre veeu prononcé a la suite d'un
événement déclencheur (page 214).

Progresser dans ces quétes vous demande de faire face & des obstacle et de
les surmonter. Vous entreprendrez des voyages périlleux, découvrirez des
informations, gagnerez le soutien de PNJ, récupérerez des objets importants et
vaincrez des ennemis puissants. Votre personnage luttera pour surmonter ses
propres limitations et en trouvera ses préjugés et ses loyautés chamboulées.

Placer ces obstacles sur votre chemin nest pas simplement destiné a ajouter de la
tension dramatique. En surmontant ces épreuves, en trouvant le moyen daller
de l'avant, vous atteignez des jalons et notez votre progression dans vos quétes.

Dans la fiction, un veeu de fer est une promesse significative et
profondément respectée. Si une situation n'est pas assez dramatique
en regard des objectifs et des principes de votre personnage, alors
elle n'est probablement pas digne d’un veeu. Elle pourrait constituer
un jalon de 'une de vos quétes, voire une simple diversion narrative,
qui vous apporte I'occasion de jouer votre personnage ou d’étoffer le
monde qui I'entoure.

Sivous souhaitez jurer une quéte, mais que le probleme actuel ne vous
semble pas assez pertinent, alors donnez lui du mordant. Ajoutez-lui
un contexte, relevez ses enjeux.

. r
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ATTEINDRE DES JALONS

Imaginez vos quétes jurées comme une série de pierres de gué alignées ala
surface de I'eau. Chaque pierre de gué représente une étape majeure a fran-
chir (un jalon) qui déclenche l'action Atteindre un Jalon.

Vous pourriez planifier certains de vos jalons de quéte a l'avance (page 218).
D’autres émergeront naturellement de la fiction. Le résultat de vos actions ou
de vos incitations créatives pourrait conduire votre quéte dans des directions
inattendues, ce qui vous emmeénera vers de nouveaux jalons, voire méme de
nouveaux VCeux.

Jurer un
Veeu de Fer

VOTRE
QUETE

Chaque étape
majeure vers
l'avant déclenche
laction Atteindre
un Jalon

Réaliser
votreVoeu
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QU’EST-CE QUI EST DIGNE D’UN JALON ?

La description de l'action Atteindre un Jalon indique :

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 déjouant une puissante menace, en
vous assurant un soutien déterminant ou en acquérant un objet crucial,
vous pouvez noter votre progression.

Le rythme de votre quéte sera largement défini par ce que vous décidez digne
détre qualifié de «progreés significatif.» Un jalon devrait répondre a deux
conditions :

o Il devrait étre lié directement a votre quéte. Un jalon devrait étre
significatif pour votre personnage comme pour votre veeu. Si vous étes
confronté a un défi sans aucun lien avec votre quéte, celui-ci ne constitue
probablement pas un jalon.

o Il devrait représenter un point crucial ou une étape majeure dans
votre quéte. Atteindre un jalon demande des efforts et des sacrifices a
votre personnage. Une découverte majeure ou un succes aisé ne constitue
probablement pas un jalon, en particulier pour une quéte de rang élevé.
Toutes les étapes que vous franchissez ne sont pas des jalons.

NOTER VOTRE PROGRESSION

Vos veeux utilisent une jauge de progrés standard (page 16) pour mesurer
lavancée de vos quétes. Cette jauge de progrés est une représentation méca-
nique de la probabilité de succes lorsque vous Réalisez votre Veeu (page 112).
Plus de cases cochées signifie de meilleures chances de succés sur cette action.
La jauge de progrés vous indique également la quantité de potentiel fictionnel
que vous avez déja mené a bien dans votre quéte. Les Voeux de rang plus élevé
demandent plus defforts et de sacrifices a votre personnage.

Lorsque vous Atteignez un Jalon (page 111), notez votre progression en fonc-
tion du rang de votre voeu.

o Quéte pénible : Notez 3 cases de progres.

o Quéte dangereux : Notez 2 cases de progres.
o Quéte redoutable : Notez 1 case de progres.
o Quéte extréme : Ajoutez 2 coches.

o Quéte épique : Ajoutez 1 coche.
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Vous avez obtenu un échec sur laction Entreprendre un Voyage pour
Saskia et le résultat de l'action précise que vous étes «interrompue par
un événement périlleux.» De plus, vous avez aussi obtenu une égalité,
ce qui vous donne lopportunité d’introduire une complication ou un
rebondissement inattendu.

Vous Consultez 'Oracle pour trouver I'inspiration, en faisant un jet dans
les tableaux d’Actions et de Themes (page 192). Loracle vous répond
«Reddition veeu. »

Vous considérez le sens de cette réponse. « Reddition » vous évoque une
embuscade qui vous force a vous rendre. Mais quen est-il de «voeu» ?
Vous possédez actuellement deux voeux : « Vaincre le Clan de la Lune
Rouge » et «Sauver la Jarl. » Et §'il s'agissait d'une opportunité de lier ces
deux veeux afin de répondre a Iégalité que vous avez obtenu ?

Peut-étre que vous tombez nez-a-nez avec des pillards du clan de la Lune
Rouge, vos anciens freres de bataille dans une autre vie, qui savérent étre
liés d’'une certaine fagon au complot visant a éliminer la jarl.

Vous décrivez la scéne. Une troupe de pillards sort du bois le long de
la piste, vous barrant la route. Ils sont armés de lances et d’arcs, avec
lesquels ils vous tiennent en respect. Vous visualisez Saskia qui reconnait
leurs boucliers peints. Sa gorge se serre.

Mais vous navez aucun intérét a négocier avec ces pillards. Vous descendez
de votre cheval, puis vous avancez vers eux les mains levées. Vous tentez
de vous Emparer dun Avantage en feignant Iobéissance pour les mettre a
l'aise et vous obtenez un coup fort. Les archers cessent de vous viser.

Vous Consultez I'Oracle : «Lun dentre eux me reconnait-il ?» Vous
étiez la fille de la chef du clan et une figure bien connue. Vous fixez vos
chances comme étant probables.

«Non», répond loracle.

Parfait. Ce sont des jeunes pillards. Ils sont inexpérimentés. On ne leur
laisse que les taches les plus simples. Peut-étre constituent-ils une sorte
d’arriére-garde, chargée d’intercepter tous ceux qui pourraient pister la
caravane de marchands.

Une idée germe dans votre esprit. Vous souhaitez entreméler ces deux
fils narratifs sans lien apparent. Vous avez déja huit progres de cochés
sur votre voyage. Peut-étre quatteindre la caravane nest pas réellement
votre destination. Et si vous trouviez les réponses a vos questions ici et
maintenant ?

Vous déclenchez l'action Atteindre votre Destination et obtenez un coup
fort. Ce voyage périlleux touche a sa fin. Vous Atteignez un Jalon et notez
votre progression.

Revenons dans la scene, vous visualisez comment Saskia sapproche des
pillards, puis dégaine son épée en un éclair. Vous Plongez dans la Mélée...

IRONSWORN 233



ENTREPRENDRE
DE NOUVELLES QUETES

Au cours d'une quéte, vous rencontrerez des situations qui vous offrent
opportunité de jurer de nouveaux veeux. Ceux-ci peuvent étre liés & vos
quétes existantes, mais aussi survenir de problémes indépendants.

QUETES SECONDAIRES

Tandis que vous progressez dans une quéte, vous pouvez faire la promesse
ou ceuvrer a surmonter un obstacle digne de posséder son propre veeu. Ima-
ginez cela comme une déviation sur votre chemin, pouvant étre franchie en
empruntant une série de jalons. Ce chemin, plus court, est votre quéte secon-
daire. Vous devrez Jurer un Voeu de Fer, lui attribuer un rang et noter votre
progression, en vous attelant a résoudre ce nouveau veeu.

Vous ne noterez pas de nouveau progrés sur votre quéte principale jusqua ce
que vous ayez Réalisé votre Voeu sur votre quéte secondaire. Lorsque les deux
chemins convergent, ou lorsque vous avez accompli votre quéte secondaire, vous
pouvez Atteindre un Jalon sur votre quéte principale et poursuivre votre chemin.

Maijs comment savoir si un obstacle mérite sa propre quéte et nest pas un
simple jalon ? Considérez la fiction. Sagit-il d'un défi significatif et indépen-
dant ? Est-il important, aux yeux de votre personnage ? Apporte-t-il de nou-
velles opportunités dramatiques, ou dautres conflits ? Si cest le cas, alors il
mérite probablement son propre voeu.

QUETE
PRINCIPALE

Jurer un Veeu de Fer
et entamer votre
e quéte secondaire.

9 QUETE
SECONDAIRE

o

Une fois que vous

avez Réalisé votre

Veeu sur votre quéte
secondaire, vous pouvez
-~ Atteindre un Jalon sur
votre quéte principale
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Vous parvenez a vaincre les pillards, mais cest une victoire durement
gagnée. Vous étes blessée et votre bouclier a été brisé. Par chance, vous
parvenez a interroger 'un des pillards survivants. Vous jouez la scéne en
tentant de Récolter des Informations pour apprendre en quoi le clan de la
Lune Rouge est impliqué dans la maladie de la jarl.

Apreés avoir obtenu un succes sur cette action et posé quelques questions
a loracle, vous découvrez que les pillards sont bel et bien au cceur du
probleme. Un assassin qui voyage avec la caravane de marchands em-
poisonne les meneurs des villages de colons. Les révoltes qui sen suiv-
ent affaiblissent ces villages et les laissent plus vulnérables aux pillards.
Lhiver venu, le clan sabattra sur cette région comme une marée noire.

Vous apprenez également la nature du poison employé. Il sagit de lex-
trait d'une plante rare, qui ne pousse quau cceur des Sylves Profondes.
Il faut croire que les stratagémes de votre mere sont devenus plus retors,
depuis [époque ot vous combattiez a ses cotés.

Ces découvertes vous permettent a nouveau d’Atteindre un Jalon et de
noter votre progression. Vous possédez au total quatre progres sur votre
veeu de rang dangereux.

Que faire ensuite ? Vous jetez un ceil a votre esquisse de quéte et votre
incitation créative vous revient a lesprit : « Trouver de laide aupres de
I'herboriste qui vit au plus profond de Bois-noueux. » Partir a la recher-
che d’'une herboriste vivant en ermite et qui, vous lespérez, saura vous
procurer un antidote au poison, semble convenir a votre récit.

Vous décidez de résumer lexpédition dans Bois-noueux en vous dispen-
sant de l'action Entreprendre un Voyage. Vous placez simplement la forét
a proximité pour les besoins de votre récit. Vous décidez que vous con-
naissez bien cette herboriste, puisquelle visite occasionnellement votre
village pour commercer.

Vous jouez la sceéne de votre arrivée devant sa cahute et de votre tentative
de la convaincre de concocter un antidote au poison. Vous la visualisez
comme une femme acariitre et excentrique, qui se soucie peu de votre
quéte. Vous tentez de la Contraindre. Malheureusement, vous obtenez un
échec. Peu satisfait de voir votre récit buter sur une impasse, vous décidez
que Pherboriste va, comme le permet laction, «vous faire une demande
qui vous sera treés cotiteuse. » Etre contrainte d’honorer une quéte secon-
daire vous semble convenir. De plus, vous en Payez le Prix en subissant
une pénalité de -2 élan, qui refléte le temps que vous allez perdre.

«Un nid daraignées faucheuses grouille dans les parages », dit-elle. « Tue
laraignée-meére et rapporte moi ses crocs. Jen ai besoin pour l'antidote,
de toute facon.»

Elle vous tend une monnaie de fer. « Jure-le, ou disparais. A toi de choisir. »

Vous Jurez un Veeu de Fer. Le travail doit étre terminé...
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QUETES INDEPENDANTES

Vous pourrez rencontrer des situations dépourvues de lien avec vos veeux
actuels que votre personnage se doit de corriger. Cela peut se produire natu-
rellement dans la fiction, via les incitations des oracles, mais aussi au choix du
MyJ, si vous jouez en partie guidée.

Si vous venez a ne plus avoir de veeu, que vous avez des difficultés a visua-
liser les prochaines étapes de votre quéte actuelle ou que vous souhaitez ex-
plorer un nouveau récit, faites survenir un événement. Introduisez un pro-
bléme. Vous pouvez utiliser les accroches de quétes proposées dans ce livre,
ou Consulter I'Oracle et interpréter sa réponse.

Plusieurs actions vous procurent explicitement des opportunités dentre-
prendre de nouvelles quétes en conséquences de leurs résultats. Par exemple,
si vous Séjournez et choisissez loption consistant a accepter une quéte, vous
pouvez introduire dans le récit un probléme auquel la communauté est
confrontée. Pareillement, lorsque vous Forgez un Lien ou que vous Contrai-
gnez et obtenez un coup faible, le PNJ visé exigera quelque-chose de votre
part. Si cela est approprié dans la fiction, sa demande peut consister a vous
faire jurer un voeu.

Jurer
un Veeu de Fer

QUETE A QUETE B

Réaliser ou
Abandonner
votre Voeu
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QUETES REPORTEES

Une quéte peut nécessiter dobtenir quelque-chose de la part d'un PNJ. Il peut
sagir d'une information, d’'un objet ou d’'une aide quelconque. Toutefois, que
ce soit en résultat d’'une action ou par le biais de la fiction, un PNJ peut avoir
ses propres demandes. Celui-ci peut méme exiger que vous Juriez un Voeu de
Fer pour sassurer que vous teniez votre promesse.

Si vous acceptez et que le PNJ se satisfait de cette promesse (pour le moment),
vous pouvez continuer a progresser sur votre quéte actuelle. Vous pourrez
vous occuper de ce nouveau voeu plus tard. Si laide du PNJ représente une
étape significative de franchie dans votre quéte actuelle, alors vous pouvez
Atteindre un Jalon.

Gardez a lesprit que jurer un veeu de fer est une promesse sacrée. Les PNJ, en
particulier les plus puissants, exigeront que vous les respectiez. Ignorer votre
promesse signifie Abandonner votre Veeu, ce qui devrait avoir des répercussions
dramatiques sur votre récit. Vous avez désormais un nouvel ennemi, ou bien
votre réputation est ruinée. Quelle confiance ceux qui vous entourent vont-ils
accorder a vos veeux, a I'avenir ? Quen est-il de vous-méme ?

QUETE
ACTUELLE

Vous Jurez un Veeu de

Fer pour marquer votre
engagement a remplir cette
nouvelle quéte, ce qui vous
permet d’Atteindre un Jalon
de votre quéte actuelle

Réaliser ou Abandonner votre Veeu
pour résoudre votre quéte actuelle.

QUETE
REPORTEE

Vous pouvez

désormais reporter

votre attention

sur votre quéte ~
reportée.
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QUETES CROISEES

Si vous avez entrepris deux quétes liées, vous pouvez rencontrer une situation
ot un jalon vous permet de noter votre progression sur deux veeux a la fois.
Toutefois, cela devrait rester une exception. Les deux quétes sont des chemins
distincts, avec des étapes constituant des jalons propres a chacune. Mais ces
deux chemins se croisent a certains moments clés.

"\ Un succes significatif
ou une étape franchie
peut vous permettre
d’Atteindre un Jalon sur
QUETE B

QUETE A ° vos deux quétes.

,
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REALISER VOTRE VCEU

La fiction guide votre quéte et les mécaniques de progression représentées
par votre jauge de progrés convergent au moment décisif ot vous décidez
que votre quéte touche a sa fin. Cest & ce moment-la que vous déclenchez
Paction Réaliser votre Veeu (page 112).

Gérer votre progression dans la fiction pour atteindre ce moment demande un
peu de mise en scéne. Cest le «bouquet final » qui conclut le troisiéme acte de
votre piéce. Vos acteurs doivent tous étre en place. Votre décor et vos accessoires
étre disponibles. Les projecteurs se braquent tous sur votre scéne finale...

Vos jauges de progres vous aident a définir le rythme de votre histoire. Sil'une
delle se remplit plus vite que prévu pour votre récit, ralentissez le rythme et
concentrez-vous sur des objectifs clés et les tournants décisifs pour vos jalons.
Au contraire, si vous estimez que votre récit se dirige vers une résolution alors
que votre jauge de progrés nest pas encore assez remplie, visualisez des com-
plications ou des rebondissements qui vous feront dévier de votre route en
créant de nouvelles opportunités de jalons.

Toutefois, gardez a lesprit qu’il nest pas nécessaire de remplir I'intégralité de
votre jauge de progrés avant de Réaliser votre Voeu. La fiction vous a-t-elle
mené jusqua un point ot votre quéte semble accomplie, mais votre jauge de
progres nest cochée qua moitié ? Déclenchez quand méme votre action. Un
coup faible ou un échec sur laction Réaliser votre Veeu peut créer des récits in-
téressants et révéler des opportunités vous poussant a jurer de nouveaux voeux.

En incarnant Saskia, vous avez tué les araignées faucheuses pour le
compte de T'herboriste. Vous Réalisez votre Veeu consistant a «Tuer
I'Araignée-Mere.» Cela vous permet également d’Atteindre un Jalon
de votre quéte «Sauver la Jarl» tandis que 'herboriste accepte de vous
concocter un antidote.

Vous Entreprenez un Voyage pour rentrer a Braise-foyer. Puisqu’il sagit
du trajet retour, vous ne souhaitez pas lui donner beaucoup d’'impor-
tance dans le récit, aussi vous ne lui donnez qu’un rang pénible. En
chemin, vous étes interrompue par une rencontre ardue avec une ourse
cendrée qui protége farouchement ses oursons, mais vous finissez par
Atteindre votre Destination. Ce dernier voyage constitue également un
jalon de votre quéte. Vous possédez donc un total de huit cases cochées
sur votre jauge de progres.

Vous visualisez la scéne dans laquelle vous vous précipitez au chevet de
la jarl. Celle-ci est pale comme la mort et son souffle est devenu si faible
qu'il est & peine décelable. Etes-vous arrivée trop tard ? Tous ces efforts
ont-ils été vains ¢ Vous déclenchez l'action Réaliser votre Voeu pour le
découvrir.
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Vous lancez les dés de défi et obtenez un coup fort. Vous visualisez
comment létat de santé de la jarl saméliore progressivement. Son visage
retrouve des couleurs. Au bout d’'un long moment, elle se réveille.

Votre voeu a été réalisé. Vous gagnez 2 points dexpérience pour votre
quéte dangereuse et 1 point dexpérience supplmentaire grice a votre
atout Banniére-juré.

FORGER DE NOUVEAUX LIENS

Tandis que vous progressez dans vos quétes, les relations que vous tissez et
les épreuves que vous endurez aux cotés d’autres personnages peuvent gagner
une importance aussi bien fictive que mécanique par le biais de l'action Forger
un Lien (page 81).

Un nouveau lien peut étre le résultat naturel d'une quéte menée & bien.
Lorsque vous réussissez a Réaliser votre Voeu au service d’'une personne ou
d’'une communauté, vous pouvez relancer n'importe quel dé si vous Forgez un
Lien avec ceux-ci.

Vous visualisez comment [épouse de la jarl tranche une natte de ses
cheveux pour la donner a Saskia, en témoignage de sa reconnaissance
et de son respect. Vous mettez un genou a terre, pour vous excuser de
ne rien avoir a lui donner en échange, hormis votre loyauté renouvelée
envers le village de Braise-foyer et sa jarl.

Vous déclenchez laction Forger un Lien et obtenez un échec. Par
chance, le succes de votre quéte vous permet de relancer n'importe quel
dé. Vous refaites votre jet, obtenez un coup fort, et notez ce lien sur
votre fiche de personnage.
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FAIRE PROGRESSER
VOTRE PERSONNAGE

Lorsque vous réussissez a Réaliser votre Voeu, vous récoltez des points
dexpérience. Cette expérience peut étre dépensée pour acquérir ou améliorer
des atouts par le biais de I'action Progresser (page 115).

Lorsque vous affinez vos compétences, que vous recevez un entrai-
nement, que vous trouvez I'inspiration, que vous recevez une ré-
compense ou que vous gagnez un compagnon, vous pouvez dépen-
ser 3 points dexpérience pour acquérir un nouvel atout ou 2 points
dexpérience pour améliorer un atout existant.

Vous pouvez dépenser vos points dexpérience immédiatement, ou bien les
conserver pour les utiliser plus tard. Quel que soit votre choix, tenez compte
de la fiction pour donner un contexte et une justification a chaque nouvelle
capacité. Vous pouvez guider votre récit vers un atout que vous aimeriez ac-
quérir ou améliorer, ou au contraire laisser votre sélection datouts découler
naturellement des objectifs de votre personnage et des situations que vous
rencontrez.

Un atout peut méme faire [objet d'un nouveau veeu, en vous donnant un objec-
tif tangible ou une récompense pour avoir entrepris une quéte. Si vous Jurez le
Veeu de Fer de devenir un redoutable Epéiste, vous pouvez noter des progrés
dans cette quéte en suivant un entrainement, en faisant la démonstration de
vos prouesses et en faisant forger une fine lame par un artisan. Lorsque vous
Réalisez votre Voeu et dépensez votre expérience sur l'atout Epéiste, celui-ci
constituera une récompense satisfaisante et adéquate de votre quéte.

Voici quelques exemples de comment connecter vos atouts a votre récit et vos
VOeUX :

 Vous Jurez le Voeu de Fer de garder une caravane marchande. Lun des
marchands vous promet une armure de qualité en récompense. Lorsque
vous Réalisez votre Veeu, vous touchez votre récompense et prenez l'atout
Fer-vétu.

« Au cours de I'un de vos voyages, vous trouvez un village abandonné, dans
lequel survit un Molosse famélique. Vous le soignez pour lui rendre la
santé et il devient bientdt un loyal compagnon.

« Chaque nuit au campement, vous prenez le temps de vous entrainer au
combat. Lorsque vous Evoluez, vous améliorez ainsi votre atout Escar-
moucheur.
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« Votre quéte vous emmeéne dans un grand voyage, a travers des foréts
profondes et par-dela de hautes collines, devenant ainsi un Eclaireur.

o Apres avoir Fait Face d la Mort, vous revenez dans le monde des vivants
pour trouver une Corneille perchée sur une branche au-dessus de vous.
Elle vous fixe avec un regard entendu.

« Vous étes le t¢émoin d’'un miracle accompli par un prétre, ce qui fait dé-
sormais de vous un Dévot.

« Vous peignez lembleme de votre famille sur votre bouclier, tout en chan-
tant la saga de vos ancétres, pour ajouter une nouvelle capacité a votre
atout Porte-bouclier.

» Vous parvenez a vaincre un puissant guerrier au cours d'un combat ri-
tuel, si bien que la rumeur de vos talents de Duelliste vous précédent.

« Vous faites un réve récurrent, dans lequel vous volez haut dans le ciel des
Terres de Fer, en voyant le monde avec les yeux pergants de votre com-
pagnon faucon. Ces visions vous donnent la perspicacité nécessaire pour
améliorer votre rituel de Totem.

« Vous jurez de retrouver Iépée ancestrale de votre famille, volée par un
pillard bien connu. Lorsque vous y parvenez, vous arme devient une
Lame-liée.

« Vous avez été mutilé au combat, mais vous choisissez de persévérer en
devenant I'un des Blessés de Guerre.

 Vous avez fait face a la mort et vous l'avez infligée a d’autres. Vous vous
étes tenu a la lisiére du territoire des ombres et avez vu ce qui se trouve
au-dela. Ce sombre savoir vous permet d’accomplir le rituel de Commu-
nion.

 Vous avez juré loyauté a un jarl ambitieux, étes devenu Banniére-juré.

« Vous faites le veeu de devenir un maitre des arts mystiques, en vous lan-
cant dans une quéte pour suivre lentrainement d’'un grand mystique. Une
fois votre entrainement parachevé, vous devenez un Ritualiste.

Visualisez comment vos nouvelles capacités vous relient a vos quétes jurées et
a vos expériences, pour leur donner plus de sens et de contexte. Elles devien-
dront le rappel des chemins que vous avez parcourus, mais aussi de ceux que
vous avez refusés de parcourir, des défis que vous avez surmontés et des liens
que vous avez forgés.
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Vous avez gagné 3 points dexpérience en accomplissant votre quéte
de sauver la jarl, juste assez pour vous offrir un nouvel atout. Vous
Evoluez et achetez un compagnon Cheval. Vous visualisez comment la
Jarl et son épouse vous confient Nakata, la jument qui vous a permis de
survivre a votre périlleux voyage.

Nakata vous servira sans faillir. Vous n'avez qu'une envie, celle de
retourner a votre paisible vie de fermiére, mais le complot des pillards
doit étre stoppé.

Il est temps de faire face a votre passé.




DIAGRAMME DE QUETE

Jurer un Voeu de Fer

Visualisez vos prochaines étapes

et les défis auxquels vous devrez

faire face. Jouez pour voir ce qui
se produit.

Vous faites face a un défi
crucial en lien avec votre quéte.
Choisissez-vous de le surmonter ?

Vous Atteignez un Jalon et Cette quéte

notez votre progression. continue-t-elle ?

Votre Veeu est-il Abandonnez

prét a étre réalisé ? votre Veeu

e Lorsque vous étes preét,
Réalisez votre Voeu

Evoluez en dépensant votre

et notez L.
L. expérience pour acheter
votre expérience. .
ou en améliorer des atouts.
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PRINCIPES

Ces principes sont des consignes pour vous guider dans la gestion de vos ses-
sions d’Ironsworn. Ils sont en grande partie redondants avec les bonnes pra-
tiques déja mentionnées dans ce livre. Ce chapitre en compile les bases, que
vous pouvez ajuster a votre guise. Cest votre jeu. Débutez ici le chemin qui
vous meénera vers des récits fantastiques.

PRINCIPES GENERAUX

JURER DES V(EUX DE FER
PUIS LES REALISER OU LES ABANDONNER

Vos veeux jurés sont le cadre narratif de vos récits d' Ironsworn. Vous introduirez
un probleme urgent ou une quéte personnelle, vous Jurerez le Voeu de Fer de re-
dresser un tort, puis jouerez pour voir ce qui se produit. Tandis que vous pour-
suivez votre quéte, vous pouvez rencontrer des situations qui emmeénent votre
veeu dans des directions surprenantes ou vous inspirer de nouveaux voeux.

INCARNER UN PERSONNAGE HEROIQUE
DANS UN TERRITOIRE DESOLE

Le ton par défaut d’Ironsworn est héroique mais réaliste. Votre personnage
est exceptionnel, mais vous nétes pas un superhéros ou une figure mythique.
Ajoutez de la profondeur en l'incarnant comme une personne entiére mais
imparfaite. Vous nétes fait que de chair et dos. Vous allez parfois échouer.
Vous serez souvent blessé. Vous commettrez des erreurs. Vous perdrez la foi.
Vous agirez a lencontre de vos propres intéréts. Prenez vos décisions en adop-
tant le point de vue imparfait de votre personnage.

Vous dépeindrez aussi votre monde en nuances de gris. Le climat est hostile.
Des horreurs terrifiantes rddent dans la nuit sombre et les foréts profondes.
Trop souvent, les Peuples du Fer se combattent et complotent les uns contre
les autres, au lieu de s'allier contre les véritables menaces. Mais cest également
un territoire d'une beauté incroyable. On y trouve de l'amour et de la camara-
derie. Quoi qu’il arrive, 'humanité y survit.

Mais plus que tout, on y trouve de lespoir. Lacte de jurer un veeu est une ma-
nifestation de cet espoir. Réaliser cet espoir, quoi qu’il vous en cofite, est ce qui
fait de vous un héros.

COMMENCEZ ET TERMINEZ PAR LA FICTION

Décrivez chaque scéne et chaque action dans le cadre de la fiction. Que se
produit-il ? Que faites-vous ? A quoi cela ressemble-t-il ? Si une action se
déclenche, résolvez-la. Puis, consultez la fiction pour résoudre l'action et dé-
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cidez ce qui se produit ensuite. Gardez les choses en mouvement, commencez
par la fiction, appliquez les régles de vos actions, puis finissez par la fiction.

Dans les regles d’Ironsworn, les actions et les atouts utilisent souvent le terme
«visualisez». Ce mot constitue une invitation a imaginer la scéne ou l'action.
Ne précipitez pas vos actions en ne vous concentrant que sur leurs résultats
mécaniques. Laissez le récit respirer.

Allez au-dela des détails évidents. Posez des questions (ou Consultez I'Oracle),
dont les réponses vous serviront a élaborer votre récit.

Lorsque vous jouez en groupe, décrire les intentions de votre personnage et
ses actions fait partie de la conversation a laquelle vous participez tous autour
de la table. Si vous jouez en solo, prenez le temps d’'imaginer la scéne et prenez
note de ses détails importants.

Pour en savoir plus sur la fiction et le cadrage fictionnel, rendez-vous page
223.

JEU EN GROUPE

FORGEZ UN RECIT PAR LE BIAIS DE LA CONVERSATION

Lorsque vous débutez votre campagne, vos personnages sont des acteurs sur
une scéne vide. Au commencement, tout est plongé dans les ombres. Puis gra-
duellement, le décor prend place. Les projecteurs sallument et se braquent sur
la texture et les détails du récit. Vos personnages se révélent par leurs actions
et leurs dialogues. D’autres individus, certains importants, d’autres de simples
figurants,entrent en scene. Des éléments qui semblent & priori dérisoires de-
viennent soudain le cceur de votre votre récit.

Puisque le jeu de rdle ne se paye pas le luxe des éclairages, des accessoires et
des acteurs, vous utilisez la conversation qui se déroule autour de la table pour
construire votre récit et votre monde. Plus votre conversation est profonde,
plus vous révélez ce qui se déroule sur scéne et obtiendrez dopportunités
demmener votre récit dans de nouvelles directions intéressantes. Posez-vous
des questions les uns les autres pour mieux créer une image cohérente et par-
tagée de ce qui se produit dans la fiction. Approfondissez votre monde et vos
personnages en ajoutant des détails évocateurs. Vous serez surpris de la fré-
quence avec laquelle une suggestion désinvolte peut faire boule de neige vers
des possibilités narratives intéressantes.

Lorsque quelque-chose est incertain, vous pouvez Consulter 'Oracle et col-
laborez pour interpréter sa réponse. Lorsque vous jouez avec un MJ, celui-ci
devient votre oracle.
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PARTAGEZ LE PROJECTEUR

Soyez un joueur généreux et collaboratif. Dans chaque scéne, efforcez-vous
de garder chaque personnage visible et chaque joueur engagé. Noubliez pas
d’utiliser l'action Aider votre Allié pour interagir avec les actions déclenchées
par les autres joueurs. Utilisez la conversation pour permettre a tous de par-
ticiper au récit.

Pour une campagne plus large, ne laissez pas le veeu d'un méme personnage
diriger votre récit au cours de chaque session. Variez les plaisirs. Donnez a
chaque personnage des opportunités dexplorer ses propres quétes et motiva-
tions, pour trouver des moyens de donner a chacun un enjeu personnel dans
VOS VCeux jurés.

JEU EN SOLO

FAITES LA CHRONIQUE DE VOS AVENTURES

Lorsque vous jouez en groupe & Ironsworn, la conversation vous aide a créer
un récit qui dépasse le jeu autour de la table. A l'inverse, en tant que joueur
solo, votre personnage et votre monde nexiste que pour vous. Cela peut
rendre votre récit un peu plus fugace et inconséquent.

Pour vous aider a ancrer votre session, conservez des notes tenues au niveau
de détail qui vous convient. Il peut sagir d’une simple liste & puces dans un
fichier texte, d'un journal rempli de croquis et de notes, voire d’un rapport de
jeu détaillé que vous partagez sur un forum ou un blog. Il n'y a pas de mau-
vaise facon de procéder. Utilisez l'approche qui vous fonctionne le mieux pour
vous et qui constitue un aspect agréable de votre jeu.

Tenir une chronique vous permet aussi de reprendre le récit 1a ol vous l'aviez
laissé, chaque fois que vous revenez dans les Terres de Fer.

CONSULTEZ ’ORACLE,
MAIS FAITES CONFIANCE A VOTRE INSTINCT

Les oracles sont un outil précieux en mode solo, mais ne les laissez pas rem-
placer votre propre instinct de conteur. Si un événement est dramatique, qu’il
est adapté a la fiction et qu’il fait avancer vote récit, alors faites-le se produire.
Utilisez les oracles lorsque vous n'avez pas de réponse immédiate a une ques-
tion, ou lorsque vous obtenez une égalité.

Le tableau de l'action Payer le Prix (page 117), en particulier, nest pas destiné
a étre utilisé chaque fois que vous obtenez un échec. Etudions la premiére op-
tion de cette action : « Faites survenir le résultat négatif le plus évident. » Lais-
sez le résultat de vos échecs découler de la fiction. Faites occasionnellement
un jet doracle pour ajouter de l'incertitude ou de la surprise.
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LAISSEZ LES CHOSES DEGENERER

En mode solo, vous avez le contréle sur les défis auxquels vous faites face
et sur les résultats de vos actions. Ne laissez pas ce controle vous priver de
certaines opportunités dramatiques. Un bon récit exige de l'adversité. Iéchec
donne du sens au succés. En cas de doute, optez pour le c6té le plus drama-
tique, méme (et en particulier) lorsque cela a pour conséquence de chambou-
ler toute la vie de votre personnage ou lorsque cela oriente votre récit vers une
direction inattendue.

Si vous obtenez un échec au moment critique, vous devez le sentir passer.
Considérez les meilleurs moyens de représenter cet échec, pour dépasser la
simple pénalité infligée a 'une de vos jauges. Dépouillez votre personnage de
quelque-chose qu’il chérit. Faites lui vivre une trahison par une personne de
confiance. Détruisez tous ses plans. Les cotits narratifs sont de puissants outils
draltération de votre récit.

INCARNEZ LE MJ

PRODUISEZ DES REPONSES
OU RETOURNEZ LES QUESTIONS AUX JOUEURS

Si vous étes le MJ, les joueurs se tourneront vers vous pour obtenir les
réponses a leurs questions concernant le monde et pour que vous les aidiez
a déterminer le résultat de leurs actions. Lorsqu’ils le font, vous pouvez
répondre a leurs questions, en gardant a lesprit le cadrage fictionnel que vous
avez établi dans le jeu. Si vous voyez une chance de surprendre ou de ravir vos
joueurs, saisissez-la.

Vous devriez également étre a lafftit dopportunités qui facilitent la
conversation autour de la table. Encouragez vos joueurs a ajouter des détails et
a tout ancrer dans la fiction. Répondez aux questions en posant des questions
vous-méme. Collaborez pour créer un monde partagé et un récit dans lequel
tout le monde est engagé. Si une conversation débouche sur une impasse ou
quelle séternise, reprenez la question, produisez une réponse (ou Consultez
I'Oracle), et allez de l'avant.

FACILITEZ, MAIS N'IMPOSEZ PAS

Vous étes le guide de vos joueurs, tandis qu’ils explorent le monde et le récit
de leurs personnages. Vous décrivez les scénes et incarnez créatures et les
personnages quils rencontrent. Lorsque le récit devient monotone, faites
survenir quelque-chose. Mais, vous étes un guide qui ne possede quune
carte assez vague et un boussole peu précise. Laissez les joueurs choisir leur
chemin. Modérez la conversation sans pour autant la dominer.
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Pour les besoins de votre campagne, vous devez faciliter la création de person-
nages et la construction du monde afin de produire un cadre pour votre récit
partagé. Mais pour une session one-shot (page 251), vous pouvez préparer
une esquisse de quéte a l'avance (page 218) pour exploiter au mieux le temps
limité dont vous disposez. Peu importe le format de votre session, ne résistez
pas lorsque tout se met soudain a partir glorieusement de travers.

EMBRASSEZ LE CHAOS

Ne préparez pas trop vos sessions. Vous pouvez trés bien prendre place a la
table sans aucune préparation. Les quétes menées par les personnages vous
aident, vos joueurs et vous, a construire le récit ensemble. Tout ce qui nest pas
un personnage joueur ou une action posséde trés peu de détails mécaniques,
ce qui vous permet de 'introduire sans probléme.

Abandonner vos plans vous laisse ouvert a I'inattendu. Acclamez les succes
surprenants. Emparez-vous des possibilités narratives offertes par des échecs
dramatiques. Ecoutez les joueurs et laissez leurs suggestions vous inspirer.

Vous pouvez également tirer parti des oracles pour obtenir des réponses ou
comme source d’inspiration. Posez une question oui/non par le biais de l'ac-
tion Consulter I'Oracle (page 119), ou interprétez I'une des réponses des ta-
bleaux doracle (page 209). Vous pouvez méme collaborer avec vos joueurs
pour interpréter la réponse d’un oracle.
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OPTIONS DE JEU

NOMBRE DE JOUEURS

Ironsworn est prévu pour un petit groupe de joueurs. Idéalement, de un a
quatre joueurs (plus un MJ en partie guidée). Les exemples de ce livre sont ex-
primés principalement en mode solo, mais les régles restent les mémes pour
les parties a plusieurs joueurs ou en mode guidé.

Pour les scénes de combat qui comportent trois joueurs ou plus, il y a quelques
facteurs a prendre en considération :

 Ne vous fiez pas a I'initiative pour savoir sur qui braquer le projecteur.
Méme si un joueur accumule une série de coups forts, passez a quelqu’un
dautre et gardez les choses en mouvement autour de la table. Utilisez les
transitions d’un joueur vers un autre a des moments clés pour augmenter
la tension dramatique et permettre aux autres joueurs de réagir a ce qui
vient de se produire ou a ce qui va se produire.

o Puisque chaque personnage peut infliger des dégits et noter sa pro-
gression sur une jauge de progrés partagée, les ennemis seront plus
faciles a vaincre. Pour équilibrer cela, augmentez le rang ou le nombre de
vos ennemis. Vous pouvez répartir de multiples ennemis entre les diffé-
rents personnages, au lieu de les grouper sous la forme de meutes.
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AJUSTER LIMPACT DES EGALITES

Plus de joueurs produiront plus de jets durant votre session. Cela crée en
retour plus dégalités, qui peuvent étre difficiles a interpréter, ou rendre celles-
ci plus banales.

Si vous tenez a ce que les égalités restent inhabituelles et spéciales, retenez
cette option : résolvez 'impact d’'une égalité uniquement quand vos dés de
défis affichent un résultat pair (2, 4, 6, 8, or 10).

JEU EN ONE-SHOT

Si vous souhaitez jouer une seule session d’Ironsworn avec un récit complet,
voici comment procéder. Ce procédé est une simplification de la préparation
de campagne, page 220.

Introduisez le monde. Si vous étes le MJ ou que vous facilitez la
session, décrivez briévement le monde. Vous pouvez jouer dans les
Terres de Fer (page 125), ou introduire votre propre monde. Ne vous
souciez pas des détails. Vous pourrez les préciser au cours du jeu.

Créez vos personnages. Chaque joueur crée son personnage en
distribuant ses caractéristiques et en choisissant ses atouts. Donnez
un nom a votre personnage, puis considérez certains aspects
basiques de son apparence et de sa personnalité. Vous pouvez
ignorer ses voeux d’antécédents et ses liens. Collaborez pour décider
comment vos personnages sont liés les uns aux autres.

Introduisez I'événement déclencheur. Si vous étes le MJ ou le
facilitateur, vous pouvez prévoir un événement déclencheur (page
214) et une esquisse de quéte (page 218). Dans le cas contraire,

vous pouvez collaborer pour visualiser un probléme dans le récit (ou
Consulter 'Oracle). Vous pourriez envisager d’introduire [événement
déclencheur durant la création de personnage, afin de vous aider a
déterminer les relations entre les différents personnages.

Décrivez la scéne. Décidez du lieu ou débute votre aventure, puis
commencez le jeu in media res (page 216).

Jurez un Veeu de Fer. Donnez a votre quéte un rang pénible (pour
une session d'une heure ou deux) ou dangereux (pour une session
de trois ou quatre heures).

00 O O

Pour donner a votre récit une conclusion satisfaisante, le but de votre session
consiste a résoudre la quéte, en réalisant ou en abandonnant le veeu. Ajustez le
rythme de vos jalons et le niveau de détails de vos scénes en fonction du temps
quil vous reste. Concentrez-vous sur ce qui est intéressant et dézoomez ou
utilisez 'abstraction pour résumer les détails sans importance. Utilisez 'action
Batailler pour résoudre rapidement les combats contre des PNJs secondaires,
en réservant le combat détaillé pour les combats décisifs.
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S’OPPOSER A UN ALLIE

Un allié est un personnage contr6lé par un autre joueur. Les actions
d’Ironsworn ne sont pas censées provoquer ou renforcer les conflits entre al-
liés. Leur but est plutot de se concentrer sur le drame et les défis posés par
des quétes périlleuses dans un monde implacable. Vos alliés et vous devrez
vous serrer les coudes contre les forces qui ceuvrent contre la réalisation de
vos veeux. Vous travaillez tous pour atteindre des buts communs (ou tout du
moins des buts complémentaires).

Cela étant dit, les situations qui surviennent dans la fiction peuvent par-
foisvous mettre en porte-a-faux avec vos alliés. Vos personnages ne sont pas
parfaits. Ils peuvent agir de maniére inconsidérée dans des situations ten-
dues. Il peuvent sobstiner dans une approche ou un point de vue inadapté.
Ils peuvent poursuivre leurs propres veeux au détriments de leurs relations.
Faire des choix imparfaits au nom de votre personnage et lui créer plus de
problémes doit faire partie de votre récit dramatique.

CONFLITS SANS ACTIONS

Les différends entre les personnages peuvent souvent étre gérés en incarnant
vos roles, dans une discussion qui ne fait appel a aucune action. Toutefois,
prenez garde a ce que ce conflit fictif ne déborde pas dans le monde réel.

Si les choses senveniment ou deviennent inconfortables, faites une pause.
Discutez de vos approches hors-jeu, en vous mettant daccord sur les
prochaines étapes, puis revenez dans la fiction pour résoudre la situation.

CONFLITS UTILISANT DES ACTIONS

Si vous déclenchez une action en opposition a un allié et que vous souhaitez
résoudre ce conflit par le biais d'une action, vous pouvez suivre ce processus :
o Vous décrivez tous deux ce que vous faites pour agir a lencontre ou

résister a votre allié, puis vous Faites Face au Danger (page 64) en
utilisant la caractéristique appropriée.

o Siau moins I'un de vous deux obtient un succés, déterminez qui gagne
le contrdle du résultat en comparant vos degrés de succes (coup fort >
coup faible > échec). Si vous avez tous deux obtenu le méme degré de
succes, utilisez votre score d’action (votre dé d’action + caractéristique +
ajouts éventuels) pour vous départager. Si une égalité persiste, visualisez
comment vos actions ménent a une impasse.

o Celui qui gagne le contrdle du résultat décide laquelle des deux actions
devrait étre résolue. Le résultat de 'autre action est simplement ignoré.

« Sivous avez tous deux obtenu un échec, résolvez Iéchec des deux actions.
Vous devrez tous deux en Payer le Prix.
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Laction Faire Face au Danger déclenchée en opposition vous procure une
facon simple de résoudre mécaniquement les conflits entre personnages
joueurs. En un seul échange, vous pouvez déterminer le résultat d’'une action
rapide, mais aussi d’'une scéne toute entiére.

Utilisez ce procédé avec parcimonie, en veillant a ne pas dépouiller un autre
personnage de son controéle sur le récit. Collaborez pour interpréter le résultat
de cette scéne, avec chaque joueur décrivant leurs intentions et leurs réactions.

Apres avoir réussi a repousser une attaque de pillards, Tayla et Ash
assistent au banquet tenu dans la maison longue du village. Ils prennent
place face a face autour de la table, entourés de colons complétement
ivres. Mais ni 'un ni l'autre ne se sentent particuliérement en joie.

Un homme dénommé Themon se léeve pour porter un toast. Ash et
Tayla le suspectent d’avoir conspiré avec les pillards, mais les preuves
leur manquent. IIs serrent les dents lorsque Themon léve son verre et
complimente les sauveurs du village.

Les yeux de Ash se plissent et son expression se fait aussi dure que du
fer. « Jen ai assez de ses mensonges. Je vais Tracer le Cercle et moccuper
de ce batard. »

«Non», dit Tayla. « Ce nest pas le bon moment. Themon a bien trop
d’amis ici. Nous avons besoin de preuves. »

Ash nest pas convaincu. « Tu vois ma main se porter a mon épée. Est-ce
que tu vas tenter de marréter ? »

«Je vais essayer de te calmer », répond Tayla. «Je met ma main sur ton
épaule pour essayer de te raisonner. On fait ¢a aux dés ? Je vais Faire
Face au Danger avec cceur. »

«Draccord. Je vais faire un jet avec fer pour essayer de repousser ta
main. Je veux me lever et défier ce type.»

Tous deux déclenchent leur action et font un jet.

Ash obtient un coup faible. Tayla obtient un coup fort, ce qui lui donne
le contrdle du résultat. Elle choisit de résoudre sa propre action. Son
succes lui donne +1 élan.

«Je garde ce coup fort», dit Tayla. «Je pose ma main sur ton épaule,
je te regarde droit dans les yeux et je secoue la téte. Je te dis que nous
devons attendre notre chance. »

Ash répond « Ma main séloigne de mon épée. Je vais le laisser en paix.
Pour le moment. »
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DEFIS DE SCENE

Un défi de scéne est une approche optionnelle que vous pouvez utiliser pour ré-
soudre un défi de longue durée contre un obstacle ou des PNJ. Parmi les exemples
de défis de scéne, on peut citer une poursuite a cheval, un concours d’archerie,
un débat devant le conseil des anciens, ou encore mener une armée a la bataille.

PREPARER VOTRE DEFI DE SCENE

Tout dabo, visualisez votre objectif pour cette scéne et décidez du rang
de votre défi en suivant le systéme de rang standard : pénible, dangereux,
redoutable, extréme ou épique. Un défi classique est de rang dangereux.
Rendez-le redoutable si vous étes désavantagé, ou a I'inverse pénible si vous
avez un net avantage. Un défi de rang extréme est treés difficile & surmonter,
tandis quun défi épique est pratiquement impossible.

Ensuite, créez une jauge de progres standard de 10 cases. Lorsque vous notez
votre progression, vous cochez une nombre de cases ou ajoutez un nombre de
coches standard, en fonction du rang de votre défi (page 150).

Pour finir, créez une jauge séparée, constituée de 4 cases. Il sagit de votre
jauge de compte a rebours. Lorsque vous cochez cette jauge, vous remplissez
completement une seule case.

DECLENCHER DES ACTIONS

Visualisez votre action, puis Faites Face au Danger ou Emparez-vous dun
Avantage en utilisant la caractéristique la plus appropriée a la situation et a
votre approche.

Si vous Faites Face au Danger :

« Sur un coup fort, vous réussissez. Notez votre progression en fonction
du rang de votre défi.

« Sur un coup faible, vous réussissez et notez votre progression. Mais vous
rencontrez également une complication mineure ou un retard. Visualisez
ce qui se produit, puis cochez une case de compte a rebours qui représente
ce revers.

« Sur un échec, vous rencontrerez un rebondissement dramatique. Cochez
une case de compte a rebours et Payez-en le Prix.

Si vous vous Emparez d'un Avantage :

« Sur un coup fort ou un coup faible, appliquez le résultat comme vous le
demande laction.

« Sur un échec, cochez une case de compte a rebours et Payez-en le Prix.
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RESOUDRE LE DEFI DE SCENE

Continuez de déclencher des actions, chaque fois que vous visualisez votre
approche, et ce jusqu’a ce que votre jauge de compte a rebours soit pleine (les
4 cases sont cochées), ou que vous décidez que vous étes prét a résoudre la
scéne. Dans tous les cas, lancez les dés de défi et comparez-les a votre jauge
de progres. Comme avec les actions de progres standard, vous ne pouvez
pas briiler de Iélan sur cette action, tout comme vous ne pouvez pas étre
affecté par un élan négatif.

o Sur un coup fort, vous atteignez complétement votre objectif.

o Sur un coup faible, vous réussissez, mais vous devez en Payer le Prix. Ce
cott doit étre relativement mineur, dans le cadre de la scéne.

o Sur un échec, vous manquez votre objectif ou votre progression est
ruinée par un rebondissement dramatique et cotteux. Vous devez en
Payer le Prix. Cela va faire mal.

COLLABORER AVEC VOS ALLIES

Guidés par la fiction, vous pouvez déclencher des actions a tour de rdle, pour
donner a chacun une chance de participer au défi. Tous les alliés impliqués
dans la scéne peuvent déclencher l'action Faire Face au Danger ou Semparer
dun Avantage. Lorsqu’ils le font, résolvez le résultat de leur action, puis
notez votre progression et vos cases de compte a rebours comme il convient.
N’importe quel joueur peut également déclencher l'action Aider votre Allié
pour contribuer a 'action imminente d’une autre joueur.

LACHER LES CHIENS DE GUERRE

Si vous menez un grand groupe de PNJs a la bataille, vous pouvez utiliser un

défi de scéne pour en résoudre le résultat. Premiérement, considérez la qualité

des unités présentes sur le champ de bataille et donnez-leur un rang de défi.
« Sivous avez un net avantage, donnez a ce défi un rang pénible.

« Si les forces en présence sont équilibrées en nombre et en positions,
donnez a ce défi un rang dangereux.

« Si vous étes confronté a une force supérieure ou que vous étes mal
positionnés, donnez a ce défi un rang redoutable.

« Sivous étes confrontés a une force écrasante, donnez a ce défi un rang
extréme ou épique.
Puis, visualisez votre approche lorsque vous menez votre troupe a la bataille.
Faites Face au Danger ou Emparez-vous d'un Avantage comme il convient, en
choisissant une caractéristique qui représente la situation actuelle et votre
tactique. Résolvez le résultat de chaque action et notez votre progres comme
habituellement.

Au cours de la bataille, vous pouvez zoomer sur laction et résoudre un
combat contre un PNJ important ou une meute en déclenchant vos actions de
combat. Si vous parvenez a vaincre cet ennemi, notez votre progression sur
votre jauge de défi de scéne. A I'inverse, si vous perdez un combat, cochez une
case de compte a rebours.
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CREATION DE CAMPAGNE
SEMI-ALEATOIRE

Pour laisser une plus grande influence a la main du destin sur vos personnages
et sur la situation initiale, vous pouvez suivre ces étapes :

© 0 000 O

Faites un jet dans le tableau suivant et attribuez une valeur de +3 a
la caractéristique indiquée par le résultat. Puis, distribuez les car-
actéristiques restantes (+2, +2, +1, +1) comme vous le souhaitez.

1-20  Vous étes agile, rapide et précis : Vivacité

21-40 Vous étes volontaire, courageux et sociable : Coeur
41-60 Vous étes fort, puissant et imposant : Fer

61-80 Vous étes rusé, trompeur et discret : Ombre

81-00 Vous étes malin, savant et débrouillard : Astuce

Réunissez les cartes d’atouts pour former plusieurs pioches classées
par types (compagnon, voie, talent de combat et rituel). Excluez-en
toutes les cartes qui ne correspondent pas a votre vision du monde
(comme les rituels, si votre monde est dénué de magie). Battez ces
pioches individuellement et placez-les sur la table face cachée.

Choisissez une carte dans n'importe quelle pioche. Ne la regardez
pas. La pioche passe au joueur suivant. Continuez a tour de réle a
piocher un seul atout a la fois dans w'importe quelle pioche, jusqua
en posséder cinq dans votre main.

Révélez vos cartes et choisissez les deux que vous voulez défausser.
Les trois cartes restantes deviennent les atouts de votre personnage.

Consultez I'Oracle : « Quel est mon voeu d’'antécédents ? » Puis, trou-
vez une idée en utilisant loracle d'Objectifs de Personnage (page
200). Interprétez le résultat ou faites des jets dans des tableaux
doracle complémentaires pour clarifier la réponse en cas de besoin.
Notez votre veeu d’antécédents et donnez-lui un rang extréme ou
épique.

Consultez I'Oracle : « Avec qui est-ce que je partage un lien ?» Puis,
faites un jet dans loracle de Roles de Personnage (page 200) et
deux jets dans loracle de Descriptions de Personnage (page 201).
Visualisez ce PNJ, donnez-lui un nom et notez votre lien avec celui-
ci. Vous pouvez faire de méme pour vos deux liens initiaux restants,
ou les créer vous-méme en partant de zéro.

Avec les autres joueurs, Consultez 'Oracle : «Quel est notre événe-
ment déclencheur ?» Puis, faites un jet dans le tableau doracle de
Troubles de Village (page 199) et interprétez sa réponse pour
définir votre situation initiale.
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HACKS
D’IRONSWORN
JOUER

DANS D’AUTRES MONDES

Sivous souhaitez jouer dans un monde différent, mais possédant un ton simi-
laire a celui des Terres de Fer, alors vous pouvez commencer a jouer directe-
ment. Les personnages d’Ironsworn, leurs actions et leurs atouts peuvent étre
convertis dans un monde fantasy ou historique avec trés peu, voire pas du
tout, de changements.

Quand vous créez votre personnage, vous pouvez omettre tous les atouts qui
ne vous semblent pas bien adaptés a votre monde. Par exemple, les rituels
peuvent étre éliminés ou limités si la magie est absente de votre monde.

Ironsworn est censé vous permettre d’incarner des héros volontaires,
lancés dans des quétes périlleuses. Les veeux, les jalons et les jauges
de progres sont au coeur du jeu et ne devraient pas étre abandonnés

lorsque vous explorez d’autres mondes ou d’autres genres de récits. Si
les voeux de fer et les quétes jurées ne conviennent pas a votre monde,
vous pouvez changer la facon dont ceux-ci sont représentés dans la
fiction. Une promesse solennelle peut prendre de nombreuses formes.

MONDES HAUTEMENT MAGIQUES

Un plus grand changement de ton peut vous demander plus de travail. Si vous
jouez dans un monde ou les forces mystiques sont plus puissantes, vous de-
vez considérer comment votre personnage aborde la magie. Loption la plus
simple consiste a créer un personnage dépourvu de capacités magiques, pour
représenter la magie du monde et des PNJs uniquement via la fiction. Votre
récit gagne ainsi le potentiel avantage de montrer votre personnage ordinaire,
confronté a des forces surnaturelles insurmontables.

Pour les personnages utilisateurs de magie, les atouts de rituels peuvent étre
visualisés avec des effets magiques évidents, si vous évoluez dans un monde
hautement magique. Par exemple, au lieu de simplement porter une peau de
béte pour utiliser le rituel Pacte, vous pourriez étre capable de directement
vous métamorphoser en cette créature. Le résultat reste mécaniquement le
méme, mais le cadrage fictionnel change dramatiquement. Les rituels peuvent
également étre visualisés comme demandant moins de temps de préparation
ou de réalisation, pour devenir léquivalent des sorts rapides que lon trouve
dans les jeu de role fantasy.

Sivotre monde ou votre concept de personnage ne fonctionne pas avec les atouts
existants, vous avez quelques options a votre disposition sur la page suivante.
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EXPLORER D’AUTRES GENRES

Les personnages et les actions d’Ironsworn sont volontairement peu affectés
par le theme et le ton des Terres de Fer, afin de pouvoir sadapter facilement a
toute une variété de fictions du genre héroique. Entreprendre un Voyage peut
trés bien étre visualisé sous la forme d’un déplacement supra-luminique a
bord d’'un vaisseau spatial, ou comme une virée plein gaz sur les autoroutes en
ruine d’'un désert post-apocalyptique.

Les atouts sont quant a eux congus pour refléter le monde par défaut
d’Ironsworn, ce qui vous demandera plus defforts pour les ignorer, les
convertir ou les remplacer, dans le cas de mondes ou de genres radicalement
différents. Quoi qu’il en soit, plusieurs options soffrent a vous.

ADAPTER LES ATOUTS

JOUER SANS ATOUTS

Jouer sans atouts limite les options dont dispose votre personnage, mais
simplifie les choses si vous préférez avoir moins de détails mécaniques. Cela
peut également faciliter une conversion d’Ironsworn vers d’autres mondes ou
d’autres genres.

Sivous jouez sans atouts, vous devriez donner a votre personnage une profon-
deur additionnelle, dans votre incarnation et vos descriptions. Visualisez les
antécédents et les compétences de votre personnage pour vous aider a définir
le cadrage fictionnel de vos actions.

Pour tout ce qui excéde une tres courte campagne ou un one-shot, vous devriez alterner
les récompenses lorsque vous dépensez de lexpérience. Voici une suggestion : lorsque vous

jouez sans atouts, vous pouvez dépenser 6 points d’expérience pour augmenter une seule
caractéristique de +1. Aucune de vos caractéristiques ne peut excéder +4.

UTILISER DES ROLES AU LIEU D’ATOUTS

Si vous n'utilisez pas d’atouts, mais que vous souhaitez ajouter un peu plus de
détails a votre personnage, vous pouvez utiliser une représentation datouts
simplifiée appelée un réle. Voila comment cela fonctionne :

« Donnez un rdle a votre personnage, en fonction de son domaine dex-
pertise ou de ses antécédents. Dans les Terres de Fer ou dans un monde
similaire, vous pourriez étre un meneur, un éclaireur, un mystique ou
un guérisseur. Si vous tentez un hack d’Ironsworn dans un monde ou un
genre différent, utilisez les roles qui correspondent a ce monde-la. Si vous
choisissez un role orienté vers le combat, rendez celui-ci suffisamment
précis pour qu’il ne puisse pas étre utilisé pour toutes les actions poten-
tielles dans un contflit.

« Votre role consiste a vous donner le cadrage fictionnel vous autorisant a
agir en endossant celui-ci dans votre récit. Si vous étes un éclaireur, vous
étes doué pour trouver votre chemin dans la nature et pour observer vos
ennemis sans vous faire repérer. Si vous étes un mystique, vous pouvez
effectuer des rituels. Si vous étes un meneur, vous pouvez commander
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des troupes. Vous déclenchez vos actions normalement, mais le cadrage
fictionnel peut vous donner la permission de déclencher ou déviter cer-
taines actions, tout en affectant la fagon dont vous visualisez vos actions.

« Sivous le préférez, vous pouvez donner a votre réle un plus grand poten-
tiel narratif et une plus grande spécificité, en lui donnant un titre évoca-
teur. Vous nétes pas simplement un prétre, vous étes le Disciple Rebelle
du Dieu Oublié. Vous nétes pas juste un chasseur, vous étes un Chas-
seur aux Yeux d’Aigle de PArriére-pays.

« Lorsque vous déclenchez une action (mais pas une action de progres) et
que vous visualisez comment votre role contribue a laction, choisissez
'une des options suivantes (prenez votre décision avant de jeter les dés) :
Ajoutez +2, ou bien ajoutez +1 et gagnez +1 élan sur un succes.

« Tousles 6 points d’expérience, vous pouvez acheter un role supplémen-
taire. Donnez un nom a ce role et notez-le. Les bonus issus de multiples
roles ne peuvent pas étre combinés sur une méme action. Si vos roles se
recoupent pour une action particuliére, visualisez quel role exerce I'in-
fluence la plus importante, en fonction de vos intentions et du résultat.

ADAPTER DES ATOUTS

Dans la mesure ot de nombreux atouts représentent des clichés de person-
nages classiques du genre héroique, ils peuvent souvent étre réimaginés pour
sadapter a des mondes ou des genres différents avec un minimum de chan-
gements. Utilisez les atouts existants comme point de départ, puis ajustez les
titres et les capacités spécifiques pour quelles correspondent mieux au monde

que vous avez imaginé. .
« Etes-vous un pirate du XVII®

TALENT DE COMBAT siécle qui ne rate jamais

ARCHER sa cible avec son mousquet ?
Changez le titre de l'atout
Lorsque vous maniez un arc... Archer pour Mousquetaire,
@ Lorsque vous vous Emparez d'un Avantage en changeant sa condition

avec +astuce en prenant le temps de viser,
visualisez le point précis que vous espérez
atteindre. Puis, ajoutez +1 et gagnez +1 élan un mousquet...»
SUI' Un SWcces.

pour «Lorsque vous maniez

Une fois par combat, lorsque vous Frappez * Jouez-vous un CybOI'g
ou Fracassez, vous pouvez décocher des dans un futur dystopique ?
fleches supplémentaires en subissant une Changez le titre de l'atout

pénalité de -1 provisions. Si vous le faites, Archer pour Tireur délite
relancez n'importe quel dé. Sur un succes, i

vous infligez +2 dégats et gagnez +1 élan. en changeant sa condition
Lorsque vous vous Ravitaillez en chassant, pour «Lorsque vous maniez
ajoutez +1 et gagnez +1 élan sur un succes. un blaster cybernétique... »

Puis, changez la derniere
capacité de cet atout avec
quelque-chose étant plus
adapté au théme..
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CREER DES ATOUTS ET DES CAPACITES

Si vous souhaitez créer de nouveaux atouts ou modifier un atout existant pour
quil corresponde mieux a votre théme, utilisez les capacités existantes comme
modele. Les atouts vous procurent plusieurs types davantages mécaniques,
parmi lesquels :

o Latout vous accorde un bénéfice modéré, tel que «ajoutez +1 et gagnez
+1 élan sur un succes », pour une action relativement courante que vous
étes censé déclencher plusieurs fois par session.

« Latout vous accorde un bénéfice important, tel que «relancez wimporte
quel dé», pour des actions ou des capacités plus rares, possédant une
limite («une seule fois»). Vous pouvez également accorder des bénéfices
importants a des capacités qui demandent une action de préparation
ou un cadrage fictionnel strict. Par exemple, pour utiliser la capacité
«relancez n'importe quel dé» de l'atout Tueur, vous devez au préalable
tuer une béte redoutable.

o Latout vous propose loption déchanger une ressource pour une autre,
par exemple «subissez -1 élan pour infliger +1 dégat sur un succes. »

« Latout vous procure le cadrage fictionnel vous permettant de déclencher
laction dans des circonstances inhabituelles. Par exemple, vous pouvez
utiliser le rituel Communion pour Récolter des Informations provenant
de personnages défunts.

o Latout vous autorise a utiliser une caractéristique différente de celle
habituellement utilisée pour une action.

Vous trouverez diverses permutations de ces récompenses dans les atouts
de base, en plus de nombreuses autres capacités plus rares et d’actions
indépendantes qui sont spécifiques a un atout.

Lune des techniques que vous pouvez employer pour créer un nouvel atout
consiste a mélanger les capacités provenant d’autres atouts. Tout ce que vous
cherchez a représenter dans la fiction peut certainement étre assemblé ainsi,
avec un minimum d’adaptation, a partir d’atouts existants.

Un dernier mot : [ronsworn ne se soucie pas particuliérement de respecter
un strict équilibre mécanique entre les atouts. Vous ne risquez donc pas
denfreindre les régles en expérimentant de nouvelles approches. Si un atout
augmente votre plaisir de jeu, alors il fonctionne.

Bien entendu, le moyen le plus facile de jouer a Ironsworn dans des

mondes différents consiste a laisser quelqu’un d’autre se charger de
la conversion. Visitez donc notre site a I'adresse ironswornrpg.com "
pour vous tenir au courant des suppléments officiels et des contenus
créés par la communauté des joueurs.
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RAPPORT DE PARTIE
DETAILLE

Cet exemple montre l'utilisation des actions, des oracles et de la narration
dans une session typique d’Ironsworn. Il sagit d'une session en mode solo,
mais les mécaniques de base du jeu sont applicables en mode coop et en partie
guidée. Je vous propose un commentaire pour chaque décision concernant les
actions de mon personnages, 'interprétation doracles et la résolution dévéne-
ments et d’actions dans le cadre de la fiction de la scéne.

KUNO ENTRE EN SCENE

Kuno est une éclaireuse. Elle se sent le plus a laise lorsquelle agit seule, en
rodant dans les territoires vierges qui sétendent bien au-dela des colonies.
Toutefois, au début de ce récit, elle méne une troupe de colons qui ont fui leur
village a la suite d’'un raid de pillards. Tous sont censés rejoindre une colonie
appelée Deuil-bois, qui se situe au nord, aux confins de I'Arriére-pays. Cest la
qu’ils espérent trouver aide et refuge. Kuno a juré de les mener sains et saufs
vers leur nouveau foyer.
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UN VOYAGE INTERROMPU
Je visualise Kuno qui che-
vauche en téte de la troupe des

réfugiés, en scrutant du regard CHEVAL

les bois touffus qui bordent s
. \ om:

leur chemin. Elle posséde un Eterga

compagnon Cheval, Etana, qui Votre cheval et vous ne faites plus qu'un

laide a entreprendre ce voyage. lorsque vous étes sur son dos.

Kuno ignore les bavardages g9 Véloce : Lorsque vous Failes Face au Danger
avec +vigueur en utilisant la rapidité et la

nerveux des réfugiés derriére . _
; o grice de votre cheval ou lorsque vous Entrepre-
elle. Elle sait que ce territoire nezun Vopage, ajoutez +1.

est dangereux, donc elle restera

. ™ 4 Imperturbable : Lorsque vous Plongez dans
sur ses gardes jusqu’a ce que la

la Mélée ou que vous vous Emparez d'un

troupe ait franchi les murs de Avantage avec +cceur en chargeant au combat,
Deuil-bois. Un fois que les ré- ajoutez +1 et gagnez +1 élan sur un succes.
fugiés seront lé-bas, son voeu Puissant : Lorsque vous Frappez ou que vous
sera réalisé et elle sera débaras- Fracassez a courte portée en chevauchant,

sée deux. ajoutez +1 et infligez +1 dégit sur un succes.

Elle encourage Etana d’un cla-

quement de langue, pour la
faire passer au trot. O | +1 | +2 | +3 | +4 | +5

Je déclenche laction Entreprendre un Voyage (page 70) pour cette étape de
la route. Tirant parti de la capacité Véloce de mon compagnon, je bénéficie
d’un ajout de +1.

CEUR AJOUTS

H’+1+1=@ 66368

Clest un échec. Le résultat de l'action Entreprendre un Voyage me précise :
«vous étes interrompu par un événement périlleux.» Je nai rien qui me
vient a lesprit, donc je laisse loracle me guider. Je fais un jet dans les tableaux
d’Actions et de Thémes (page 186).

«Révéler créature », annonce loracle.

Apres un instant de réflexion, je décide qu’il serait palpitant de rencontrer une
béte vraiment terrifiante dans ce territoire sauvage. Une wyverne me vient a

lesprit. Kuno nen a jamais combattue, mais elle a entendu des histoires a leur
sujet et elle réve déprouver son courage face a I'une de ces terribles bétes.

Toutefois, je souhaite faire un peu plus que simplement mettre en scéne une
wyverne. Je vais relever les enjeux pour pousser Kuno a passer a l'action. Je
visualise ce qui se produit.
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Soudain, Kuno entend des cris affolés au devant de la route.

Elle éperonne son cheval, pour atteindre le sommet d'un talus. Une
scéne terrifiante soffre a elle. Une wyverne est occupée a fouiller
dans un chariot renversé. Un cheval mort y est encore attelé. Les
cris proviennent den-dessous du chariot, oti une femme et une
jeune fille terrifiées sont réfugiées.

La wyverne posséde un corps musculeux long comme trois
chevaux, recouvert dun cuir épais de couleur gris fer. Elle déchire
de ses griffes un des cétés du chariot.

Que faire, maintenant ? La premiére priorité consiste a déterminer si certains
de mes compagnons de voyage pourraient mapporter leur aide. Je nai pas
vraiment détaillé le groupe de réfugiés, donc je vais leur laisser une chance.
Je demande a loracle «Il y a-t-il des combattants capables parmi eux ?» Je
donne 50 % de chance a ce jet dans le tableau oui/non. Loracle répond « Oui. »
Mais vais-je parvenir a les faire combattre ? Une wyverne est un adversaire
terrifiant, qui dépasse tout ce que ce groupe a pu affronter auparavant. La
premiére étape consiste a leur ordonner de me rejoindre dans ce combat.

«A moi I» hurle Kuno, en appelant les autres guerriers a cheval
a ses cotés. Ces hommes et ces femmes la rejoignent, mais ils
retiennent leur montures lorsqu’ils apercoivent la terrible béte.
Leurs yeux sécarquillent et ils murmurent des priéres. Leurs
chevaux, paniqués, piaffent et ruent.

« Courage », dit Kuno. « Ces gens ont besoin de notre aide. »

Je déclenche laction Contraindre (page 76) pour résoudre ce qui se produit
lorsque je rallie ces guerriers a mon aide. Je fais un jet avec cceur pour cette
action. Comme laction m’y autorise «Si vous charmez, apaisez, que vous
tentez de convaincre ou de faire du troc avec quelqu’un : Faites un jet +cceur »

AJOUTS

E +2+0=@ 6060

Un coup fort: la chance me sourit. Une wyverne est normalement un ennemi
de rang extréme. Mais avec laide de ces guerriers, je décide quelle ne pose
qu'un défi redoutable. Cest encore loin détre un combat aisé, mais il y a de
lespoir.

De plus, l'action Contraindre me donne +1 élan sur un coup fort. J’ai débuté la
scéne avec ma jauge délan a +2, celle-ci passe donc a +3.
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AU CCEUR DU COMBAT

Je déclenche l'action Plonger dans la Mélée (page 86) tandis que Kuno se lance
au galop sur la wyverne. Puisque cette béte se concentre sur sa proie et ma pas
encore remarqué Kuno, je vais utiliser ombre pour ce jet. Laction me précise
«si vous étes en train de vous glisser dans le dos d’un ennemi ou que vous
frappez sans prévenir : Faites un jet +ombre. »

OMBRE AJOUTS

1 @ S
EI + 1+ 0= ® ®
C'est un coup faible. D’apreés laction Plonger dans la Mélée, je dois choisir entre
prendre I'initiative ou gagner +2 élan. Je choisis de gagner l'initiative, ce qui

signifie que je mets l'accent sur le fait que Kuna entreprend une action proac-
tive tandis que je me jette au combat.

Je souhaite utiliser mon initiative pour Memparer dun Avantage (page 65).
Je visualise cela comme une opportunité de tirer parti de la volonté féroce de
Kuno et de son lien avec son cheval lorsqu’ils chargent au combat ensemble.
La capacité Imperturbable de mon compagnon va également métre utile.
Latout me précise « Lorsque vous Plongez dans la Mélée ou que vous vous Em-
parez d'un Avantage avec +coeur en chargeant au combat, ajoutez +1 et gagnez
+1 élan sur un succes. »

rn—— CCGEUR AJOUTS A 6
+2+1=02) ®© o
Ce coup faible de Semparer dun Avantage me donne +1 élan, auquel sajoute
un bonus de +1 de la capacité Imperturbable. Mon élan est désormais a +5,

mais la chance commence a tourner. Je visualise comment la wyverne me
remarque et se déplace pour mattaquer.

Le cheval de Kuno charge vers la béte au mépris du danger. Kuno
se ramasse sur sa selle pour dégainer son épée. Elle est vaguement
consciente des guerriers qui la suivent, mais son attention se
concentre sur sa cible. Si seulement elle parvenait a frapper la
b b . 7 b
wyverne avant quelle ne sapergoive de leur présence autour delle. ..

Mais la béte sent leur odeur dans le vent et les fixe de son regard.
Elle rugit, en hérissant une collerette de cornes derriére sa large
téte lupine. Désormais désintéressée des colons coincés sous le
chariot, elle grimpe sur celui-ci a toute vitesse pour se préparer d
affronter la charge. Elle déploie ses ailes et plonge sur eux...
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Je réfléchis un moment aux options dont je dispose. Kuno, en dépit de son
courage, doit clairement étre secouée par la vue de cette béte qui bondit sur
eux. De plus, son premier souci est dépargner son cheval. Je pourrais Riposter
(page 88), mais je vais jouer la sécurité pour le début de ce combat. Si je
Riposte et nobtient qu'un coup faible, je devrais encaisser tous les dégéts ou
accepter un autre résultat dramatique. D’un autre c6té, Faire Face au Danger
(page 64) ne mrinflige qu'une pénalité mineure sur un coup faible. De plus,
mon compagnon posséde la capacité Véloce, qui me permet de déclencher
cette action avec un bonus. Latout n’indique «Lorsque vous Faites Face au
Danger avec +vivacité en utilisant la rapidité et la grace de votre cheval ou
lorsque vous Entreprenez un Voyage, ajoutez +1.»

Je ne pourrais pas infliger de dégat a la wyverne durant cet échange, mais avec un
peu de chance, faccumulerai assez délan et je reprendrai l'initiative. Je visualise
comment Kuno dirige Etana pour tenter desquiver l'attaque de la wyverne.

s~ VIGUEUR AJOUTS

2| +3+1=@ A@A@

Clest un échec. Le résultat de Faire Face au Danger me précise « Sur un échec,
vous échouez ou vos progres sont minés par un rebondissement dramatique
et coliteux. Vous devez en Payer le Prix. »

Jai également obtenu une égalité sur mes dés de défi, qui m’indique que
quelque-chose d’inattendu (page 9) se produit. Je vais consulter les oracles
pour maider a résoudre cette égalité. Tout d'abord, je fais un jet dans le tableau
de Payer le Prix.

La réponse est « Cest stressant. »

Ce nest pas une surprise. Affronter une wyvern est assez stressant. Il men faut
plus pour poursuivre. Je fais donc un jet dans le tableau d’Actions de Combat
(page 190) pour découvrir ce que fait la wyverne, dans le cadre de ce résultat.

Loracle répond «Détourner lattention sur quelquun ou quelque-chose
dautre. »

J'y vois une opportunité d’'impliquer les autres guerriers dans la scéne. Ils ne
me procureront davantage de bénéfices mécaniques, mais je vais inclure leurs
actions dans la fiction. Dans le cas présent, ils vont également maider a dé-
peindre la wyverne comme un ennemi aussi terrifiant que mortel.

En mélant le résultat de l'action avec les oracles, je visualise ce qui se déroule
ensuite.
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La wyverne bondit. Kuno hurle un ordre dencouragement a son
cheval et tire violemment les rénes sur sa droite. La wyverne se
pose en claquant des mdchoires, mais Etana évite prestement sa
morsure en la contournant par le flanc.

Kuno séloigne au galop de la wyverne, afin de tenter une nouvelle
charge. Une fléche, puis une autre, viennent se ficher dans le flanc
de la béte lorsque les archers montés passent a lattaque. Dautres
guerriers, armés de lances et de boucliers, se précipitent pour la
harceler.

Alors, vive comme léclair, la wyvern fond sur l'un des guerriers,
pour le broyer entre ses mdchoires avec un horrible craquement,
en le soulevant de son cheval. Puis elle secoue la téte de part et
dautre, ouvre sa gueule et envoie son corps sans vie dans les airs.
Sa dépouille mutilée retombe avec une gerbe de sang dans la
poussiére, tout prés du chariot.

La fille cachée sous le chariot pousse un cri d la vue du corps. La
wyverne, comme si elle se rappelait soudain son objectif premier,
se retourne soudain pour remonter vers elle.

La meére, tremblante, sort a découvert en tendant a bout de bras
un petit couteau pour toute défense.

Cela me donne ce dont jai besoin pour résoudre le premier résultat « Cest
stressant» de laction Faire Face au Danger. Je Subis un Stress (page 105)
qui m’inflige une pénalité de -2 esprit lorsque je vois le guerrier se faire tuer.
Laction me précise «faites un jet +coeur ou +esprit, selon lequel est le plus
élevé.» Puisque ma caractéristique coeur est de 2 et que ma jauge desprit est
désormais a +3, je fais un jet avec esprit.

E +3+0= AQAQ

Clest un coup fort, ce qui signifie que je peux reprendre I'initiative. Je choisis
loption « Epouser les ténébres » de l'action Subir un Stress pour gagner +1 élan
(désormais a +6). Kuno est déterminée a déchainer sa vengeance contre cette
béte.

Elle souhaite également empécher la wyverne d’atteindre la jeune fille et sa
courageuse meére, donc je tire parti de mon initiative pour M’Emparer dun
Avantage en lancant une autre charge.
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n +2+1=@ 0068

Le coup faible est déja handicapant en lui-méme, mais en plus, jai obtenu un
résultat de 1 sur mon dé daction alors que je tirais parti de 'une des capacités
de mon personnage. Cela signifie que je dois impliquer mon cheval dans le
résultat de l'action (page 45).

La bonne nouvelle cest que jai encore accumulé un peu délan (jusqua +7).
Je visualise ce qui se passe ensuite.

Kuno lance son cheval au galop pour une nouvelle charge. Elle
hurle, en partie pour se donner du courage, mais aussi pour dé-
tourner lattention de la wyverne de la mére et de sa fille. La béte
se retourne pour la regarder, plissant es yeux dambre. Sa queue
semblable a un fouet frappe...

Je décide qu’il sagit d'un danger qui vise mon compagnon cheval. Etana est
rapide et agile, donc nous allons tenter desquiver lattaque de la wyverne. Je
vais Faire Face au Danger pour voir ce qui se produit.

Comme précédemment, je tire parti de la capacité Véloce de mon compagnon
afin d’ajouter +1 au jet.

6 | +3+1= AQAQ

Un coup fort, qui signifie que jai surmonté le danger, en gagnant au passage
+1 élan (désormais a +8), et que j’ai & nouveau linitiative.

La queue de la wyverne laboure le sol telle une faux. Kuno tire
fort sur les rénes et Etana saute par-dessus la queue, aussi rapide
et gracieuse qu'un chat.

Je visualise Kuno lever haut son épée en préparant son attaque. Cela me
semble étre le bon moment pour Frapper (page 87).

5 | +2+0=@ 6060

Ce coup fort avec Frapper me permet d’infliger +1 dégat. Je coche 3 dégits
sur la jauge de progres de la wyverne. Pour un ennemi redoutable, cela
représente 3 cases de progres.
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En tirant parti de lélan de la charge, Kuno abat son épée au
moment out elle dépasse le cou de la béte. Sa lame senfonce
profondément, en laissant une plaie cramoisie sur son passage.

Kuno laisse échapper un rire féroce. Elle a fait saigner cette béte.
En dépit des histoires quelle a entendues, celle-ci peut étre tuée.
Elle raméne son épée contre elle, puis tire sur les rénes de sa
main libre, pour faire se retourner Etanna et lancer sa prochaine
attaque.

Je fais un nouveau jet de Frapper, en espérant faire fructifier mon succes et
obtenir plus de progres contre cet ennemi.

E +2+0=@ 6868

Cest un échec. Je pourrais briler mon élan de +8 afin dannuler un dé de
défi et changer le résultat en coup faible, mais je préfére garder cela pour une
opportunité plus dramatique.

Désormais, je dois Payer le Prix (page 117). Faire subir des dégats directs a
Kuni ou & son cheval me parait le choix le plus évident, mais je souhaite laisser
cela au destin. Je fais un jet dans le tableau de Payer le Prix pour voir ce qui
se produit.

La réponse est « Vous étes séparé de quelqu’un ou de quelque-chose. »

Jinterpréte cela comme une attaque qui me sépare d’Etana.

Kuno sappréte a asséner un nouveau coup, mais il est trop tard.
La téte massive de la wyverne sécrase contre elle et Etana, pour
les envoyer toutes deux bouler. Kuno heurte violemment le sol.
Lespace dun instant, un voile noir obscurcit sa vision.

Il semble raisonnable dappliquer également des dégats sur ce résultat. Je divise
les 3 dégats infligés par la wyverne entre mon cheval et moi: 2 pour moi, 1
pour Etana. Cela exige que nous déclenchions toutes les deux des actions de
souffrance.

Tout d’abord, je déclenche l'action Subir des Dégits (page 101), réduisant ma
jauge de santé de 2 points. Laction précise « faites un jet +fer ou +santé, selon
lequel est le plus élevé. » Ma jauge de santé étant a +2 et mon fer étant de 2,
donc cest sans importance.
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H +2+0=@ 6068

Clest un coup faible. Kuno subit ses dégats et persévére.

Kuno se reléve. La douleur lui pulse dans les cdtes. Elle ignore ses
souffrances, nétant préoccupée que par son cheval.

Voyons comment Etana sen est tirée. Je déclenche l'action Dégdts au Com-
pagnon (page 104). Premiérement, je réduis sa jauge de santé de 1. Puis,
comme le demande l'action, je « fais un jet +cceur ou +santé du compagnon,
selon lequel est le plus élevé.» La jauge de santé d’Etana étant a +3 et mon
ceeur a 2, je fais un jet avec + santé d’Etana.

SANTE AJOUTS

E’+3+0=@ 6068

Un autre coup faible. Etana reste dans le combat, mais Kuno tient a ce quelle
ne soit plus mise en danger. Je vais gérer cela dans la fiction.

Etana parvient a se relever, secouée mais valide.

« Va-t-en !» lui hurle Kuno, avant de ramasser son épée au sol. A
c6té de celle-ci se trouve le bouclier d'un guerrier tombé au combat.
Elle sen empare également, puis se retourne vers la Wyverne.

Les guerriers piquent faiblement la béte de leurs lances, en
laccaparant pour le moment, sans toutefois parvenir a la blesser.
Une autre fléche file, pour venir se ficher dans le museau de la
créature.

Insensible a cette nouvelle blessure, la wyverne reporte son
attention sur Kuno. La créature savance lourdement, les ailes
repliées comme une chauve-souris rampant sur le sol.

Linstinct de Kuno consiste a esquiver, en espérant trouver une meilleure
position pour attaquer. Je vais Faire Face au Danger avec +vivacité au lieu de
Riposter. Cette action utilise ma meilleure caractéristique, ce qui augmente
mes chances.
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»

VIGUEUR AJOUTS

B +3+0=

776
© o

Un autre coup fort et de nouveau +1 élan (+9 au total).

Kuno attend la béte, puis bondit de c6té au dernier moment. Les
dents de la wyverne claquent a lendroit-méme ot elle se trouvait
un moment plus tot. Sa grande téte se retourne et ses puissantes
mdchoires sentrouvrent pour mordre d nouveau...

Kuno va Frapper.

»

Un échec. Cest lopportunité
parfaite pour briler de Iélan
(page 13). Je le fais, en annu-
lant ainsi les deux dés de défi,
pour élever le résultat jusqua
un coup fort.

Je tire également parti de ma
capacité d’Epéiste, qui me
permet d’infliger +2 dégats
lorsque je brile de lélan sur
Paction Frapper ou Riposter.
Clest une quantité impression-
nante de dégats pour une seule
et méme attaque : +2 pour
épée, +1 pour le coup fort et
+2 pour la capacité d‘Epéiste,
ce qui me donne 5 dégats au
total. Cela améne la wyverne
a 8 cases de progres cochées.

AJOUTS

F2 4 0o=05)

TALENT DE COMBAT

8 79
o /o

MAITRE-EPEISTE

Lorsque vous maniez une épée...

@ Quand vous Frappez ou Fracassez et brillez
del'élan pour améliorer votre résultat, vous
infligez +2 dégats.

Quand vous Fracassez et obtenez un coup
fort, vous pouvez ajouter +1 si vous enchai-
nez immédiatement par une Frappe.

) Quand vous Jurez un Veeu de Fer en vous
agenouillant et en saisissant la lame de votre
épée, ajoutez +1 et gagnez +1 élan sur un suc-
cés. Sivous serrez votre lame pour entailler
V0s paumes jusqu’au sang, vous subissez 1
dégar en échange de +1 élan supplémentaire
SUur un sucees,

Kuno fonce dans la gueule du monstre, en lui plantant de toutes ses
forces sa lame dans le haut du palais. Lépée se fiche profondément
dans sa chair tendre. Un sang chaud sécoule le long de ses bras.
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Cela me semble étre le moment parfait pour résoudre cette bataille. II est
temps de Mettre Fin au Combat (page 91). Je totalise ma progression (8), je
lance les dés de défi et je compare les résultats.

PROGRES 6 A
9 9

Ceest un coup fort. La bataille est terminée.

La grande béte pousse un rdle étranglé et seffondre dans un bruit
mat qui fait trembler le sol. Kuno met un genou a terre. Elle
contemple la vie qui séteint dans les yeux de la wyverne. Lespace
d’un instant, elle ressent de la pitié pour la créature et vient poser
sa main ensanglantée sur son museau.

« Passe paisiblement dans le territoire des ombres », murmure-t-elle.

CONSEQUENCES

Avoir vaincu la wyverne, bien que ce soit un exploit notable, nest pas lié a
ma quéte actuelle et ne semble pas constituer un jalon de celle-ci. Toutefois,
cet événement introduit lopportunité d'une nouvelle accroche narrative. Qui
sont cette mere et sa fille ? Pourquoi sont-elles la ? Je visualise la scéne.

Kuno extirpe son épée de la gueule du monstre, pour constater les
pertes subies durant cette bataille. Le corps de l'un de ses guerriers
git sans vie. Les survivants récupeérent leurs fléches et leurs lances.
Personne dautre ne semble blessé.

Elle se dirige vers le chariot, en boitant un peu a cause de la
douleur qui lui irradie les cotes. La mére se tient ld, son couteau
toujours levé dans sa main tremblante. Elle regarde par-dessus
Iépaule de Kuno, en direction de la wyverne.

Je demande a I'Oracle «Est-ce que I'une ou l'autre semblent blessées ?» En
fixant les chances a peu probable.
«Non», répond loracle.

«Du calme », dit Kuno a la femme. « Cette béte est morte. »

La mére cligne des yeux. Puis, elle dirige vers Kuno et le reste du
groupe un regard nerveux. Kuno I'imagine se demander, « Est-ce
que jai échappé a la peste pour attraper le choléra ?»

«Nous ne vous voulons aucun mal», affirme Kuno, «mais ce
territoire est dangereux. Ot se trouve votre village ? »
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Je m’ai pas la réponse a cette question, cest donc une opportunité de Consulter
IOracle. Cette fois-ci, je décide de faire appel a loracle de Troubles de Village
(page 199). S’il est principalement utilisé pour introduire un probléeme dans
une communauté, il fonctionne trés bien pour définir ce qui a poussé cette
femme et son enfant a saventurer dans la nature, dans le cas présent.

Je fais mon jet et loracle me répond «Relancez deux fois les dés. » Je le fais et
obtient ceci «Quelqu'un est capturé» et « Dangereuse tradition». Désireux
dobtenir plus de détails, je fais également un jet dans loracle d’Actions (page
186). Celui-ci me précise « Chasse». Je Consulte 'Oracle « Qui a été capturé?
Un autre enfant ? » Je donne a cette réponse 50 % de chance.

«Oui», répond I'Oracle.

Certains colons saccrochent a des superstitions et de sombres rituels de pro-
tection, censés les prémunir de la rudesse de ce territoire. Et si lenfant de
cette femme avait été enlevé dans le cadre de I'une de ces cérémonies ? Je
visualise comment ces incitations se combinent, en cherchant comment elles
pourraient étre liées a ma quéte actuelle.
La femme sagenouille, pour aider son enfant a sortir de sous le
chariot. Elle étreint sa fille en pronongant quelques paroles rassu-
rantes. Puis, elle se retourne vers Kuno.

«Nous vivons dans une ferme située au sud», dit-elle. « Un lieu
appelé Sova. »

Kuno secoue la téte. Elle nen a jamais entendu parler. «Ils ont pillé
notre maison. Ils ont pris mon fils et les autres hommes avec lui. »

«Qui ?»

«Il sappelle Kenrick », répond la femme. Elle jure dans un langage
du Vieux Monde et crache sur le sol. « Cest lui qui les force a faire
¢a. Il est devenu fou. »

«Qui les force a faire quoi 2 »

«Ce qu’ils appellent la chasse. » Des larmes montent aux yeux de
la femme, mais elle les essuie d'un revers de la main. Son expres-
sion se durcit d'une froide détermination.

«Ils vont tuer mon garcon. Je dois les stopper. »
«Qui est Kenrick ?» demande Kuno.

«Le jarl de Deuil-bois. » Kuno soupire. La peste pour le choléra, en
effet. « Nous allons justement a Deuil-bois », avoue Kuno.

La neige commence a tomber. Cest la premiére neige de Ihiver, un
sombre présage du froid glacial des mois a venir.

Kuno porte sa main a lanneau de fer qui pend a une chaine dargent
autour de son cou. Le métal vrombit dune énergie impatiente.

Telle est la vie de Fer-juré.
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