Les Effets de l’Âge sur les différentes races

de Rêve de Dragon


Les personnages -qu’ils soient P.J. ou P.N.J.- ne vivent pas qu’une seule période dans leur vie et dans leur corps. Les Dragons ont donnés à toutes les races des périodes différentes de la vie, pour qu’elles puissent apprécier chaque facette du Rêve. L’âge est une chose nouvelle dans les règles de Rêve de Dragon. Cette règle est optionnelle mais ils semblera, certainement, plus logique de l’utiliser pour les personnages.


Voici, pour toutes les races jouables de Rêve de Dragon, les différentes phases de la vie en fonction de leur espèrence de vie. Pour les Cyans et les Gnomes, utilisez la table des humains. Les G.R. attentifs remarqueront des différences quant aux pertes ou aux gains de races différentes pour la même phase de la vie ; ceci est dût à des dispositions différentes voire des anatomies extrèmes.


Vaisseau
Sirène
Couronne
Dragon
Lyre
Chateau Dor

Elfes
0 à 115
116 à 300
301 à 500
501 à 700
701 à 999
1000 et plus

Grands-Gars
0 à 31
32 à 50
51 à 100
101 à 150
151 à 200
200 et plus

Humains
0 à 15 
16 à 25
26 à 40
41 à 50
51 à 65
66 et plus

Nains
0 à 51
52 à 100
101 à 200
201 à 300
301 à 400
400 et plus

Nyn’s
0 à 15
16 à 50
51 à 100
101 à 150
151 à 200
200 et plus

Effets sur les caractéristiques par Périodes et Races :

Vaisseau : Il n’est pas possible de créer un P.J. de cette période de la vie. Si un pesonnage venait à recouvrer cette période de sa vie il ne serait plus jouable, jusqu’à ce qu’il revienne à la période de la Sirène.

Sirène : C’est à cette période que la plus part des Voyageurs sont crées. Il reste cepandant possible de créer des personnages de toutes les périodes suivantes. Il faut cependant, après répartition des 160 points de caractérisqtique, faire tous les ajustements dûent aux différentes phases de la vie que le peronnage a « brulé ».
Couronne : C’est à cette période que le personnage est, théoriquement, au meilleur de toute son existence. Il est bon que chaque joueur garde une trace de ses caractéristiques physiques du meilleur de cette période pour chaque caractéristique.
Dragon : Cette période est celle de la pleine maturité du corps et de l’esprit. Il est le climax de l’existance. Pendant cette période les personnages ne peuvent pas augmenter une caractéristique au-delà de leur maximum de la période de la Couronne ; Mais ils peuvent encore regagner des points éventuellement perdus !
Lyre : Cette période est le commencement de la décrépitude pour toutes les races (sauf les Nyn’s). A partir de cette période les personnages ne peuvent plus gagner de point d’expérience dans les caractéristiques physiques. De plus les femmelles de toutes les races (sauf les Grandes-Filles) ne peuvent plus procréer.
Château Dormant : L’hiver de la vie s’est installé sur le corps -et parfois l’esprit- du personnage. Son physique est au plus bas et il commence déjà à sentir l’appel des Dragons.

L’Âge de la Couronne :


A cette période, les personnages n’ont pas de modificateur à leurs caractéristiques ; ils ont, à la créatio, 160 Points de caractéristique.

L’Âge de la Couronne :


Elfes : Pertes : aucune. - Gains : +1EM ; +1 VO.


Grands-Gars : Pertes : aucune. - Gains : +1CO ; +1 VO.


Humains : Pertes : aucune. - Gains : +1CO ; +1 VO.


Nains : Pertes : aucune. - Gains : +1CO ; +1 VO.


Nyn’s : Pertes : aucune. - Gains : +1CO ; +1 VO.

L’Âge du Dragon :


Elfes : Pertes : -1 AG. - Gains : +1 VO.


Grands-Gars : Pertes : -1 AG. - Gains : +1 VO.


Humains : Pertes : -1 AG. - Gains : +1 VO.


Nains : Pertes : -1 AG. - Gains : +1 VO.


Nyn’s : Pertes : aucune. - Gains : +1 VO.

L’Âge de la Lyre :


Elfes : Pertes : -1 AG ; -1CO ; -1 FO ; - Gains : +1 EM.


Grands-Gars : Pertes : -1 AG ; -1CO ; -1 FO ; -1VU ; -1 OU ; -1 BE - Gains : +2 RE.


Humains : Pertes : -1 AG ; -1CO ; -1 FO ; -1VU ; -1 OU ; -1 BE - Gains : +1 EM ; +1 RE.


Nains : Pertes : -1 AG ; -1CO ; -1 FO ; -1VU ; -2 BE - Gains : +1 EM ; +1 RE.


Nyn’s : Pertes : -1VU ; -1 OU - Gains : +1 EM ; +1 RE.

L’Âge du Château Dormant :


Elfes : Pertes : -2 AG ; -1CO ; -2 FO ; -1VU ; -1 OU ; -2 BE - Gains : +1 EM ; +1 RE.


Grands-Gars : Pertes : -2 AG ; -1CO ; -2 FO ; -1VU ; -1 OU ; -2 BE - Gains : +1 EM ; +1 RE.


Humains : Pertes : -2 AG ; -1CO ; -2 FO ; -1VU ; -1 OU ; -2 BE - Gains : +1 EM ; +1 RE.


Nains : Pertes : -2 AG ; -1CO ; -2 FO ; -1VU ; -1 OU ; -2 BE - Gains : +1 EM ; +1 RE.


Nyn’s : Pertes : -1VU ; -1 OU - Gains : +1 EM ; +1 RE.

N.B. : Vieillisement naturel et vieilissement magique : 


Il est clair qu’un vieillissement naturel enlèvera et apportera des points à un personnage de façon progressive (même si la modification en terme de jeu est ponctuelle) ; par contre qu’en est-il d’un vieilissement magique et accéléré ? Si le corps vieillit très vite on peut croire qu’il accusera très vite les conséquences de ce changement ; par contre pour ce qui est de l’esprit c’est chose différente.


On peut croire que l’esprit ne suit que sa propre perception du temps et donc que seul dans le cas d’un vieillissement naturel, les gains de la « sagesse » sont accordés. Mais dans ce cas il va faloir tenir une comptabilité précise des années de vieillissement naturel et magique ; ce qui risque d’être fastidieux. Pour faire simple, je propose de ne pas faire de différence entre ces deux types de vieillissement. Comme celà, c’est plus simple pour les joueurs et puis qui peut dire sincèrement quel effet sur l’esprit peut avoir un vieillissement accéléré ?!

