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. MONNRIES DE LEMURIE
[l PREAMBLLE

Barbarians of Lemuria fait le choix ne ne
f)as proposer de gestion détaillée de
‘argent des personnages, ce qui est tout
a fait louable et sert parfaitement le
genre Swords & Sorcery. Cependant, les
échanges monétaires ont lieu pendant le

De plus, afin de proposer aux joueurs un
mode de mesure de leur «richesses»,
cette aide de jeu offre une possibilité
simple et rapide, tout en conservant
'esprit de dilapider leur richesses en fin
de scénario.

jeu et les monnaies restent un élément
permettant de servir les scénes de
négociation.

Afin de donner un peu de corps aux
aspects économiques, cette aide de jeu
propose une liste de monnaies par lieux
de la Lemurie. Cette liste de monnaie
n'est naturellement pas exhaustive et
sert juste a donner un cadre au MJ.

[ MONNRIES ET [OCRLITES




[5.  BATTRE MONNAIE

Chaque grande cité bat sa monnaie, qui
rayonne sur les échanges commerciaux
dans sa zone d’influence. A votre guise,
et selon votre bon vouloir de M],
certaines monnaies d’autres cités
peuvent également étre acceptées,
probablement dans les grands centre de
commerce (Satarla et Tyrus par
exemple).

Du change peut naturellement étre
effectué, mais toujours a taux tres élevé,
justifiant a vos personnages de se
retrouver rapidement dans la panade
financiere.

[4. LA BOUGETTE Oll LA VIE

Afin de donner matiere a l'élément
économique et ouvrir des possibilités
d’interaction  autour de  valeurs
monétaires, le personnage recoit un
nouveau compteur : la Bougette.

La Bougette se décline en 5 niveaux
comme suit :

= Asec (0):juste de quoi se payer a
manger pour la journée.

* De quoi vivre (2d6-1) : de quoi
manger et dormir pendant
quelques jours.

= A laise ces jours-ci (2d6)
comme «De quoi Vivre», mais en
pouvant s’offrir quelques extras.

* Luxueux (2d6+1) : Comme «A
I'aise ces jours-ci», mais en plus
luxueux.

* Richissime (2d6+2) : C'est ce que
les ersonnages atteignent
généralement en fin d’aventure.

Ces niveaux ont une échelle de valeur
exponentielle : on considére que le
niveau N vaut le double du niveau N-1.

Au cours d’une aventure, un personnage
eut étre «A sec», « De quoi vivre» ou «A
‘aise  ces jours-ci». Eventuellement

«Luxe», mais de maniére tres fugace : ses
richesses se voient et ne sont pas faciles a
transporter ou cacher.

Le troc se pratique dans toutes les zones
de nomades ou sans réelles structures
capables de produire une monnaie. A
votre guise également, des piéces de
monnaie peuvent étre acceptés dans le
trocs, mais elles seront plutodt
considérées comme bijoux potentiels ou
ornement.

L’intérét de ces niveaux est de permettre
de matérialiser certaines actions des
joueurs en cours d’aventure. Exemple :
un voleur dérobe des bijoux dans la
demeure d'un marchand : sa Bougette
passe alors a «A [l'aise ces jours-ci». 1l
décide ensuite de de corrompre un garde

sa Bougette repasse alors a «De quoi

vivre» (ou sur un lancer de dé, cf plus
bas).

On peut ainsi considérer qu'un

personnage qui a « De quoi vivre» a assez
"argent pour corrompre un tavernier de

d

Malakut, mais qu’il lui faudrait étre «A

I'aise ces jours-ci» pour corrompre un

sergent de la garde de Satarla.

Le passage d'un niveau a l'autre peut-
étre géré selon deux méthodes :

= completement sous la volonté du
M]J, qui doit s’assurer que les
niveaux «Luxe» ou «Richissime»
ne sont pas atteints en cours de
scénario - sauf cas particulier bien
sqr.

= Soit en jetant le dé correspondant
au niveau de richesse pour
chaque dépense importante et au
gré du MJ]. Sur un échec (ie
résultat inférieur a 9), la Bougette
passe au niveau inférieur.



L. fiCTIONS MARTIALES
Ll PREAMBILE

Si Barbarians of Lemuria est un excellent
jeu, je trouve qu’il ne propose pas assez
de dynamisme et de variétés dans les
combats, les joueurs attendant souvent
d’obtenir ou de forcer un succes
Héroique. De plus, dans le feu de
’action, ils ne pensent pas forcément a
utiliser les options de combat
disponibles dans le livre de régles.

Afin de corriger ces problémes, ce recueil
propose :

= Des cartes d’options de combat, a
remettre aux joueurs, chacun
ayant son paquet devant lui,

= Des options de combats

supplémentaires, en essayant de

garder I'esprit du Sword &
orcery et la simplicité de BoL.

Chaque carte comporte la description
compléte de l'action. Les personnages
devraient tous posséder les options
indiquées «Commune», tandis que les
options «Spéciale» sont soit réservées
aux possesseurs de I'arme mentionnée,
soit aux personna%es ayant des carrieres
guerrieres. Dans l'idée, une option de
combat «Spéciale» par niveau en
carrieres martiale est une bonne base de
distribution initiale.

LL.  CARTES D'ACTIONS

Les cartes d’actions sont présentées ci-
dessous, avec leur titre, leur description
et 'indication Spéciale ou Commune.

Si le jet est une réussite Héroique, les
choix habituels s’appliquent, mais vous

pouvez également proposer une
doublement des effets ou de la durée
dans certains cas, lorsque C’est
applicable.

Les options du livre de base ont été
reprises, avec un petit renommage en
supplément, le nom officiel étant indiqué
entre parentheses.

Lors de la progression des personnages, ils
peuvent acquérir de nouvelles options
pour 1 PX, ou alors 1 option pour chaque
niveau supplémentaire pris dans une
carriére martiale. Naturellement, sous
réserve éventuellement de trouver un

maitre et de bénéficier de son
apprentissage.
Quelques principes utilisés :

* Recherche d’équilibrage les

options seront amenées a évoluer au
cours des tests,

= Conservation de l'esprit Sword &
Sorcery : pas d’écoles de combat ou
ce genre de chose, trop reliées au
genre «capes & d’épées »,

= Les options proposées sont soient
issues d’actions évoquées en jeu par
les joueuses/joueurs, soient créées
pour donner du relief aux armes
spéciales de certaines localités
(fronde de I’ Axos, etc).
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LA FEINTE DU DRUIDE
CRTTAOUE i DEFALT DE LARMURE)

Vous visez une zone du corps non
Frotégée ou un point faible de
"armure de votre adversaire.

Appliquez la valeur de protection
fixe de I'armure comme malus a
votre jet d’attaque (-1 pour une
armure légere, -2 pour une armure
moyenne et -3 pour une armure
lourde). Si votre attaque passe
malgré ce malus, les dégats de votre
coup ignorent la protection de
I'armure. Si le MJ l'accepte, cette
option de combat pourra également
ermettre de trouver le défaut de
‘armure naturelle d"une créature.

(Spéciale)

o

LA FOLIE DI GLADIATELR
(RTTAOUE INTREPIDE)

Vous attaquez avec la plus extréme
témérité.

Vous ne Dbénéficiez pas de
I’éventuel bonus d'un bouclier ou
d’une arme secondaire de parade et
subissez un malus de -2 a la
défense. En revanche, vous
bénéficiez d’un bonus de +2 au jet
d’attaque.

(Spéciale)

" LA DANSELSE
(COMBAT f 2 ARMES - DEFENTIF)

Vous ne pouvez utiliser que des
armes légeres ou moyennes. Vous
attaquez avec une arme et parez
avec l'autre.

Vous considérez I'arme de parade
comme l'équivalent d'un petit
bouclier (+1 en défense contre une
attaque), mais vous subissez un
malus de -1 sur votre jet d’attaque
avec votre autre arme.

(Spéciale)

Lt COLP DU LADIATELR
(COMBAT A 2 fIRMES - QFFENSIF)
Vous ne pouvez utiliser que des

armes légeres ou moyennes. Vous
attaquez avec vos deux armes.

Vous attaquez avec vos deux
armes, vous n’effectuez qu'un seul
jet d’attaque avec un malus de -1,
mais vous infligez des dégats
comme si vous maniez une arme
moyenne (si vous utilisez deux
armes légeres) ou une arme lourde
(si vous utilisez une arme moyenne
et une arme légere, ou deux armes
moyennes).

(Spéciale)

San)
IA PH'RHDE DE L'ERIDIT
(DEFENSE TOTALE)

Vous consacrez votre round a
esquiver, parer et vous protéger des
coups.

Vous n’effectuez pas d’attaque
durant le round, mais bénéficiez
d’un bonus de +2 en défense, qui
s’ajoute éventuellement a celui que
pourrait vous apporter un bouclier
ou une arme secondaire de parade
(cf. ci-dessus, combat a deux
armes).

(Spéciale)

= :!:,

LA POSE DE LESCLAVE
(POSTIRE DEFENTIVE)

Vous choisissez d’adopter une
attitude prudente, en restant
toujours prét a parer ou a esquiver
I'attaque de votre adversaire.

Combattre en posture défensive
vous confére un bonus de +1 en
défense, mais vous subissez un
malus de -1 a votre jet d’attaque.

(Commune)

N R 4

LA RAGE DU BARBARE
(POSTURE DEFENTIVE)

Vous vous concentrez sur l'attaque,
au détriment de votre défense.

Cette option vous confére un bonus
de +1 au jet d’attaque, mais vous
subissez un malus de -1 en défense.

(Commune)

LE COUP DU SOLDAT
(DEARMER)

Vous ne pouvez utiliser que des
armes légeres ou moyennes. Vous
visez l'arme de votre adversaire
pour la faire tomber.

Vous portez une attaque sur I'arme,
avec pour malus 1'Agilité+Meélée de
votre adversaire. En cas de réussite,
I'arme visée tombe au sol a 1d6-2
metres de votre opposant.

(Spéciale)

LA FRAPPE LEMURIENNE
(RTTROLUE STANDARD)

Vous portez une attaque a votre
adversaire, avec votre arme. Au
contact ou a distance.

(Commune)
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LA PHSSE DE L'ASSALIIN

Vous vous placez de maniere a
obtenir  une  position  plus
avantageuse pour portez vos
attaques.

En plus de votre attaque normale,
vous devez réussir un jet de
Réaction (Esprit+Initiative). Sur une
réussite, vous bénéficiez d'un dé
bonus pour votre prochaine
attaque. Si vous renoncez a votre
attaque, vous bénéficiez d'un bonus
de +2 pour le jet de Réaction. Sur un
échec, c’est votre adversaire qui
bénéficie d'un dé bonus pour sa
prochaine attaque.

(Spéciale)

L'OEIL DIl MERCENFIRE

Vous observez attentivement 'un
des adversaires ou un groupe
d’adversaires similaires. Vous ne
portez pas d’attaque.

Si vous réussissez un jet d’'Esprit +
Carriere  guerriere  (mercenaire,
soldat, etc.) en observant
I'adversaire, vous pouvez donner
un bonus de +2 a l'attaque ou a la
défense a I'un de vos allié contre ce
méme adversaire pour sa prochaine
action de ce type. Une seule
assistance peut étre obtenue pour
un méme adversaire.

(Spéciale)

LAt MAIN DRFYRA

Vous restez au contact de votre
adversaire, mais vous vous
concentrez sur vous-méme. Vous
ne pouvez pas attaquer ce round.

Si vous réussissez un jet de Vigueur,
vous récupérez 2 Points de Vitalité, 4
sur un succes Héroique. Ces points
ne peuvent étre récupérés que si ils
ont été perdus lors du combat en
cours.

(Commune)

Armes de jet ou de tir uniquement.

Vous passez le round a viser. Vous
bénéficiez d'un bonus de +2 a votre
prochain jet de tir ou de lancer.

(Commune)

LA RUADE DE LAXOS

Vous cherchez a déséquilibrer votre
adversaire. Vous ne portez pas
d’attaque.

Si vous réussissez un jet de Réaction
(Esprit+Initiative) avec [’Agilité de
votre cible comme malus, elle recoit
un dé malus pour sa prochaine
action et un malus de -1 en défense
sur la IEsroc:haine attaque. Sur un
succes héroique et que votre cible
est de la piétaille ou un coriace, elle
tombe au sol.

(Commune)

N 4

LE SAUT DU YOLEUR
Vous faites une manceuvre ayant
Four objectif ~ de  distraire

adversaire. Vous ne portez pas
d’attaque.

Si vous réussissez un test de
Réaction  (Esprit+Initiative) — avec
I'Esprit de votre cible en malus, elle
subit un malus de -1 pour toutes ses
actions dans le round en cours.

(Commune)

Vous faites une manceuvre
physique dans I"objectif
d’impressionner votre adversaire
en lieu et place de votre attaque.

Si vous réussissez un test de
Vigueur+Meélée, avec 1 Esprit de
votre cible en malus, elle subit un
malus de -2 sur tout ses tests
d’attaque pour le reste du round.
Ne fonctionne ue sur un
adversaire sur lequel I'Intimidation
est applicable, donc en général ne
fonctionne pas sur les créatures.

(Commune)

‘ HOM®,
LE DIT DE [ONDAL

Vous moquez votre adversaire avec
une phrase bien sentie.

Si  vous réussissez un test
d’Esprit+Carriére appropriée, avec
I"Esprit de votre cible en malus, elle
subit un malus de -2 en défense
pour le reste du round.

(Commune)

A votre guise !




LA FORCE DE GRODIL

Vous placez une attaque brutale,
sans finesse, mais avec toute votre
force. Uniquement avec des armes
moyenne ou plus (minimum dé
dégats).

Votre attaque souffre d"un malus de
-2, mais si elle réussit, vous pouvez
ajouter la moitié de votre Vigueur
pour le calcul des dégats (minimum
1). Ce bonus vient en plus du bonus
de Vigueur de base déja applicable.

(Spéciale)

4

LA PHSSE DE CHARKOND

Vous placez une botte spéciale,
pour tromper et profiter de la
défense e votre adversaire.
Uniquement possible avec un
da%ue ou une arme de type épée
(sabre, cimeterre, etc.).

Si vous réussissez un jet d’'Esprit +
Carriére  guerriere (mercenaire,
soldat, etc.) en plus de votre
attaque, la défense de votre
adversaire s’ajoute a vos dégats.

(Spéciale)

Y

LE COUP DE MANGA

Uniquement avec un fouet. Vous
fouettez votre adversaire pour le
géner et 'entraver.

Votre attaque souffre d'un malus de
-2, mais si elle réussit, votre fouet
s’enroule autour d’'un membre de
votre cible. Tant que vous
maintenez le fouet, elle subit un
malus de -2 pour toutes ses actions,
et -1 en défense. En lieu et place
d'une attaque, la cible peut tenter
de se libérer en réussissant un jet de
Vigueur+Initiative, avec votre
Vigueur en malus.

(Spéciale)

Vous enchainez 2 tirs au lieu d'un,
sans précision. Uniquement avec
armes de jet et arcs.

Vous tirez (ou lancer) tres
rapidement, sans précision, sur la
méme cible. Chaque tir/lancer
souffre d'un malus de -2.

(Spéciale)

FOLIE DE DIR

Vous faites tournoyer votre arme
dans tout les sens, pour faire reculer
votre adversaire.

Votre attaque recoit un malus
supplémentaire de -1 et
n’occasionne pas de dégats. En cas
de succes, votre adversaire ne peut
pas attaquer ce round. Uniquement
sur des adversaires au maximum
de de taille supérieure d’un cran a
la votre.

(Spéciale)

LE HALAKH-KRITS

Uniquement avec un  Kriss
d’'Halakh. Vous portez un coup
vicieux a votre adversaire.

Votre attaque souffre d'un malus de
-1, mais si elle réussit, vous
augmentez les dégats de 1 point.

(Spéciale)

(o)

LE PLOMB DE

Uniquement avec une Fronde de
I’Axos. Vous faites tournoyer votre
fronde a grande vitesse.

Votre tir souffre d’'un malus de -2,
mais vos dégats bénéficient de la
vigueur entiere a la place de la
moitié de la Vigueur.

(Spéciale)

Uniquement avec un Javelot. Vous
lancez votre javelot a une distance
plus grande que la plupart des
autres aventuriers.

Votre tir souffre d’un malus de -1,
mais la portée du javelot est
doublée (12m au lieu de 6m).

(Spéciale)

W

‘) 4
LA PASSE DU KHASTOK

Uniquement avec un Khastok de
Malakut. Vous fauchez les jambes
(ou les membres inférieurs) de
votre adversaire.

Votre attaque souffre d"un malus de
-2, mais si elle occasionne des
dégats, la cible doit réussir un test
d’Agilité, avec votre score de Mélée
en malus ou tomber au sol.

(Spéciale)




LE TRANCHRNT DE PARI0OL

Uniquement avec une Hache
d’Abordage de Parsool. Vous
placez une attaque visant l'armure
de votre adversaire pour la
détruire.

Votre attaque souffre d"un malus de
-1, mais si elle réussit, vous faites
sauter une piece d’armure de votre
adversaire au lieu de faire des
dégats. L’armure touchée se
dégrade d'un rang de protection.
Uniquement valable sur des
adversaires portant une armure
artificielle.

(Spéciale)

LA VENGERNCE DU YRLGARD

Uniquement avec une épée
Valgardienne. Si vous avez subit
des dégats lors de Il'attaque
précédente, vous profitez du poids
de votre arme pour appuyer votre
coup.

Si vous avez perdu des Points de
Vitalite  lors de  l'attaque
précédente, vous pouvez faire un
jet de Vigueur+Barbare en plus de
votre attaque. Si les deux jets sont
réussis, vous augmentez les dégats
de 2 points. Si seule l'attaque est
réussi, appliquez les dégats
normaux.

(Spéciale)

LA CORDE DE TYRIS

Uniquement avec un arc long de
Tyrus. Vous tendez la corde si fort
que votre fleche porte plus loin.

Votre attaque souffre d'un malus de
-2, mais si elle réussit, vous doublez
la distance de tir de I’Arc (44m au
lieu de 22m).

(Spéciale)

N 5

LES POIGNARDS DE KARYZON

Uniquement avec deux Couteaux
ou Poignards de lancer. Armé d'un
Poignard dans chaque main, vous
les lancez sur 2 cibles différentes en
méme temps

Chaque attaque est résolue
séparément et souffre d'un malus
de -2.

(Spéciale)
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