
L'histoire récente
Bienvenue sur Aryth, le monde de Midnight.

L'Ombre du Nord a affronté pour la troisième fois les
peuples unis d'Aryth il y a maintenant 100ans.

Ensemble, les Elfes d'Erethor menés par la reine Aradil,
les nains des mont Kaladrunes, les fiers guerriers Dorns,
les vaillants chevaliers Sarques et les troupes de l'Éren ,
ont  affronté les noires tribus d'Orques vomies par les
plaines gelées du Nord.  Là où  depuis des millénaires
règne l'Ombre, le dieu noir déchu, le seul dieu ayant une
influence  sur  le monde.  Aidés  des légats,  les  prêtres
corrompus de l'Ombre,  Orques et  Gobelins ont déferlé
sur  les  remparts  du  Long  Mur  lors  de  la  Dernière
Bataille. Par la ruse,  la traîtrise et la force brutes, les
armées sombres,  menées  par  les  Rois  de la Nuit  ont
brisé  les  armées  civilisées  et  imposé  leur  joug  sous
l'Éren.

Depuis un  siècle l'Ombre règne sur  les  terres d'Éren.
Aujourd'hui Elfes et Nains sont les derniers à encore lui
opposer  une  résistance  de  plus  en  plus  désespérée.
Chaque jour qui passe voit les arbres de la grande forêt
d'Erethor succomber au feu où à la hache des sauvages
guerriers  Orques.  Chaque  semaine  voit  les  Orques
progresser un peu plus dans les cols et  les souterrains
des monts Kaladrunes, détruisant un à un tous les Caers
des Nains.

Adaptation  par  Fenris  (romain.schmitter@gmail.com)
en Savage Worlds de Midnight 2ème édition (Copyright
Fantasy Flight  Games ©2005,  Copyright  Black  Book
Editions ©2007), et du Fantasy Companion. 
Merci à Acqua pour ses relectures.
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Région Modificateur

Montagnes Kaladrunes -1

Monts Murs de glace -2

Plaines centrales -1

Terres de l'ouest -2

Terres du nord -1

Veradeen -1

Langues
Tous  les  personnages  connaissent  la  moitié  de  leur
Intellect en langues  en plus de leur langue natale à d6
(cf. p. 165 des règles de Savage Worlds).
On considère de base que les personnages ont  appris
d'une manière ou l'autre à lire et écrire, ce qui illégal. Ils
peuvent  cependant  prendre  le  Handicap  Illettré  de
manière habituelle.
Le  niveau de  maîtrise  d’une  langue est  défini  de  la
manière suivante:

Rudimentaire:d4
Base: d6
Courant d8
Langage soutenu: d10
Imiter des accents d12

Augmenter  d'un  dé  une compétence de  langue coûte
toujours  un  point  de  compétence,  quelque  soit  le  dé
d'Intellect du personnage. 

Les langues disponibles sont les suivantes:

➢ Colonial,
➢ Courtisan**,
➢ Érenien,
➢ Nordique,
➢ Langue du Commerce,
➢ Halfelin,
➢ Danisil,
➢ Haut Elfe**,
➢ Signaux de patrouille des elfes des neige*,
➢ Nain (dialecte de clan),
➢ Nain Archaïque
➢ Langue noire* ,
➢ Orque,
➢ Sylvain,
➢ Langues  de  l'Éclipse (disponibilité

restreinte)*

*Langue noire, Signaux de patrouille des elfes des neige
et Langues de l'Éclipse (pour un mortel): d4 maximum.

**Courtisan et haut elfe: langues ardues, les niveaux de
maîtrise sont décalés d’un cran (avoir  d6 en Courtisan

permet de le parler de manière rudimentaire).

Particularités:
Maîtriser le niveau courant (d8) dans certaines langues
confère  le  niveau  rudimentaire  (d4)  dans  d'autres
langues: 

Érenien : Nordique, Colonial
Nordique : Érenien
Colonial  : Érenien
Haut Elfe : Danisil
Danisil : Haut Elfe, Halfelin
Halfelin : Danisil

Parler  les  langues suivantes  au  niveau  courant  (d8)
confère le niveau rudimentaire (d4) dans la Langue du
commerce :

➢ Halfelin,
➢ Colonial,
➢ Danisil,
➢ Érenien,
➢ Haut Elfe,
➢ Nain,
➢ Nordique

Atouts et   H  andicaps  
Handicaps non autorisés: 

➢ Sceptique

Nouveaux Handicaps

Apprenti (Mineur ou Majeur) 

Le personnage doit disposer de l'atout Arcanes (tradition
Hermétique ou Spirituelle). Pour une raison ou une autre
le  personnage  n'a  pas  pu  finir  son  entraînement
Le rang d'Arcanes du personnage ne peut pas dépasser
d6, il a 2 points de pouvoir en moins.                
En cas de Handicap Majeur le personnage a de plus un
Pouvoir de moins

Marques d'esclave (Mineur ou Majeur) 

Le  personnage  porte  des  marques  (fer  rouge,  ou
tatouage  indélébile)  indiquant  clairement  qu'il  est  un
esclave.  En cas de  Handicap  Mineur les marques sont
dissimulables par des vêtements.  En cas de  Handicap
Majeur  elles sont  clairement visibles de suite (visage,
tout le corps ...).

Maudit par l'Ombre  (Mineur ou Majeur) 

La  lignée  du  personnage  a  été  maudite  par  Izrador
Mineur: Le personnage a -2 pour résister aux pouvoirs
des  Légats  et  des  démons  et  autres  créatures
surnaturelles servant Izrador.                                     
En cas de Handicap Majeur le malus passe à -4. 
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Glossaire

Affamé:  mort-vivant intelligent se nourrissant de chair
humaine.  Suivant  l'état  de  décomposition  et
d'intelligence on  distingue trois  catégories d'Affamés:
ungral  (impossible  ou  presque  à  distinguer  de  l'être
vivant),  faengral  (corps pourrissant,  il  conserve  des
lambeaux de conscience),  maelgral  (cadavre errant,  à
peine pensant).

Anuhlir :  Dorn,  capable  de  communiquer  avec  les
esprits ancestraux Dorn, ainsi que de voir la vraie forme
et  de  communiquer  avec  les  Vigdirs.  Les  premiers
Anuhlirs sont apparus à la fin de Premier Âge, ils ont
étés tour à tour chassés, méprisés, respectés et oubliés
par la société Dorn. 

Arcaniste:  une  personne  capable  de  sentir  et  de
manipuler  les flux magiques d'Aryth.  Peut  lancer  des
sorts plus ou moins puissants. Sensible aux astirax et
aux perturbations des Miroirs Noirs d'Izrador. 

Astirax:  esprit  démoniaque  immatériel  dévoué  à
l'ombre.  Capable de détecter  la magie sur  de grandes
distances et de posséder les animaux. Assiste les légats.

Boro: sorte de bison des plaines à défenses,  Élevé et
chassé par les Éréniens et les Halfelins.

Caer: forteresse naine.

Cedeku: épée courte sarque.

Dorn: humain habitant le nord de l'Éren, culture de type
nordique,  celtique.  Peuple  guerrier  aujourd'hui  brisé.
Dorns et Sarques étaient en guerre autrefois avant qu'ils
n'émigrent en Éredane, les Dorns ayant le dessous.

Dor: chef d'un clan nain.

Dorthane: chef d'un Caer nain.

Erethor : la grande forêt majestueuse des Elfes à l'ouest
de l'Éren.

Izrador:  L'ombre, le Dieu du Nord, le Dieu Déchu. Le
seul dieu connu, dont les prêtes sont les Légats, et les
Orques  le  peuple  élu.  L'Ombre  corrompt  touche  ce
qu'elle touche. On suppose qu'Izrador  est le seul Dieu
encore capable de toucher le monde.  

Kaladrunes:  la  chaîne de montagne à l'est  de l'Éren,
demeure historique des Nains.

Kurgun :  Nains du sud des Kaladrunes, ils forment des
communautés rurales et accueillantes envers les autres
races.  La  plupart  des  Kurguns  sont  morts  lors  de
l'avènement de l'Ombre, et accueillent dorénavant à bras
ouvert tout rebelle et tout fuyard.

Légat: prêtre de l'Ombre, investi de pouvoirs divins, et
de  pouvoirs  séculiers.  Les  légats  disposent  de  l'aide
d'Astirax pour traquer les utilisateurs de magie.

Maraudeur: habitant  des  bois,  maître  de  la  nature,
capable  de  comprendre  les  bêtes.  Principalement  des
humains et des elfes. Les maraudeurs humains se sont
toujours opposés à l'Ombre, mais sont paradoxalement
considérés responsables de l'avènement de l'Ombre.

Le Murmure :  dans la grande forêt  d'Érethor  certains
arbres  abritent  les  âmes  de  défunts  Elfes.  Ceux-ci
communiquent entre eux, et les elfes sont capables de
percevoir  ce  flux  d'échanges  qui  les  prévient  des
dangers en  Érethor.  Les  Halfelins,  ainsi  que  certains
humains parviennent  parfois aussi  à  en  discerner
quelques bribes. Un Elfe doit réussir un jet d'Âme pour
percevoir le Murmure, les Halfelins et  Elfelins ont une
pénalité  de  -2,  les  autres  races  doivent  obtenir  une
Relance. 

Ort :  gros rongeur  (1,2m,  40kgs),  omnivore  et  à  très
mauvais  caractère.  Comestible,  parfois  apprivoisé  par
les nains.

Protecteur:  expert  en  combat  à  mains nues  Érénien.
Habitué à utiliser n'importe quel objet comme une arme.
Les protecteurs  sont  apparus au  Dernier  Âge,  suite à
l'interdiction  des  armes  et  armures.  Les  forces  de
l'Ombre  n'ont  pas  conscience  de  leur  potentiel.  De
nombreux protecteurs assurent la sécurité et l'ordre dans
les villages Éréniens.

Sahi:  prêtre  Sarque.  Scrute  les  constellations  pour
deviner l'avenir. Étudient et enseignent et respectent le
Sorshef Sahi.
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Sarque:  humain  habitant  le sud de l'Éren,  culture de
type persique. Les Sarques sont de grands marchands, et
des  éleveurs de chevaux  renommés. Dorns et  Sarques
étaient  en  guerre autrefois,  avant  qu'ils  n'émigrent  en
Érédane, les Sarques ayant le dessus.

Sorshef: le panthéon des dieux Sarques. Symbolisés par
les  constellations  d'étoiles.  Le  Sorshef  veille  sur  les
Sarques et les protègent. L'existence réelle du Sorshef
n'est  pas  établie.  Il  peut  s'agir  soit  d'anciens  Dieux
coupés complètement  du monde depuis l'Éclipse,  soit
d'une fabrication des Sarques.  Le Sorshef Sahi désigne
les enseignements du Sorshef.

Urutuk : hache de lancer naine.

Vardatch: grande lame orque.

Zordrafin Corith  (Miroir Noir): au centre de certains
temples de l'Ombre se trouve un autel de pierre dédié à
Izrador. Il est  en forme de cuvette,  rempli  d'un abject
liquide mêlant le sang et l'eau maudite,. 
Les miroirs noirs absorbent lentement la magie d'Aryth,
et  nécessitent  des  sacrifices  d'êtres  pensants  pour
continuer à fonctionner. 
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