Les   Grand-Gars

Le Peuple des Géants

Supplément pour Rêve de Dragon.

Introduction :

Les grands-gars forment un peuple de marins et de voyageurs hors du commun. ils ont peuplé les différents rêves en voyageant sur leurs navires. Leur culture est essentiellement océane ; ils vivent le plus clair de leur temps sur un navire ou au bord des mers.


On ne sait pas d’où viennent les grands-gars et eux non plus ; mais pour eux les racine de leur peuple ne sont pas localisées dans un rêve mais dans « l’esprit du marin ». LA mer est aussi la mère d’un grands-gars, il ne saurait vivre trop longtemps d’un air iodé et du parfum du sel.


Ce peuple est parmi les plus habituer à la mer ; tous les grands gars savent au moins manoeuvrer une embarcation. Les grands-gars ont un lien mystique avec la mer ; ils ont tous le pieds marin et aucun d’entre eux n’est jamais sujet au mal de mer. Si 60% des thèmes des poètes est l’amour les 40% restant chante la mer sous toutes ses formes. Un grands-gars trop longtemps éloigné de l’océan deviendra mélancolique et fera tout pour revoir l’océan.

Mode de vie des Grands-gars :

Mis à part cette attirance pour l’océan, les grands-gars n’ont rien de bien différent des humains.


Leur apparence même les rapproche plus de l’humanité que des elfes ou des nains (un petit grands-gars passera sans problème pour un grand humain !). Mis à par une plus longue espérance de vie (le double ou  a peu prêt) les grands-gars sont des humains de taille supérieure. Ils sont omnivores, mais ne mangent que très rarement de la viande (qu’ils remplacent naturellement par des « fruits » de la mer).


Les grands-gars se marient jeune, ont des enfants jeune, et se quittent très souvent une fois les enfants majeurs. Non pas qu’il est du mal à vivre en couple mais plutôt par tradition ; il se quitte quelque temps pour savoir s’ils veulent de nouveau être ensemble. Dans le cas ou ils veulent encore vivre ensembles, ils scellent fréquemment cette « alliance » par un autre enfant ! La femelle grands-gars, qu’on appelle une grande-fille, vie largement plus longtemps que sont mâle (environ 300 ans) et reste féconde jusqu’à sa mort. Elle peut être fécondé à n’importe quel moment ; c’est par contre le mâle qui lui est temporairement stérile ; il n’est en fait capable de féconder une femelle qu’une fois par an (période d’environ 6 jours). Par contre pendant cette période le grands-gars peut être « accompagné » à une femelle grands-gars mais aussi humaine, gnome ou naine (des légendes parlent aussi d’accouplement avec des elfes !). Le résultat serra toujours un grands-gars, il ne possède jamais d’héritage maternel quel qu’il soit. Par contre une grande-fille ne peut être fécondée que par un mâle de sa race. Il est très fréquent que des mâles ou femelles grands-gars, après un mariage conventionnel, décident d’être accompagné par une autre race pour quelques années. C’est plus fréquent chez les mâles qui peuvent sceller ce mariage par un enfant alors que les femelles, à leur grand désespoir, ne le peuvent pas.

La Magie des grands-gars:


Les grands-gars n’aiment pas trop la magie. de toute façon ils ne peuvent pas la pratiquer et les seuls qui s’y intéressent apprennent à résister a ces effets. Les plus ouverts accepteront même de bénéficier régulièrement de certains sort de leurs camarades mages, sorciers ou enchanteurs. Mais en règle générale ils restent neutres quant à l’utilisation de la magie par les autres. Ces derniers étant souvent considérés comme bien présomptueux de jouer « aux petits dragons ». 


Il n’y a que très rarement une france hostilité ou au contraire une forte attirance pour la magie. Pour bien cerner la réaction d’un grands-gars face à la magie il faut jouer la condescendance  blasée et inintéressée !

Les Compétences géantes :
Ces compétences ( la course, l’ escalade, le saut, la survie en extérieur, la métallurgie, et la navigation) sont des compétences fréquemments poursuivies par les grands-gars. Tout naturellement leurs enfants partagent ce goût pour ces activités. La course, l’escalade et le saut sont le fait de leur grande taille ; les grands-gars doivent trouver les moyens de faire avec leur corps sans aide extérieure. La grande taille les met souvent à l’étroit dans les villes humaines et comme ils sont nomades ils ont naturellement une habitude de la vie en plein air. Le goût de la métallurgie leur vient de leur attirance pour la forge d’arme et d’objet en métal et la navigation va de soit.

Les grand-gars et L'Astrologie :
Les grands-gars étant très proche du dragon et ne souhaitant pas modifier le rêve, ils subissent les règles de l’astrologie comme les humains. Par contre a chaque début de nouvelle heure ils peuvent faire un jet de [Rêve à zéro] pour savoir si l’heure qui commence leur sera bénéfique, neutre ou néfaste (ils ne  connaissent pas la valeur du modificateur).

Création d'un Grand-gars :
Les grands-gars se reproduisent comme les êtres humains et ont le même comportement envers leurs progénitures que la lus part des mammifères. Les Grands-Gars sont adultes à l'age de 30 ans. C'est à partir de l’âge adulte qu'un personnage peut être interprété par un joueur et donc l’âge de celui-ci sera de 2d6 + 30 ans.

Les caractéristiques des Grands-Gars :
Les Grands-Gars subissent des modificateurs pour les caractéristiques suivantes :


- Taille

+ 5


- Constitution
+ 1


- Force

+ 5


- Agilité

- 5


- dextérité
- 1


- Ouïe

- 1


- Volonté
- 3


- Empathie
- 3


- Chance
+ 2

Ces modificateurs doivent être appliqués après la répartition des 160 points. De plus tous les Grands-Gars ont + 5 en Endurance (après calcul) et + 3 en points de Vie ; la valeur absolue de leur seuil maximal négatif est majorée de 2 points.

Pour ce qui est de la taille les Grands-Gars ne peuvent pas être en dessous d’une valeur de 14 et peuvent aller j'usqu'à 20 (le joueur doit donc penser à ne pas mettre moins de 9 en taille !). La table de la taille n’allant que jusqu’à 15 voici la table pour les valeurs manquantes :

16
111-120 kg

200 cm

17
121-140 kg

210 cm

18
141-160 kg

220 cm

19
161-190 kg

235 cm

20
191-230 kg
250 cm

Les Grands-Gars sont de nature joyeuse et en aucun cas leur moral ne peut descendre en dessous de - 3. Tout comme les Humains, les Grands-Gars sont sensibles aux maladies (les mêmes à 99%), mais les Grands-Gars résistent mieux aux maladies que leurs compères. Lorsqu'une maladie infecte un Grands-Gars il a un Bonus en fonction de sa constitution  appliqué à tous les jets :

Constitution

Bonus

9 à 12


+ 2

13 à 15


+ 3

16 à 18


+ 4

19


+ 5

.. + 1


.. + 1

Cette table n'est valable que pour les Grands-Gars ayant été infecté par une maladie.

Les Compétences des grands-gars :
Les Grands-Gars ne peuvent pas être Mages (quel que soit le type de magie qu'ils choisissent : Elfe, Humaine, nanique). ils reçoivent 3000 points d'expériences dont 500 points dans les compétences géantes.

Les compétences Géantes :

Ces compétences ( la course, l’ escalade, le saut, la survie en extérieur, la métallurgie, et la navigation) commencent à un niveau de - 1 et ne sont pas assujetties au maximum de  + 3 à la création du personnage (elles peuvent donc aller au-delà à sa création).

Les compétences générales : (- 4)

Les compétences qui débutent à - 4 pour les Grands-Gars sont : le bricolage, le chant, la cuisine, la danse, le discours, la charpenterie.

Les compétences particulières : (- 8)

Elles sont les suivantes : la comédie, le commerce, la maçonnerie, la musique, le pickpocket, la survie en cité, en désert, en forêt, en glaces, en maris, en montagne le travestissement.

Les compétences spécialisées : (- 11)

Elles sont les suivantes : l'équitation, la survie en sous-sols, l'acrobatie, la chirurgie, le jeu, la jonglerie, la maroquinerie, la natation, l’orfèvrerie, la serrurerie

les connaissances sont : l’alchimie, l’astrologie, la botanique, l’écriture, les légendes, la médecine et la zoologie

Les compétences d'armes :

Les Grands-Gars utilisent toutes les armes des autres peuples à l’exception des suivantes : épée gnome, la lance courte, la javeline et la fronde. Ceci pour différente raison mais surtout pour une raison pratique qui est que certaines de ces armes sont difficilement compatibles avec leur grande taille.

De plus il faut rajouter que les armes suivantes sont toujours ajustées aux proportions des grands-gars : le Bâton, l’arc et le fouet. Ce qui à pour effet d’augmenter d’un point leur bonus aux dégâts.

Les grands-gars ayant une force de 20 ou plus peuvent utiliser les armes de la façon suivantes :


- armes à 1m = idem.


- armes à 1/2m = 1m.


- armes à 2m = 1/2m.

Ce qui fait qu’un grands-gars avec 20 en force peut utiliser deux double dragonnes.


Pour finir les grands-gars ont créé des armes pour eux qui sont de très grande version de leur équivalent humain :

Langue de drag
+ 7  (enc.:6 ; res.: 18)

oreille de drag
+ 7  (enc.:7 ; res.: 12)

halbadrag
+ 9  (enc.:9 ; res.: 18)


Ces armes sont respectivement une épée à deux mains, une hache à deux mains et une hallebarde. Elles ne peuvent être utilisées que par des créatures avec au moins 15 en taille et en force. Tous les grands-gars maîtrisent ces armes à la création au minimum à -4 ! (sans avoir à payer les points). 

La Magie et les Grands-Gars :
Les Grands-Gars n’utilisent pas la magie, quelle soit draconique, Elfique ou nanique. Par contre ils ont une affinité particulière avec le rêve. Ils savent contrôler et stabiliser ce dernier. En fait, les grand-gars sont en parfait accord avec les dragons et donc ne souhaitent pas modifier le rêve en rêvant eux-même. Mais c’est à tel point qu’ils peuvent contrer l’effet d’une magie, quelle soit draconique, Elfique ou nanique.


En terme de jeu les grand-gars ont une résistance naturelle aux magies. au lieu de faire leur jet de résistance à -8, tous les grands gars font leurs jets de résistance à -6. De plus dès qu’il entre dans une campagne (et pas lors de la création du personnage) un grands-gars peut mettre des points d’expérience dans toutes les voies des magies qu’il a rencontrés. Ces points feront monter sont niveau de compréhension dans la voie et modifiera son jet de résistance ; par conséquent chaque voie rencontré a une base de -6.


Cette résistance est considérée comme innée et active tant que le sujet est conscient ; mais il a la possibilité de volontairement « abaisser » sa résistance (le joueur le déclare simplement au gardien) et de bénéficier ainsi du sort voulu.

