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Reglements de la Série

Le Cercle sans Commencement est la septieme série d”Aventures dont Vous étes le Héros dans
I"'univers de Xhoromag. Cette fois, vous jouez le role d'un jeune homme nommé Zayas ix Osha-
gimarendahl — Zi6 pour les amis ! — qui se voit lancé malgré lui dans la quéte de I'Elu de
Vanxeros pour vaincre le Crépuscule Glacial.

Pour vivre ces aventures, vous aurez besoin de trois accessoires importants : ’Anneau du Des-
tin, une alternative aux dés traditionnels ; la Table des Points de Dommage, utilisée pour livrer
les combats ; et la Feuille d"Aventure, qui sert a noter toute I'information nécessaire au bon dé-
roulement de votre quéte.

L’Anneau du Destin

Afin de commencer votre aventure, vous devez tout d’abord apprendre a vous servir de
I’Anneau du Destin. Celui-ci se présente sous la forme d’un cercle divisé en 200 cases. Tous les
nombres de 0 a 19 y figurent dix fois. Pour vous servir de I’Anneau du Destin, procurez-vous
un objet pointu (un crayon fera l’affaire) et plantez-en l'extrémité afftitée dans le cercle. Vous
n’avez pas le droit de vous donner le temps de viser. Le chiffre doit étre pigé au hasard.

L’Anneau du Destin peut étre utilisé en mode 99, en ajoutant au chiffre pigé le nombre qui fi-
gure dans l’'anneau extérieur gris. Tous les résultats entre 0 et 99 sont possibles et équiproba-
bles. Vous pouvez également tirer un nombre en mode augmenté, en ajoutant au nombre pigé le
chiffre qui figure dans I'anneau intérieur gris. Les résultats sont alors compris entre 0 et 28 et
favorisent le centre de l'intervalle. Enfin, le mode 9 de I’Anneau du Destin ne considere que le
chiffre des unités du nombre pigé et produit un résultat compris inclusivement entre 0 et 9.
Chaque résultat est équiprobable.

Privileges Zéro

Quel que soit le mode d’utilisation de I’ Anneau du Destin, un zéro entraine toujours des consé-
quences qui vous sont favorables. En toutes circonstances, il s’agit invariablement du meilleur
nombre a piger. Cette regle donne lieu a I'existence des Priviléges Zéro.

Vous avez droit a deux Privileges Zéro au début de la série et a un Privilege additionnel au dé-
but de chaque nouveau chapitre. Vous pouvez les utiliser quand bon vous semble. A ce mo-
ment, au lieu de piger un nombre de I’Anneau du Destin, agissez comme si vous aviez obtenu
zéro. Vous avez le droit d'invoquer un Privilege Zéro quel que soit le mode d’utilisation de
I’Anneau du Destin, mais obligatoirement avant d’avoir pigé le nombre demandé. Si vous tirez le
chiffre, vous devez subir les conséquences du Destin.

Si vous n’utilisez pas tous vos Privileges Zéro dans une méme aventure, vous pouvez les accu-
muler dans les chapitres suivants jusqu’a un maximum de 9 a la fois.
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Habileté Naturelle

Les points d’Habileté Naturelle sont indicateurs de votre agilité, de vos réflexes, et de votre
adresse au maniement d’une arme. Plus ils sont élevés, plus il vous sera facile de vaincre les
adversaires qui se dresseront sur votre route. Vous aurez aussi de meilleures chances d’éviter
les pieges, les projectiles et les mauvais sorts en général.

L’Habileté Naturelle doit étre inscrite sur votre Feuille d’Aventure dans la case Habileté. Au dé-
but de I'aventure, elle se calcule grace a ’Anneau du Destin. Pigez trois nombres en mode 9
(0=10), choisissez le plus élevé et ajoutez-y 16 points. Vous avez le droit de recommencer si vous
n’arrivez pas a totaliser au moins 20 points.

Habileté de Combat

L’Habileté de Combat représente votre force dans les affrontements. Elle se calcule a partir de
I’'Habileté Naturelle en ajoutant les points fournis par I'arme que vous utilisez. Au début de
cette aventure, vous possédez une simple épée, qui ajoute 5 points a votre Habileté Naturelle
quand vous la maniez dans un combat. Inscrivez donc +5 dans la case Meilleure Arme et faites le
total pour connaitre votre Habileté de Combat.

Points d’Endurance

Ce total représente votre résistance physique générale. Le total d’Endurance détermine vos
chances de survie. Plus ce nombre est élevé, plus vous pourrez subir de blessures avant d’en
mourir. En général, un grand effort, une blessure ou un combat affaibliront votre Endurance.

Si votre total d’Endurance tombe a zéro au cours de I’aventure, vous serez alors mort. Si cela se pro-
duit, il faudra que vous recommenciez I’aventure en faisant des choix différents qui vous évite-
ront ce sort tragique.

Pour calculer votre Total de Départ d’Endurance, pigez trois nombres de I’Anneau du Destin en
mode augmenté (0=20/0=10) et additionnez-les. Si le total est inférieur a 40, vous pouvez ajou-
ter d’autres nombres jusqu’a ce que vous totalisiez 40 ou plus. Notez que votre Total Maximum
d’Endurance est initialement de 80 points.

Dommages et Protection

En plus de rehausser votre Habilet¢é de Combat, chaque arme inflige un certain nombre de
points de Dommage. Un point de Dommage est un point d’Endurance perdu. Celui qui subit N
points de Dommage perd donc N points d’Endurance. La plupart des armes de vos ennemis
infligeront un certain nombre de points de Dommage. Pour votre épée, inscrivez +3 dans la
case Dommages de votre Feuille d’ Aventure.

En revanche, un point de Protection est conféré par une armure ou son équivalent. Un point de
Protection annule un point de Dommage infligé par I'arme ennemie et réduit les pertes en En-
durance. Si vos adversaires disposent de points de Protection, ce sera indiqué dans leurs totaux
de combat. Vous n’étes pas muni de protection au début de cette série.
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Facteurs d’Entraide

Si vous devez affronter plusieurs ennemis, un Facteur d’Entraide peut apparaitre parmi leurs
différents totaux de combat. Si cela se produit, chaque adversaire ajoute a son total d"Habileté
tous les Facteurs d’Entraide de ses compagnons, mais non les siens. Si 'un des membres du groupe
est vaincu, son Entraide disparait de I'Habileté de ses compagnons et réduit donc leurs chances
de remporter la victoire.

Equipement Transporté

Sur votre Feuille d’ Aventure figure une Liste d’Equipement qui doit servir a maintenir I'inven-
taire de vos armes et de vos possessions. Les colonnes Propriétés et Transport servent a indiquer
les effets et le mode d’emploi des objets trouvés, ainsi que la fagon dont vous les transportez : a
la main, dans vos poches, ou d"une autre maniere.

Vous ne pouvez transporter que deux objets a la main. Vous pouvez glisser jusqu’a dix objets
de forme mince ou longitudinale a votre ceinture. Les autres objets peuvent étre rangés dans
vos poches, portés au cou, aux doigts, attachés a vos vétements, ou transportés d"une fagon
adaptée a la nature de l'article.

La capacité des poches de vos vétements a été fixée a 100 unités de volume. Quand se présente-
ra un objet pouvant étre rangé dans vos poches, il sera suivi d"un volume [entre parenthéses car-
rées|. Inscrivez le Volume Total de vos possessions dans la case réservée a cet effet. Ainsi, vous
pourrez rapidement déterminer si vous avez de la place pour une nouvelle trouvaille, ou si
vous devez jeter un objet en contrepartie.

Equipement de Départ

Puisque vous souhaitez explorer le légendaire Sanctuaire de Saraveth, vous ne partez pas les
mains vides. Avant de vous rendre au 1, vous pouvez inscrire sur votre Feuille d’Aventure les
objets que vous désirez emporter. Choisissez parmi les suivants :

Equipement Propriétés Transport
Epée ordinaire Habileté +5 / Dommages +3 Fourreau
Vivres : 3 repas Un repas rend 2 pts d’Endurance 3 x [10]
Potions curatives : 3 fioles  Une fiole rend 10 pts d’Endurance 3 x [10]
Charge de Xawwo Charge explosive [30]
Pics a glace : 6 Aucune Ceinture
Billes de feu : 5 Une bille inflige 5 pts de Dommage 5x[2]

Puisque le Volume Total de tous ces articles est déja de 100 unités, vous pouvez choisir d’en
laisser derriere afin de garder de la place pour toute nouvelle trouvaille.
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Instructions pour les Combats

Au cours de votre aventure, vous devrez probablement affronter des ennemis hostiles. Si cela se
produit, vous aurez besoin de la Table des Points de Dommage et de I’ Anneau du Destin. Votre
ennemi, comme vous, aura un total d"Habileté, un total d’Endurance et une arme infligeant un
certain nombre de points de Dommage. Exemple :

ADVERSAIRE IMAGINAIRE
Habileté 25
Endurance 50
Dommages +2

Si vous choisissez d’affronter I'ennemi, ou si vous n’avez pas le choix, suivez ces étapes de fa-
con cyclique.

1 e Tirez un nombre de I’Anneau du Destin et ajoutez-le au total d"Habileté de votre adver-
saire. Ceci vous donne son Total d”Attaque.

2 = Tirez un autre nombre de ’Anneau du Destin (0=20) et ajoutez-le a votre Habileté de
Combat. Si vous pigez zéro, vous pouvez ajouter les points qui figurent sur I’anneau intérieur
gris (0=10). Ceci calcule votre propre Total d"Attaque.

3 = Comparez les deux Totaux d”Attaque. Celui qui détient le plus élevé inflige une blessure a
son ennemi. Pour calculer les points d’Endurance perdus par le blessé, suivez les pro-
chaines étapes.

4 e Faites la différence entre les deux Totaux d’Attaque. Cette différence est appelée la Force
de Frappe et sera notée F.

5 e Pigez un nombre N de I’Anneau du Destin et voyez la Table des Points de Dommage.
Suivez la ligne indiquée par N jusqu’a la colonne indiquée par F. Vous trouverez ainsi un
nombre D, qui symbolise les points de Dommage infligés au blessé.

Regles speéciales : Si vous blessez votre ennemi et pigez N = 0, vous pouvez répéter
I'étape 5 et cumuler les points de Dommage obtenus. Inversement, si vous étes
blessé et pigez N = 0, vous pouvez répéter I'étape 5 et soustraire les nouveaux
points de Dommage des précédents.

6 * Au nombre D calculé a I'étape précédente, ajoutez les points de Dommage infligés par
I’arme utilisée, mais soustrayez les points de Protection de I’armure du blessé.

7 e Réduisez de D le total d’Endurance du blessé. Si son Endurance tombe a zéro, il est mort
ou hors de combat. Si c’est de vous qu'il s’agit, votre aventure est terminée. Si les deux
adversaires sont encore en état de combattre, retournez a I'étape 1.

Comme vous vous en rendrez slirement compte, un combat peut se révéler assez long si deux
adversaires sont de force égale. C’est pourquoi vous auriez avantage a trouver des armes et des
moyens de défense plus expéditifs. Une calculatrice peut également étre employée si vous pré-
térez laisser les calculs aux machines.
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Combats Multiples

Lorsque survient un combat contre plusieurs adversaires, le héros en position désavantageuse
doit parfois combattre en alternant les assauts. Un « assaut » comprend tous les événements qui
se déroulent entre les étapes 1 et 7 d'un combat. Par conséquent, si vous affrontez plusieurs en-
nemis, il faudra que vous portiez un assaut contre chacun a tour de role, en ajoutant a leurs to-
taux d’Habileté leurs Facteurs d’Entraide éventuels.

Blessures Graves

Lorsqu’un coup inflige 15 points de Dommage ou plus a un combattant, celui-ci subit une Bles-
sure Grave qui réduit son total d'Habileté de 1 point pour tout le reste de l'affrontement. Si
vous survivez a un combat au cours duquel vous avez subi des Blessures Graves, votre Habileté
se rétablira au rythme de 1 point par paragraphe subséquent, mais si un autre combat survient,
il faudra que vous luttiez avec une Habileté temporairement affaiblie. Voici le bareme des Bles-
sures Graves.

Dommages 15 30 45 60 75 90 105 | 120
Habileté -1 -2 -3 -4 -5 -6 -7 Tué

La somme de 15 points de Dommage est appelée le seuil critique. Si un adversaire a une Endu-
rance initiale supérieure a 150 points, son seuil critique se calcule en supprimant le chiffre des
unités de son total d’Endurance (ex : 238 — 23). La table est alors ajustée de fagon a contenir les
multiples de 23 dans sa premiére rangée. Il faut donc beaucoup plus de points de Dommage
pour blesser gravement un ennemi tres fort.

Faiblesse Grave

L’état de Faiblesse Grave survient quand 1I'Endurance totale d’un combattant descend sous le
seuil critique des Blessures Graves. A ce moment, son Habileté est réduite de 2 points et cette
pénalité s’ajoute aux Blessures Graves subies, le cas échéant. Cette régle s’applique autant a vous
gu’a vos ennemis si vous choisissez de la mettre en vigueur.

Si vous survivez a un combat au cours duquel vous étes descendu en état de Faiblesse Grave,
vous n'avez qu’a rétablir votre Endurance au-dessus du seuil critique — a condition d’étre en
mesure de le faire — pour annuler la pénalité de 2 points d"Habileté.

Le Senihallxi

La derniére regle concerne le pouvoir étonnant de la petite Fleur Aimée. Ce pouvoir de guéri-
son peut vous rendre jusqu’a 30 points d’Endurance, a condition que ces points aient été perdus
pour cause de blessures physiques. Il est donc impossible de guérir la faim, la soif ou I"épuise-
ment par le Senihallxi. Il est également impossible de récupérer plus de points que vous en avez
perdu dans l'aventure en cours. Vous avez droit a deux recours au Senihallxi, avec un recours
additionnel par chapitre de la série. Si vous ne les utilisez pas dans une aventure donnée, vous
pouvez les économiser et garder jusqu’a cinq recours au pouvoir de Fleur Aimée en réserve.
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Section Spéciale : Ajustements

Originalement, les regles accompagnaient chaque volume de la série et pouvaient donc étre
ajustées en fonction des aventures déja vécues par le joueur. Puisque ce document contient les
regles de la série entiere, voici un tableau d’ajustements pour ceux qui décideront de commen-
cer la série par un autre chapitre que le premier. Lisez les aventures de la série pour compren-
dre pourquoi ces modifications sont survenues.

Habileté Endurance
Chapitre de la Série Naturelle Maximale Meilleure Arme
1. Le Sanctuaire de Saraveth - - Epée ordinaire
2. Les Runes de Raanmezorr — — (+5H +3D)
3. Les Dieux de Darxivaald +2 — Glaive de Dayath
4. La Tour des Treize Temps +2 — (+7H +5D)
5. Le Visage des Vainqueurs +4 —
6. Les Armes des Architectes +6 —
7. Les Princes de Perxivaal I +6 -
8. Les Princes de Perxivaal 11 +8 -
9. Les Murs de Maanzigarr +8 -
10. Les Lames du Lendemain +8 - Aucune
11. Les Neiges du Nershizaal +10 — Lame du Lendemain
12. Les Nuits du Nershizaal +10 — (+12H +8D)
13. Le Zodiaque de Zaadryhen +14 +10
14. Les Jours du Jugement +14 +10
15. La Fractale des Flammes +17 +20
16. Les Griffes de la Glace
17. Les Yeux de Yaarzigaal
18. Celui qui Trace le Cercle

Un ajustement sur 'Endurance Maximale peut aussi étre appliqué au total d’Endurance que
vous calculez au début de 'aventure. Notez également qu’a partir du Chapitre 9, le Senihallxi
rend désormais 40 points d’Endurance au lieu de 30.




