RÉSUMÉ DES RÈGLES
I. CRÉATION DU PERSONNAGE
Lancez 2D+6 pour avoir la Force ( essentiellement, capacité de combat ). Si 17, compter 18; si 18, compter 20.
option: au lieu de lancer, mettre 14 d’office
Lancez 2D+18 pour avoir la Vie.
Lancez 4D+1 pour avoir les pièces d’or ( ça ou au choix la moitié de ce que vous aviez à la fin des Adorateurs, arrondi à l’impair le plus proche )
Votre MÉRITE est de 0 et peut évoluer en plus ou en moins.
On peut relancer un jet en utilisant un POINT DE SAUVEGARDE.

Pour l’or, dépenser un POINT DE SAUVEGARDE permet de relancer de 1 à 4 D.

II. COMBAT
• Contre un seul adversaire

. Lancez 2D pour vous, sur 12 l’ennemi est tué ( JUGEMENT DE DIEU ), sinon ajoutez le résultat à votre Force pour connaître votre Force d’Attaque (FA), avec éventuelles modifications
. Lancez ensuite 2D pour l’ennemi, sur 2 vous êtes tué ( JUGEMENT DE DIEU ), sinon ajoutez le résultat à sa Force pour connaître sa FA, avec éventuelles modifications.
. Soustrayez la FA la plus basse de la plus haute: normalement le vaincu prendra autant de dommages que le résultat, avec éventuelles modifications    ( par ex. l’Ajustement aux Dommages )
• Contre plusieurs adversaires
. Sauf cas exceptionnel vous n’affrontez que deux ennemis ensemble, s’il y en a plus ils viennent remplacer ceux tués ou en fuite.

. Lancez 2D pour vous, sur 12 les [deux] ennemis que vous affrontez sont tués, sinon ajoutez le résultat à votre Force pour connaître votre FA, avec éventuelles modifications.
. Lancez ensuite 2D pour chaque ennemi, sur 2 vous êtes tué, sinon ajoutez le résultat à sa Force pour connaître sa FA, avec éventuelles modifications.
. Ceux dont la FA est supérieure à la vôtre vous blessent; ceux dont la FA est inférieure à la vôtre sont blessés. Appliquez les éventuelles modifications.
• Contre des vermines

. Lancez 2D pour vous, sur 12 les 2 ennemis que vous affrontez sont tués, sinon ajoutez le résultat à votre Force pour connaître votre FA, avec éventuelles modifications.
. Additionnez la Force des 2 adversaires que vous affrontez. Lancez 2D une seule fois, sur 12 vous êtes tué, sinon ajoutez le résultat à leur Force totale pour connaître leur FA collective.

. Si la FA collective des vermines est supérieure à la vôtre, vous êtes blessé, avec éventuelles modifications. Si votre FA est la plus haute, répartissez les dommages entre les vermines à votre idée.

• Celui qui gagne automatiquement un assaut ne subit aucun dommage qu’il devrait subir devant cet assaut. Si celui qui perd automatiquement obtient un JUGEMENT DE DIEU, celui qui gagne automatiquement n’est pas tué mais n’inflige aucun dommage à cet assaut.
. Sauf instructions contraires, on peut boire une potion magique au début d’un combat en perdant automatiquement le premier assaut.

• Si vous devez vous battre sans armes, retranchez 3 à votre FA. Une arme improvisée ou peu familière ne diminuera votre FA que de 1 ou 2.

• Règle du Fer et du Bronze

En cas de FA égales, si vous utilisez une épée de fer ou d’acier contre un adversaire armé d’une épée de bronze ( jian, dao ), celle-ci est brisée.

III. POINTS DE SAUVEGARDE
. Vous gagnez 2 POINTS DE SAUVEGARDE au début de chaque volume. Si vous avez fait Les Adorateurs du Mal, rajoutez-vous 1 POINT DE SAUVEGARDE.
. En dépensant un POINT DE SAUVEGARDE, relancez n’importe quel jet de dé et choisissez entre les deux résultats.

Si vous relancez un jet décidant à quel paragraphe vous rendre, vous pouvez relancer après avoir vu le premier paragraphe et choisir après avoir vu le second.

. Vous pouvez relancer en dépensant à chaque fois 1 POINT DE SAUVEGARDE et choisir entre tous les résultats.

. Vous pourrez en gagner ou en perdre selon l’opinion qu’a Dieu de votre comportement.

. Si vous devez en perdre un et que vous n’en avez déjà plus, au prochain combat vous serez tué sur un jet de 2 OU 3 de n’importe quel ennemi.
IV. ÉQUIPEMENT
. Votre sac à dos contient 10 objets. L’étui à message que vous a remis Lao Wen compte pour 1 objet.

Certains objets particulièrement volumineux comptent pour 2.

. L’Œil Magique, la Clef ou la Dague ne sont pas dans le sac à dos.

. Certains objets magiques sont destinés à être portés: anneaux, bracelets, ceintures, médaillons, amulettes, colliers, bottes, gants, manteaux…

On porte au maximum un anneau à chaque main, un gant à chaque main, un bracelet à chaque poignet, un médaillon et une amulette au cou, une ceinture, une botte à chaque pied, un manteau. Ces objets n’occupent donc pas de place dans le sac à dos et doivent être notés à part. Ils peuvent être utilisés.
Ceux de ces objets qui sont dans le sac à dos y occupent une place et ne peuvent pas être utilisés.
. Certains objets magiques sont détruits après une utilisation: entre autres toutes les potions, tous les médaillons, tous les rouleaux de sorts ( et même si le rouleau en question compte plusieurs sorts ), d’autres après un nombre donné d’utilisations.
V. OR
Votre bourse contient au maximum 80 pièces d’or. Dans votre sac, 50 pièces d’or prennent la place d’un objet.

VI. RÉCUPÉRATION DES POINTS DE VIE, SOMMEIL ET NOURRITURE
. On peut faire au maximum 3 repas par jour qui permettront de récupérer des points de Vie à concurrence du total de départ.
. Un repas normal tel que dans une auberge rend 2 points de Vie.

. Une ration de voyage rend, la première fois de la journée 2 points de Vie, les autres fois 1 seul.

. Ne pas manger du tout dans la journée fait perdre 2 points de Vie et empêche d’en regagner en dormant.
. Dormir sur un lit convenable rend 2 points de Vie, dormir à la dure en rend 1. Ne pas dormir en fait perdre 1.

• La récupération, quels qu’en soient les moyens ( repas, sommeil, potion ) ne peut pas faire monter les points de Vie ou de Force au-dessus de leur Total de Départ.

VII. MODIFICATIONS DÉFINITIVES DES POINTS DE FORCE ET DE VIE
. On peut augmenter ses points de Force et de Vie définitivement, c’est-à-dire au-delà de son total de départ, par la magie ou l’intervention d’une divinité. On augmente alors et le total de départ et le total actuel. Si le total actuel est inférieur, on pourra regagner des points jusqu’à remonter au nouveau total maximum.
. On peut perdre des points des points de Force ou de Vie définitivement, c’est-à-dire en diminuant son total de départ, par la magie, ou l’intervention d’une divinité, ou en conséquence d’une maladie ou d’une blessure. On diminuera d’autant le total actuel. On ne pourra pas regagner de points au-delà du nouveau total maximum, sauf

- si on regagne explicitement des points définitivement perdus

ou

- si on gagne définitivement des points.
VIII. NOTE SUPPLÉMENTAIRE
Les paragraphes dont le n° est agrémenté d’un * sont des paragraphes génériques qui vous renvoient au paragraphe d’où vous veniez.


Voici la moins médiocre carte que j’ai trouvé sur le Net de la Chine d’alors.

Ch’i = Ts’i

Lu = Lou
Sung = Song
Cheng = Tcheng

Ch’u = Tch’ou

Kouwu = Wou ( car les indigènes l’appelaient aussi Gou Wou 勾吳ou Gong Wou 工吳 ), mais à cette époque [ la carte décrit une situation un tant soit peu postérieure ] il est nettement moins étendu et plus centré sur la côte, au profit du Tch’ou.

Le petit machin jaune vif coincé entre le Tsin, le Tcheng et le Tch’ou est le Tchéou, tout ce que le Fils du Ciel possède encore, là où se trouve sa capitale Lo-yang, votre destination.
Modifications à apporter aux livres antérieurs ( pour ceux qui voudraient faire ou refaire la série avant de passer à ce volume )

Outre la nouvelle règle, ceci corrige des erreurs ( en bonne partie grâce au travail de SquallLion ) et des déséquilibres.

La Forteresse d’Alamuth
• au 83, allez au 162
• au 369, remplacez 59 par 215
• au 641, intervertissez est et ouest

L’Œil du Sphinx
• la règle du Fer et du Bronze s’applique dans le 2° tome; les adversaires dont vous aurez brisé l’épée continueront de se battre avec un malus de 3 à leur Force. Toutefois,

- la momie de Kharis, en raison de sa puissance, ne subira pas ce malus.     

- l’homme-serpent non plus, mais il s’efforcera alors de vous broyer dans ses puissants anneaux: au premier assaut qu’il remportera, vous perdrez 1 point de Vie par assaut jusqu’à sa mort ou la vôtre; s’il remporte un assaut par la suite cela voudra seulement dire que vous n’aurez pas pu le blesser.

- quant aux hommes-chats, je suggère de ne leur enlever que 2 points de Force pour tenir compte de leurs crocs et de leurs griffes.

Si vous perdez votre arme et devez la remplacer dans cette aventure, vous perdrez évidemment le bénéfice de la règle; mais vous retrouverez une épée de fer au début des Mines du Roi Salomon avec le cheval.

• au 25, remplacez 552 par 491
• au 214, lisez « 4 ou plus »

• au 402, si vous n’avez aucun des objets ou que vous changez d’avis, revenez au 96
Les Mines du Roi Salomon
• au 234, inversez les renvois.

• au 243, remplacez 359 par 339
Les Mystères de Babylone
• au 406, remplacez gauche par droite

• la Conversion ne fonctionne pas sur la sorcière.

Les Adorateurs du Mal
• au 130 et au 356, vous ne pouvez blesser le dogue bicéphale, à chaque assaut, que sur sa première attaque; vaincre la seconde vous évite seulement d’être mordu.

• amendez le paragraphe 269 sans quoi ces deux vils gardes présenteront le pire challenge de toute l’aventure. En l’espèce,

- vous tranchez les piques si votre jet est le double OU PLUS de celui des gardes.

- vous pouvez foudroyer un des gardes avec l’Œil Magique; l’autre fuira.

• au 342 vous pouvez désintégrer le guerrier thug avec l’Œil.

• au 443, remplacez 473 ( et pour cause ) par 195
• la Conversion ne fonctionne pas sur le grand-prêtre thug, ni sur le thug à quatre bras.
