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A PROPOS DE CE KIT DE PRESENTATION

Ces pages sont extraites de THOAN. Elles permettent de découvrir
la création de personnages, la création dune lignée, les conseils
d'interprétation d'un Thoan et les principes de base des régles. Elles ne
constituent pas une présentation compléte de ces éléments, seulement
leur fondement principal. Pour leurs développements, compléments,

détails, exemples et intégrations avec l'univers de jeu, il est nécessaire

de se reporter au livre de base de THOAN.




1. LZ MALCLROQUIRS

LEXS LHNIUZRS
RARTITICIZLS

Lunivers de THOAN est un multivers : il repose sur
un principe de mondes adjacents. Les Seigneurs thoans
ont créé plus de mille deux cents cosmos privés grice a
leurs incroyables machines et une multitude de portes
thoannes permettent de voyager de Iun a lautre. Les
Thoans sont les héritiers dune histoire multimillénaire,
mais, bien qu’immortels, ils en ont oubli¢ la majeure
partie et ne sintéressent plus guere a leur passé. Si les
sources historiques fiables sont rares, certaines informa-

tions récurrentes convergent néanmoins.

L*AUBE DES TEMPS
(ILY A 29 886 ANS)

Les premiers écrits identifiés sur Gardazrintrah (la
planéte natale des Seigneurs thoans) remonteraient a
environ 30 000 ans. Les Thoans auraient longtemps
lutté contre deux autres espéces dans la course a [évo-
lution avant dexterminer finalement leurs opposants.
Plusieurs sources citent une maladie, le ventre-pierre, qui
rendit les Thoans stériles : ils frolerent lextinction. Le
reméde A leur mal fut découvert in extremis et mena a
dautres innovations dans le domaine de la santé. Cest
a cette époque que le célébre Seigneur Shambarimen
trouva la formule de la jeunesse éternelle : les Thoans

cesserent alors de mourir de causes naturelles.

L’ERE DES ROIS
(ILY A 21679 ANS)

Avec limmortalité débuta un temps d'intenses évolu-
tions scientifiques. Il ne restait que quelques milliers de
Thoans sur [a planete, mais ils étaient experts en médecine
et en biologie. Ils améliorérent leur ADN et leurs corps.
Ils créerent des esclaves humains en laboratoire et batirent
des Palais majestueux. Leur technologie fit des bonds de
géant : ils explot‘érent léspace, inventerent des portes per-
mettant de rallier instantanément deux points distants,
puis deux Seigneurs célebres (Ore et Urizen) congurent
une machine 2 méme de fabriquer un univers de toutes
piéces. Le tout premier cosmos artificiel thoan fut a Terre,
une copie exacte de Gardazrintrah, fabriquée voila 20
000 ans. Les Thoans la peuplérent d’humains congus a
leur image. Cette fois, ils nétaient plus de simples rois : ils

étaient devenus [équivalent de dieux.

LA GUERRE DES THOKINAS
(IL Y A 19 494 ANS)

En fabriquant leurs premiers univers, les Thoans se
heurtérent aux Thokinas, une autre espece intelligente,
dun niveau technologique aussi avancé que le leur. Sur
ce bref épisode de 'histoire, les récits se contredisent.
Méme ceux qui ont participé au conflit restent évasifs,
la mémoire défaillante, incapables de tomber daccord
sur [apparence méme de ces étres aujourd'hui devenus
légende. La guerre dura quatre ans et les Thoans exter-
minérent tous les Thokinas. Ils perdirent en retour une
base de données indispensable 4 [a construction de nou-

velles machines de création d'univers.

L’AGE D'OR
(IL Y A 19 490 ANS)

Aprés la guerre commenca une ére magnifique.
Presque tous les cosmos privés thoans furent créés
durant les millénaires qui suivirent. Les Thoans ne
pouvaient plus fabriquer de machines, mais ils en pos-
sédaient encore plusieurs centaines. Hélas, les rivalités
sintensifiérent pour leur possession.

ILa multiplication des cosmos privés mina le pou-
voir central de Gardazrintrah. Les chicaneries entre
Seigneurs devinrent des conflits puis des guertes
cosmiques. Les portes inter-univers devinrent moins
stires, furent verrouillées et dotées de picges. Le grzmd
Shambarimen perdit [a vie et de nombreux Thoans se
ruérent sur son cosmos pour le dépouiller de ses secrets.
Une simple dispute familiale entre Los et son fils Orc
le Rouge dégénéra en guerre totale qui entraina la des-
truction de plusieurs mondes. Limmortalité pesa sur les
esprits, aussi : les troubles psychologiques des Seigneurs

saffirmeérent ;leurs amnésies aussi.

LA REVOLTE DES CLOCHES NOIRES
(ILY A 10 009 ANS)

Les Seigneurs cherchérent une solution pour stoc-
ker leurs souvenirs qui périclitaient avec le temps, mais
les réceptacles quiils créérent pour cela séveillérent a la
conscience et volerent leurs corps. Les Thoans perdirent
ainsi leurs plus grands scientifiques et la lutte qui sensui-
vit se teinta de paranoia. Les Seigneurs ont-ils vraiment
vaincu les Cloches Noires ? Certes, ils piégérent presque

toutes ICS C]OC}]CS Noires dZU’IS un monde prison...



mais cinquante échappérent a ce sort, détruisirent les
derniéres machines de création ainsi que la planéte
originelle des Thoans, et sévanouirent dans les mondes
adjacents. Ce conflit mena la civilisation thoanne a la

dispersion, il y a environ 10 000 ans de cela.

LA DISPERSION
(ILY A 9787 ANS)

Gardazrintrah, le monde originel des Thoans, était
la graine dou avaient poussé les branches de leurs
mondes. Lorsque la planéte fut ravagée par le Feu-Qui-
Ne-s'Eteint-Pas et scellée a tout jamais, ['ultime maillon
qui reliait encore les Seigneurs céda. Les Thoans possé-
daient mille mondes, mais plus de foyer. Les quelques
milliers de Thoans survivants s'éparpi“‘erent dans le

millier dunivers restant.

DE NOS JOURS

Les Thoans propriétaires de mondes ont activé
toutes les sécurités de leurs palais ;les autres errent entre
les univers en quéte dune opportunité pour en dérober

un.

« Cest ici que tout commenga, ot notre race devint
grande et forte...

Et cest ici que toutﬁnit, ou notre race devint vile et
sournoise.

Mais que faudrait-il pour qua nowveau souvrent les
portes ?

Pour qua nouveau la prospérité et le chemin de notre
race se croisent 2 »
Extrait de LAgonie de Sotho

QUELOUES MIL-
LIZRS DX SZIGNILURS
THORANS

Les personnages-joueurs (PJ) appartiennent a la race

des Seigneurs — ils sont des Thoans.

MI-HUMAIN, MI-DIVIN

A [Aube des Temps, les Thoans étaient semblables
aux humains qui peuplent désormais leurs mondes —
des étres inférieurs. Aujourd'hui, ils bénéficient dune
jeunesse éternelle et dun savoir démesuré ;ils sont I’égal
de dieux.

Du moins, CéSt ce dOl’lt llS tentent de N« persuader.

Leurs esprits se brouillent et leur passé se perd dans
les limbes de leurs souvenirs. Surtout, en dépit dun
savoir scientifique colossal, trop de sapience sest perdue
au fil des eres. Leur statut divin ne tient qua un fil : il y
a eu trop de secrets, de rivalités, de défiance, de guerres
entre les Seigneurs sles terribles et insidieuses Cloches
Noires ont décimé trop de scientiﬁques, détruit trop
de machines et effacé trop de données fondamentales.
Les Thoans daujourd’hui préféreraient mourir que de
lavouer, et pourtant : en comparaison des Anciens de
leur peuple, ils sont ignares. Ils utilisent leur fabuleuse
technologie sans maitriser les préceptes de son fonc-
tionnement. Aux manettes dun monde, doté dbbjets
thoans, un Seigneur est tout puissant ;déchu de son

trone, il nest plus rien.

LES GENERATIONS

Les familles thoannes sont atypiques : tous les
Seigneurs ont lapparence de leurs trente ans et il est
impossible de discerner a leeil nu la différence d4ge entre
deux Thoans nés a des millénaires d'intervalle.

Des Anciens vivent encore (voire méme une poignée
d’Eternels) : des contemporains de Shambarimen déja
présents lorsque le savant trouva la formule de l'immor-
talité. Ces Seigneurs ont plus de vingt mille ans et sont
l'équivalent de vieux éléphants que lon chasse pour leurs
secrets. Traqués par les jeunes générations pour leur
savoir présumé, lesprit embrumé par les millénaires, ils
sont des reliques, lombre de ce quiils étaient.

Les Faiseurs d'Univers sont des Seigneurs nés apres la
guerre des Thokinas. Ils ont entre quinze et vingt mille ans.
IIs représentent la génération de lAge d'Or, ont créé des
univers sur lesquels ils regnent encore parfois aujourd'hui.
IIs veillent jalousement sur leurs savoirs et les reliquats de
technologie qu'ils sont parvenus a sauvegarder.

Mais de nombreux Seigneurs contemporains ont vu le
jour apreés la Dispersion et ne sont dgés que de quelques
millénaires — les Anciens les surnomment les Barbares.
Ce sont des Seigneurs revanchards, les oubliés de leur civi-
lisation. Les légendes racontent tant de merveilles sur lAge
d'Or quils ont la sensation détre nés trop tard et davoir
été spoliés par les Anciens. Ils nont jamais pu créer leurs
propres mondes, car les machines sont depuis Iongtemps

perdues.

L’ETAT D’ESPRIT THOAN

Les Thoans ont échoué en tant que civilisation et
sont aujourd’hui une somme dindividualités a lego
démesuré. Ils ne peuvent tolérer détre mis en échec, ce
qui les amene a accorder beaucoup de valeur a leurs
ennemis. Ils aiment les mettre au défi, se jouer deux,
les pousser dans leurs retranchements et montrer leur
supériorité a leur encontre. Lorsqu'ils s'emparent de
leurs adversaires, les Seigneurs les traitent luxueusement
puis leur accordent une mort grandiose. Il existe méme
entre eux une sorte de régle du jeu mortelle — le « code
du défaut implicite » — qui pose comme axiome quil
existe toujours un défaur dans tous les pieges thoans
ainsi qu’une sortie dans toutes les prisons... pour qui se
révele assez brillant ou astucieux.

Limmortalité pése sur les esprits thoans. Plus un
Seigneur est 4gé et plus il souflre de troubles psycholo-
giques, damnésie, de solitude ou tout simplement dun
ennui insondable.

Tous les caractéres et toutes les personnalités
coexistent : certains nont plus aucun honneur quand
dautres nont quune parole et ne la renieraient pour rien
au monde ;certains sont orgueilleux et mauvais quand
dautres prennent leurs réles divins au sérieux, se fixent
des objectifs fabuleux, se montrent bienveillants avec
les peuples qu'ils dirigent, cherchent a redécouvrir les

secrets du passé ou a percer ceux de l'univers.

PLLUS DX MILLX
MONDXS

Mille deux cent quarante-trois cosmos sont recensés
par les ordinateurs surpuissants des palais thoans... et

bien dautres sont certainement cachés.

LES MONDES

Le plus ancien monde artificiel est [a Terre, fabriquée
sur lexact modele de Gardazrintrah par Orc [Aveugle
et Urizen. Cest le terrible Orc le Rouge qui en est le
Seigneur. Les rumeurs prétendent que ce cosmos a été
fabriqué en double exemplaire et qu'il existe donc deux
Terres.

Le dernier monde thoan fabriqué est Alofbethmin,
le Monde a Etages du Seigneur Jadawin : un improbable
monde plat constitué de cinq plateaux de plus en plus

petits pOSéS ICS uns sur ]CS autres.

Certains mondes thoans sont de simples planétes
gravitant autour dun soleil ;dautres ont des formes
étranges qui défient les lois de la physique. Certains
sont des résidences de luxe ou de petits paradis pour
Seigneurs ;dautres sont des piéges géants, douves dis-
proportionnées protégeant lacces de palais-forteresses.
Certains sont des parcs dattractions, des musées 2
[échelle cosmique, ou forment des expériences scien-
tiﬁques planétaires ;dautres ont été ravagés par des
changements successifs de propriétaires.

Chaque palais thoan est dune taille colossale, centre
névralgique dun univers, résidence de luxe ultramo-
derne. Au contraire, chaque monde est un territoire
rustre, peuplé de créatures étranges et d’humains infé-
rieurs au niveau technologique archaique. Dévidence, la
place d'un Thoan est dans un palais 4 la téte dun monde,
pas 4 ramper 4 sa surface... mais encore faut-il accaparer

ce trone et 'y tenir.

ET DES MILLIONS DE PORTES

La science thoanne na que peu de limites. Elle sest
tant libérée des contraintes physiques quelle soffre le luxe
de se faire discréte et prend la forme dobjets épurés. Bien
souvent, les Thoans dissimulent leur technologie afin
de la faire passer pour de la magie aupres des créatures
qui peuplent leurs mondes. Bagues, torques et ceintures
cachent des appareillages plus complexes qu'ils nen ont
lair : de puissants lance—rayons, de discrets communi-
cateurs, d'incroyables manipulateurs de gravité ou des
baumes de régénération. Mais il nexiste rien dans tous
les univers thoans daussi primordial et extraordinaire
que les portes inter-univers.

Il existe une large variété de portes, les deux plus
répandues étant:

e Le cadre hexagonal, placé en amont, qu'il suffit
de franchir pour ressortir dun autre cadre ins-
tallé en aval ;

®  Les croissants thoans, demi-lunes métalliques
denviron soixante-dix centimétres qui fonc-
tionnent en trio : placer deux croissants cote a
cote forme un cercle et active [a porte. Le voya-
geur qui se tient dessus est transporté vers le
troisiéme croissant (I'un des croissants reste en
amont tandis que lautre voyage pour reformer

le cercle en aval).



Voyager par une porte nest pas spectaculaire, nen-
traine ni effet de lumiére ni malaise. Et pourtant : le
macrovers se replie sur lui-méme et le Seigneur transite
d'un point a un autre.

Heélas, de nos jours, beaucoup de portes sont cachées,
verrouillées, ne fonctionnent que dans un sens ou sont
piégées. Les parametres actuels permettent rarement

den connaitre la destination ou dobserver lautre coté

avant de passer. Localiser, ouvrir et franchir les portes
est indispensable pour conquérir des univers et cest une
action récurrente des aventures de THOAN... mais les
Seigneurs doivent se montrer dune extréme prudence
(et dune grande sagacité) pour ne pas y laisser la vie. A
moins, bien stir, de possécler dextraordinaires artefacts
tels que la trompe de Shambarimen, la clef universelle

capable douvrir toutes les portes...

LES PRECEDENTES PUBLICATIONS LIEES A THOAN

tion. Sa derniére publication en poche a été ré

(Le Faiseur dunivers, Les Portes de la création, Cosmos privé,

La Rage d'Orc le Rouge et Pl ort que le feu) La série a été éditée en 2018 en version intégrale'en:

unique volume par les éditions Mnémos intutilé Thoan, la saga des Hommes-Dieu. Toute cette ma

incroyable forme une pro de source d inspiration pour le jeu de role!
En 1995, léditeur Jeux Descartes publiait le jeu de role THOAN, Les Faiseurs d Univers, de Lé

et Orso \"’esperini, la premiére ad: ptation ludique de cette immense s ga. Les joueurs y ir ent des

Terriens ou dautr

Etages, théatre de plusieurs

du cycle de Philip José Farmer). Les per.

éatures artificielles peuplant les mondes thoans (en particulier le fameux Monde a

ages des joueurs y luttaient
e J

contre les Thoans. Aujourd'hui, THOAN Le jeu de role de la saga des Hommes-Dieux vous propose un

nouveau it’Ll, Cllﬂ'(?l‘ellt Vous n'incamez pas dCS créatures artiﬁcieﬂes se rebellant contre ICLII'S créateurs : vous

jouez un Seigneur Thoan !
[=]

2-CREIR
HN THORN

n Seigneur thoan est défini par plusieurs attributs : Iego,

les caractéristiques et les traits. Chacun de ces attributs est

valorisé par un nombre de dés. Lensemble du jeu se pratique
avec des dés i six faces (D6).




YXTRAPXE 1: LEGO

Selon le terme consacré de Philip José Farmer, les
Thoans sont des hommes-dieux, des étres humains
ayant acquis les pouvoirs de démiurges. Les Thoans se
considérent comme des étres dexception, souvent avec
une certaine arrogance et un sentiment de supériorité,
parfois avec une vision moins tyrannique et plus patet-
naliste. Ainsi chaque personnage est dabord illustré par
son ego, littéralement « Iimage qu'il se fait de lui-méme »
en tant que Seigneur thoan.

Lego se présente sous la forme dune phrase qui
commence par la prémisse « En tant que Seigneur thoan
.. » suivie dune formule qui souligne la vision que le
personnage a de lui-méme en tant quétre supérieur et
la fagon dont il se conduit. En voici quelques exemples :
« En tant que Seigneur thoan, jordonne et on mobéit, je
me reléve toujours, jaccorde ma protection a ceux qui en

ont besoin, etc. »

Exemple : Un ego « En tant que Seigneur thoan, je
suis un excellent pilote » nest pas approprié, car le pilo-
tage na pas de rapport avec lefait de se sentir supérieur d
autrui. Si vous soubaitez typer votre personnage en lien
avec le pilotage, vous pourrez choisir plus tard un trait
approprié (voir Les Traits).

Exemple : Un ego « En tant que Seigneur thoan,
je réussis tout ce que jentreprends » nest pas approprié,
car il pourrait s’appliquer a toutes les actions dejeu et ce
ne serait pas trés amusant. Profitez plutot de lego pour
caractériser votre personnage et lui donner un style.

Lego vaut 2D, dans lesquels vous pouvez puiser
lorsque vous justifiez que lego de votre personnage est en

lien avec son action.

Exemple : La thoanne Ozeral cherche & convaincre
des bumains dorganiser un grand chantier pour dégager
une porte thoanne ensevelie. Lego d Ozeral est « jor-
donne et on mobéit » : la joueuse qui incarne Ozeral peut

puiser dans les dés de cet ego pour résoudre cette action.

ETRAPE 2 :
LES CARPALCTIRISTIOUES
Un PJ est aussi défini par quatre caractéristiques :
Puissance, Elégance, Raison et Emotions. Le score de
chaque caractéristique est composé dun certain nombre
de dés : 4D pour la caractéristique dite « principale »,
puis 3D, 2D et 1D pour les autres caractéristiques.
Vous puisez dans les dés dune caractéristique lorsque
vous justifiez que celle-ci est en lien avec [action en cours

de votre personnage.

Exemple : Quand Ozeral cherche & convaincre les
humains dorganiser un chantier pour dégager la porte
thoanne ensevelie, la joueuse qui l'incarne peut aussi pui-

ser dans ses dés de la caractéristique Emotions.

ETRPX 3:LEXS TRRAITS

Un PJ est enfin défini par 3 traits qui valent chacun
1D.

Les traits sont des adjectifs ou des mini-descriptions
qui permettent, en quelques mots, de spécifier qui est
le personnage. Les traits peuvent étre de lordre de la
compétence (Expert en botanique), de relations sociales
(Beau patleur), du physique (Colosse), dune singularité
quelconque (Mémoire absolue).

Vous puisez dans les dés dun trait lorsque vous pou-
vez justifier que celui-ci est en lien avec laction en cours

du personnage

ETRPEIY:LXE ZOR

Terme thoan antique, le zoa est « [¢tincelle divine »
qui permet 4 un Seigneur thoan de ne jamais savouer
vaincu, de vouloir étre supérieur aux autres a tout prix.
Le zoa vaut 1D.

A nimporte quel moment de la partie, vous pouvez
déplacer le dé de votre case Zoa vers nimporte quelle
réserve de votre fiche (ego, caractéristiques, traits ou

équipements).

ETRAPE S :
LEXOQUIPEMENT

Détaillez avec votre MJ les possessions ordinaires de
votre personnage. Ces possessions nont pas de dé asso-
cié, mais sont des supports narratifs permettant dutiliser

egos, caractéristiques et traits. Ainsi, si votre Seigneur

posséde une corde, vous pouvez décrire son utilisation
pour franchir un ravin en utilisant des dés puisés par
exemple dans la caractéristique Elégance.

Choisissez également 1 équipement des Seigneurs
dans la liste de la partie IV du présent ouvrage : il peut
sagir dun objet (épée thoanne, lance-rayon, etc.), dun
médicament thoan, ou méme dune créature qui accom-
pagne votre personnage. Cet équipement vaut 1D et
sutilise de la méme facon qu’un €go, une caractéristique

ou un trait.

EZXIMPLX
DX CREXATION
DX PERSONNRLGXIS

Teresa et Léo s’apprétent A créer leurs personnages
pour une campagne de THOAN. Ensemble, ils
décident d'incarner des membres d'une méme fratrie, des
enfants de la lignée de Natho (un expert en sciences du
mental).

Léo se propose d'incarner Tiriel, lun des fils du célebre
Natho, frere des Seigneurs Jjim et Zazel mentionnés
dans la saga de Philip José¢ Farmer. La lignée de Natho est
issue dune ethnie noire et Léo lui imagine un physique
agréable, mais il souhaite avant tout que Tiriel soit trés
fort mentalement. Dans lceuvre du poete William Blake,
le nom de Tiriel se rapporte a un patriarche qui eut de
nombreux enfants. Léo sen inspire et décide que Tiriel
est obsédé par l'idée de lignée et de suprématie thoanne.
Il sera un expert en généalogie et se comportera de fagon

autoritaire.

QUESTION D’ATMOSPHERE

Pour une b

* Ego : Léo imagine avant tout son personnage
comme un dur & cuire. Il choisit un ego intitulé
« En tant que Seigneur thoan, je me reléve tou-
jours ».

e Caractéristiques : Léo choisit de faire de
Tiriel un personnage tres empathique, fort men-
talement, adepte de I'hypnose, qui laisse parler
son instinct plus que sa réflexion. Sa caractéris-
tique principale sera donc Emotions. II place 2D
en Puissance, 3D en Elégance, 1D en Raison et
4D en Emotions.

e Traits : Léo choisit les traits « Généalogiste »,
« Techniques d’hypnose » et « Autoritaire ».

Teresa décide d'incarner Riima, sceur de Tiriel.

Teresa a envie davoir un personnage avec des yeux
extraordinaires. Elle imagine que Riima aura des yeux
dun violet éclatant, contrastant avec sa peau noire,
Capable de voir la nuit ou de distinguer différents spectres
lumineux. Bien sir, étant donné sa famille, Riima sera
aussi douée en teclmiques de manipulation.

e Ego : Teresa choisit d'intituler son ego « En
tant que Seigneure thoanne, jbbtiens les infor-
mations que je veux connaitre ».

e Caractéristiques : Teresa décide de faire de
Riima une savante vive et agile s elle met 1D en
Puissance, 3D en Elégance, 4D en Raison et
2D en Emotions.

o Traits : Teresa choisit les traits « Vivacité des-
prit » et « Manipulatrice ». Apreés hésitation, elle

choisit en troisieme trait « Gracieuse ».

méme échangiez sur [atmosphére que vous comptez étab

e Les romans de Philip José¢ Farmer décrivent cert

Manathu Vorcyon) ou dautres capables dévolution et de rédemption (Jadawin ou /

pouvez décider d’interpréter des Seigneurs qui ont conservé un bon fond ou qui ont ré

temps le déclin moral de leur espéce.

Mais il est vrai que beaucoup de Tt

vous pouvez décider dinterpréter des Seigneurs « a la Philip José

dualistes, qui ne seront unis que par intérét.

Une thématique forte de la saga est la famille et il vous est vivement conseillé de lier vos per:

par des liens du s




3. TORMIR
HNEZ ThAMILLX

ans que le jeu ne I'impose, il est vivement conseillé 4 lensemble

des joueurs de lier leurs personnages par les liens du sang : la

thématique de la famille est récurrente dans I'ceuvre de Philip

ose Farmer et cela vous offre de nombreuses possibilités d'interactions

passionnantes a explorer enjeu. Ce chapitre vous guide dans la création
d’'une cellule familiale en trois étapes.

GENXRALITIS

Les Seigneurs sont dotés dune jeunesse éternelle.
Cela signifie que — en dépit dune natalité extrémement
faible — les familles thoannes sont trés vastes.

Dans une majorité de cas, a cause de leur vie disperse’e
et des faibles échanges entre eux, les Seigneurs ignorent
le sort des membres de leur famille. Beaucoup dentre eux
vivent reclus et restent désinformés de ce quiil se passe
dans les autres univers. Mais parfois, certains Seigneurs
vivent en clan, se partagent le pouvoir sur un meéme
monde... ou demeurent a la botte dun Ancien, piégés
sous la coupe dominatrice de ce parent ou ajeul.

Les relations entre membres dune méme famille
peuvent aller dun extréme a un autre. Dans le roman Les
portes de la Création, Jadawin explique que les enfants
d'Urizen et Ahania se sont longtemps entendus 4 mer-
veille et formaient une lignée soudée ol régnait lamour...
mais quaprés lassassinat mystérieux de leur mére (pro-
bablement de [a main méme de leur pére) tout bascula.
Aujourd'hui, les membres de cette famille n'hésitent pas
A sentretuer joyeusement, bralant dune haine quasi-sur-

natureﬂe ICS uns envers les autres.

CREIR

LHNXE CILLILYE YTAMILIALX
Et si les P] appartenaient 4 une méme famille ? De

quelle lignée sont-ils les descendants ? Quels sont les

membres de leur famille qui gravitent autour deux ? Cest

ce que ce chapitre vous propose de définir. Vous pouvez

formaliser cela sur une Fiche de famille ou sur une feuille

volante en dessinant un arbre généalogique.

ETAPE 1: LA LIGNEE
ET SON FONDATEUR

Décidez — collectivement — du fondateur de la lignée
des PJ. Vous pouvez par exemple choisir parmi ceux pré-

sentés dans la partie [V.

ETAPE 2 : LES PERSONNAGES
ENTRE EUX

Décidez — collectivement — des liens de famille qui

unissent vos PCI‘SOHI‘I&geS.

ETAPE 3 : AUTRES MEMBRES DE LA
FAMILLE

Créez — collectivement — quelques autres membres
de [a famille des PJ] sous forme de personnages non-
joueurs (PNJ). Cela pourra servir en jeu et créer des
accroches narratives pour le MJ.

Chaque joueur autour de la table (M] compris) lance
4D6 successifs dans les tables des Seigneurs thoans.

Chaque combinaison dessine les contours dun PNJ.




H. INTERPREITIR
LN SIIGNILUR
THORN

es Thoans, aujourd’hui, ne forment plus vraiment un peuple,

plutdt un ensemble d'individualités. Au niveau des caracteres

et attitudes, tout est donc possible et imaginable pour votre
personnage. Néanmoins, voici quelques questions que vous pouvez
vous poser afin de construire un Seigneur qui soit a la fois intéressant &
jouer tout en étant conforme a létat desprit des romans de Philip José
Farmer.

LEGO
DU PERSONNRALGX

Les Thoans sont des « hommes-dieux » : des étres
humains qui se prennent pour des divinités.

Choisir lego qui domine votre Seigneur trace donc
laxe majeur du personnage. Cest aussi un excellent guide
pour définir ses objectifs : si son ego est « jordonne et on
mobéit », le personnage est sans doute obnubilé par le
pouvoir qu'il exerce sur autrui ;si son ego est « jbbtiens les
informations que je convoite »,sans doute va-t-il accorder
beaucoup d'importance au fait de récolter des données.
Quoi précisément ? Pourquoi 2 A vous de le définir.

Le choix de lego dessine aussi la fagon dont le person-
nage Vit sa SUPEriorité par rapport aux autres especes :
on percoit bien que « jordonne et on mobéit »est bien
plus hautain et orgueilleux que « je protege ceux qui
en ont besoin »(ce second ego étant paternaliste, certes,
mais beaucoup moins méprisant). Prenez ces nuances
en compte lorsque vous imaginez lego de votre Seigneur
afin de définir si son statut détre supérieur la corrompu

ou sl reste une part d humanité en lui.

LA LIGNXE
DU PERSONNRALGX

Une large majorité des Thoans daujourd’hui des-
cend, dune fagon ou d'une autre, de quelques dizaines de
grandes lignées d'immortels. Si vous navez pas imaginé
une cellule familiale avec les autres joueurs, vous pouvez
décider seul(e) de quelle lignée descend votre person-
nage : cela peut vous aider 4 lui donner un style et une
direction narrative, soit en allant dans le sens de la famille,
Soit en se posant en rebelle dune certaine éducation

recue.

LA GENEXRATION
DU PERSONNRALGXZ

Vous étes libre de choisir [époque de naissance de
votre personnage — cela napporte ni avantage ni désavan-
tage en termes de jeu, mais vous donne des orientations
narratives. Ce qui est sti, cest que votre personnage nest
pas aujourd huile plus puissant des Seigneurs : s'il est 4g¢,
il a oublié¢ son savoir ou en a été dépossédé sl est plus
jeune, il na peut-étre jamais eu accés a certaines connais-

sances. Vous étes libre de dire que votre personnage ne

se souvient pas lui-méme de sa date de naissance : apres
tout, une tres grande partie des Seigneurs a oublié le

moment exact de sa venue au monde.

LES ANCIENS

Chez les Thoans, le terme « Ancien »se référe a des
individus qui sont nés au plus tot a [époque de l'inven-
tion de l'immortalité (il y a plus de 22 000 ans), au plus
tard lors du conflit contre les Thokinas (il y a un peu
moins de 20 000 ans).

e De nos jours : Il est bien rare de trouver de
tels Seigneurs, mais il en existe encore. On qua-
lifie « d'Eternels »ceux qui vivaient déja quand
Shambarimen mit au point la formule de [im-
mortalité ;ceux-la ont été les derniers a voir leurs
parents mourir de vieillesse. Ce sont l'équivalent
de vieux éléphants ou de vieilles baleines que
lon chasse pour leurs secrets. Traqués par les
plus jeunes Seigneurs pour leur savoir présumé,
lesprit embrumé par les millénaires, ils sont des
reliques, lombre de ce qu'ils étaient. La plupart
des Anciens sont trés troublés psychologique—
ment. Ils ont oubli¢ leur enfance, leurs parents
ou lexistence méme des Thokinas. Tout a un
parfum de Iégende pour eux, et peut-étre méme
pensent-ils sincérement vivre depuis toujours et
étre une divinité issue du néant.

e Jouer un Ancien : Votre personnage a plus
de vingt mille ans : autant dire que son esprit
est complétement saturé dexpériences diverses.
Il sait tant de choses quiil ne sait plus rien.
Peut-étre a-t-il été¢ quelquun dimportant, un
grand scientifique ou un Seigneur puissant,
mais cela remonte 2 loin et sa mémoire lui Jjoue
des tours. Lhistoire thoanne est une histoire de
déchéance : jouez-le fatigu¢, décal¢, en partie
amnésique, un fantome des temps passés. Et
en méme temps — sous la gangue qui sest accu-
mulée sur lui au fil des millénaires — sans doute
reste-t-il un bout déclat, un reste de savoir utile,
[¢tincelle dun dieu.

e Thoans célébres : Manathu Vorcyon fait par-
tie de cette génération dAnciens. Elle demeure

une grande philosophe ainsi quune habile



savante, et dispose dartefacts antiques, mais
elle a dti subir une intervention au cerveau et
patle aujourd’hui des Thokinas comme détres
légendaires alors quelle a combattu contre eux
et quelle est née bien avant que les Thoans ne

les découvrent.

LES FAISEURS D’UNIVERS

Avant l'invention des machines de création d'univers,
les Thoans limitaient drastiquement leur natalité, par
manque d'intérét pour leur descendance, mais aussi de
crainte de saturer leur planéte, Gardazrintrah. Lorsqu'ils
gagnérent la capacité de fabriquer leurs propres cosmos
et que les Thokinas décimerent leurs rangs, la natalité
remonta dun cran et IAge d'Or vit lapparition dune
nouvelle génération de Thoans. Ces Thoans représentent
environ la moitié de ceux qui vivent encore a ce jour — des
individus qui sont nés apres la guerte des Thokinas, mais
avant la révolte des Cloches Noires. Ils ont donc entre
10 000 et 20 000 ans environ. Ils créérent des univers ou
appartiennent a des familles puissantes qui possédaient
de tels cosmos.

* De nos jours : Votre Seigneur a été dépos-
sédé de ses biens et/ou déchus de sa famille a
un moment ou un autre de son existence. Les
Anciens se faisant rares, la vie de votre per-
sonnage se déroule sur le qui-vive. Les jeunes
générations se montrent encore plus agressives
envers lui qu'i[ ne létait avec ses parents — de son
temps, on respectait encore les Anciens et la vie
des Seigneurs était sacrée. Aujourd hui, le conflit
larvé entre les Thoans est devenu mortel. Cest
chacun pour soi. Peut-étre a-t-il été un haut per-
sonnage aune époque ;peut—étre a-t-il été maitre
dun monde et détenteur de certains savoirs.
Mais si cest le cas, on lui a volé son monde, on lui
a dérobé ses artefacts, on a déchu de son statut,
ou peut-étre la-t-on emprisonné si longtemps
ou exilé si drastiquement quil a fini par oublier
ses connaissances.

e Jouer un Faiseur d'Univers : Calquez
votre personnage sur un archétype de vétéran
dune guerre perdue : pas encore sénile ni tota-
lement amnésique (bien qu'il soit certainement

déja touché par les affres du temps), il était en

premiere ligne des conflits entre Thoans avant la
Dispersion ety a tout perdu‘

e Thoans célébres : Orc le Rouge ou Urthona
sont des Thoans typiques de cette génération. Ils
ont longtemps lutté contre des Anciens pour se
faire une place du temps de [Age d'Or. Fagonnés
par cette culture compétitive, ils reproduisent ce
schéma avec les jeunes Thoans daujourd’hui,
quiils méprisent et n'hésitent pas a écraser pour

demeurer au sommet de leur domination.

LES BARBARES

Sont désignés ainsi par les autres Thoans tous les
Seigneurs nés apres [éveil des Cloches Noires, et —
encore plus tard — apres la Dispersion. Ils ont moins de
10 000 ans.

*  De nos jours : Ce sont les Seigneurs les plus
jeunes et les plus béotiens : ils savent se servir
des appareils thoans mais nont jamais appris les
principes scientifiques sur lesquels ils reposent.
Ce sont généralement des Seigneurs agressifs
qui ont la sensation davoir été les oubliés de
leur civilisation. Les légendes racontent tant de
merveilles sur les millénaires précédents qu'ils
ont la sensation détre arrivés apres la féte et
davoir été spoliés par les Anciens. Revanchards,
ils aspirent plus que tout a obtenir ce que les
mythes racontent ;ils souhaitent étre les dieux
quils ont toujours révé détre.

e Jouer un Barbare : Les Seigneurs de cette
génération ont létat desprit le plus compétitif.
Votre personnage a tout a acquérir et a prouvet.
Il mérite tellement mieux et plus que ce quil
a !Les Anciens et ceux de lAge d'Or ont profité
de toutes les merveilles et ne lui ont laissé que
des miettes, mais il est bien décidé a découvrir
leurs secrets et a semparer de leurs univers.

¢ Thoans célébres : Vala la Rousse ou Arwoor
sont des Barbares typiques. Ce sont léquiva-
lent de « gosses de riches »a léchelle cosmique.
Caractériels ou prétentieux, ils ne se sont pas
« faits »comme leurs parents, mais croient
leur étre supérieurs. Méme s'ils ont su évoluer,
Jadawin et Anania sont aussi de cette généra-

tion. Jadawin était un Thoan aussi détestable

que ses pairs avant de perdre la mémoire et détre
rééduqué par sa vie de Terrien. Quant a Anania,
cest sa rencontre avec Kickaha qui a infléchi sa

trajectoire morale.

LOBIEZECTIF
DU PERSONNRALGX

Quest-ce qui peut bien motiver un étre dgé de
plusieurs millénaires ? De quoi a-t-on envie lorsquon
appartient a une espece supérieure ? Voici quelques idées
toutes « thoannesques »pour mettre la touche finale a

votre personnage.

UN MONDE

Lobjectif qui est sans doute valable pour nimporte
lequel des Seigneurs est détre détenteur de son propre
univers.

*  Cela répond dabord a un besoin primaire de
sécurité : avoir un toit stir, un confort sans limite,
de quoi se nourrir a volonté. De nos jours, un
Seigneur qui ne posséde pas son monde en
est réduit A errer au hasard sur les mondes des
autres : non seulement sagit-il dune situation
souvent dangereuse, mais elle est en plus tres
dégradante pour un Thoan, qui doit survivre
parmi des étres qu'il considére comme inférieurs.
Le plus souvent, cest une torture morale... et une
situation  particulierement pénible lorsquélle
peut durer des siécles ou des millénaires.

®  Cela répond aussi a un besoin plus culturel
du Thoan, qui est de dominer autrui. Presque
tous les Seigneurs s'imaginent issus dun peuple
divin ;depuis sa naissance, on dit 4 chaque Thoan
qu’il fai partie dune race supérieure, alors il sou-
haite vivre cette existence de divinité quon lui a
promise.

e  Ajoutez a cela que les regles de progression de
personnage imposent au Thoan de contréler un
monde pour que son joueur puisse augmenter
€gos, caractéristiques et traits, et vous obtenez la
base de THOAN : tant que les PJ nont pas mis
la main sur au moins un cosmos, le plus simple
pour vous est de créer un Seigneur qui cherche 2

semparer d'un univers.

LA QUETE

Si lacquisition dun univers peut sembler représenter
la quéte ultime, il est pourtant possible pour un person-
nage de rechercher dautres choses :

e  Une machine de création d’'univers : cet
objectif était celui de la plupart des Seigneurs
pendant lAge d'Or. Une machine de création
permet au Thoan, non seulement de posséder
un monde, mais en plus den étre le créateur,
de A a Z 'En théorie, toutes les machines ont
aujourd'hui été détruites. En reste-t-il encore une
ou deux, cachées entre les univers ?

e Un artefact : de nombreux savants thoans
ont créé des objets uniques et puissants qui
nont jamais été reproduits ;aujourdhui, plus
personne nest en mesure den comprendre les
principes fondamentaux. La célebre trompe de
Shambarimen, par exemple, ferait un excellent
objet de quéte pour un personnage... mais le
célebre savant a créé bien dautres merveilles !

e  Un autre Thoan : [es motivations qui pousse-
raient un personnage a en rechercher un autre
sont multiples. Cela pourrait étre l'amour — pour-
quoi pas ? Plus probablement, cela pourrait étre
la vengeance et la haine — une volonté inextin-
guible dabattre un ennemi héréditaire. Ou bien
le personnage, objet de la quéte, possede-t-il une
connaissance ou une relique que votre Seigneur
convoite ?

e  Une information : un code secret de controle
dun palais, lemplacement de lunique porte
menant dans un lieu important, les plans dun

appareillage puissant, etc.

UNE SITUATION PERSONNELLE

Peut-étre que ce qui motive votre personnage est
quelque chose de plus intime, un élément lié 4 son histoire
personnelle ou 4 son caractére ?

*  Le personnage peut rechercher sa mémoire per-

due, ou son corps quon lui a volé.

o8 Uk Seigneur peut étre en proie a un ennui si pro-

fond qu’il est justement a la recherche dun but
dans la vie. Cherche-t-il juste a se sentir vivant, a
se confronter aux autres et a prendre des risques
énormes, uniquement dans le but de sentir palpi-

ter son ceeur ?



e Aucontraire, le Thoan est peut-étre menacé par | OBIJECTIF LIE
quelque chose ou quelquun (un autre Thoan | AU MONDE-AVENTURE PROPOSE
plus puissant que lui, une créature terrible) ? Enfin, chaque monde thoan est une opportunité

Estil en sursis, en quéte dun remeéde 4 un poi- | de creuser les motivations du personnage qui sy rend.

son lent, ou privé de drogues d'immortalit¢ et | Chaque campagne propose des enjeux concrets liés au s L z s R t E L ! s
rattrapé par [age ? monde qui est mis en scéne. Vous étes fortement invités u
*  Peut-étre agit-il pour tenir parole, rembourser | i en discuter avec votre M]J. Préciser les motivations
une dette, ou remporter un pari cosmique ? de votre personnage en lien avec [univers dans lequel il w l : u
*  Peut-étre agit-il par passion, sil en possede pénetre permet de justifier sa présence dans ['histoire et
encore, pour un sujet précis 2 Réve-t-il de faire | donne des garanties solides concernant l'intérét ludique

une découverte extraordinaire, de mener a bien que vous trouverez dans les scénarios.

un projet scientifique fou, de compléter une . @ .
R d B ans la plupart des jeux de role, un joueur lance ses dés

collection malsaine ?

au fil de la partie pour savoir si son personnage réussit
telle ou telle action. Au lieu de cela, 3 THOAN,

chaque joueur lance tous ses dés en début de partie et cela constitue

des réserves de dés dans lesquelles il puise pendant laventure.

En début de partie, lancez les dés correspondants & chaque élément
de votre fiche de personnage et placez-les dans les zones prévues i cet
effet : cela forme vos réserves de dés. Il est important de bien associer

chaque réserve de dés a Iélément qu'elle représente.

Pendant la partie :

*  Vous dépensez des dés de votre fiche pour que votre personnage
surmonte des obstacles, vainc ses adversaires lors de combats ou
remporte des défis ;

*  Vous diminuez la valeur de certains de vos dés lorsque votre
personnage est victime de différents types dagression (cela peut
mener A lélimination de ces dés).

Les Thoans sont des étres calculateurs qui ne laissent rien au hasard.
La résolution des actions nest pas basée sur la chance, mais sur des
choix tactiques : & chaque action importante, vous devez choisir quels
dés de votre fiche vous utilisez. Peu A peu, vos réserves sépuisent. Votre

Seigneur atteindra-t-il ses objectifs avant que vous ne tombiez 4 cours

de dés ?




RISOUDRE
LES RACTIONS

Les régles distinguent trois types de cas :

e Les obstacles sont généralement passifs
et représentent une difficuleé a [aquelle les
personnages sont confrontés. Pour que votre
personnage « surmonte lobstacle », vous devez
dépenser des dés puisés dans les réserves de
votre fiche de personnage.

e Les combats sont des affrontements phy-
siques. Vous devez dépenser des dés de vos
réserves pour vaincre des ennemis... mais en plus
votre personnage risque de prendre des dom-
mages en retour ICertains adversaires spéciaux
lui donneront bien du fil a retordre.

e  Les défis sont dautres types doppositions, non
armées, mais qui peuvent néanmoins heurter
votre personnage dans sa chair, son 4me ou son
amour-propre. La encore, vos dés serviront a
vaincre ces difficultés et encaisser divers types de

dommages.

OBSTACLES

Si votre personnage se heurte 4 une difficulté, le M]
simule cela via un obstacle. Il peut sagir dune porte
verrouillée qui interdit laccés 4 une piéce convoitée, dun
endroit a fouiller pour trouver un indice, etc. Un obstacle
a une valeur en dés, plus ou moins élevée selon sa difhi-
culté. Lorsque le M]J décréte un obstacle :

¢ [l lance devant vous un nombre de dés éga[ ala

valeur de lobstacle ;

*  Vous décrivez les actions de votre personnage et

dépensez des dés de vos réserves afin déliminer

ceux de lobstacle.

Il n'y a pas dordre pour déterminer qui agit en pre-
mier : tous les joueurs prennent la parole comme ils le
souhaitent et peuvent réagir librement aux descriptions
des autres, voire méme rebondir dessus. Pour éliminer
un dé dobstacle, vous dépensez un ou plusieurs de vos
propres dés pour égaler ou surpasser la valeur de lobsta-
cle. Il n'y a que deux régles 4 respecter :

e Vous devez décrire laction de votre personnage ;

e La description doit justifier la provenance des

dés que vous dépensez.

Vous pouvez puiser vos dés::

®  Dans la réserve dego (si vous justifiez en quoi
lego de votre personnage est impliqué dans
laction en cours) ;

e Dans les réserves de caractéristiques (si vous
jusriﬁez comment le personnage fait preuve de
puissance, délégance, de raison ou démotions) ;

*  Dans les réserves de traits (si vous justifiez
comment le trait avantage le personnage dans
laction) ;

®  Dans les réserves déquipements (si vous racon-

tez lutilisation de [objet dans [action en cours).

Pour surmonter un obstacle, vous pouvez utiliser
autant de dés que vous le souhaitez, de nimporte quelles
réserves de votre fiche, tant que vous le justiﬁez.

Lobstacle est surmonté quand la valeur des dés
dépensés est égale (ou supérieure) a la valeur des dés de
lobstacle. Si la somme dépensée est plus élevée que celle
des dés de lobstacle, les points excédentaires sont perdus.

Les dés dépensés sont défaussés.

Exemple : Un garde fait des rondes réguliéres devant
lacces d'une salle dans laquelle les personnages désirent se
rendre. Les PJ sont cachés en embuscade. Le M] décide
que passer ce garde est un obstacle ¢ 1D.

*  En puisant dans votre réserve de Puissance,
vous pouvez dire : « Dés quil a le dos tourné,
je lui saute dessus et lassomme dun coup sec. »

e En puisant dans votre réserve d’Elégance, vous
pouvez dire : « Dés qu'il a le dos tourné, je me
faufile en toute discrétion, aussi silencieux quun
chat ».

L4 En puisant dans votre réserve d’Emotions, vous
pouvez déclarer : « Je mapproche comme si
javais le droit détre la. Je me fais passer pour un
membre de la famille du maitre des lieux et je le
baratine pour qu'il me laisse passer. »

e En puisant dans votre réserve de Raison, vous
pouvez proposer : « Je compte précisément le
temps qu'il met a faire ses rondes et calcule le
temps exact qu'il me faut pour faire le parcours
Jusqua la porte. Une fois que jai tout mémorisé
et planifié mes mouvements, il me suffit d’y aller
au bon moment... »

Bien stir, toutes les situations ne permettent pas
l’usage de toutes les réserves de dés : méme avec toute
l'imagination du monde, il est difficile dassommer
quelquun avec sa Raison ou de convaincre quelquun
avec son Elég:mce‘ Néanmoins, [un des grands plaisirs
du jeu est de chercher comment exploiter les talents de
votre personnage face 4 une situation donnée. Utilisez
VOS €gos, VOS caractéristiques, vos traits et vos équipe-

ments du mieux que vous le pouvez !

COMBATS

La simulation d'un combat ressemble a la facon dont

on gere les obstacles, a deux exceptions prés :

*  Le temps est découpé en « tours »daction, et
lors dun méme tour vous ne pouvez utiliser
qu'un certain nombre de dés a I fois ;

*  Lobstacle est ici une adversité et le personnage

risque de subir des dommages !

Lorsque le MJ décréte un combat :

o llance les dés de l'adversité devant vous en pré-
cisant bien a quelle adversité correspond chaque
dé ou groupe de dés.

*  Vous décrivez les actions de votre personnage et
dépensez des dés de vos réserves pour éliminer
les dés dadversité, de [a méme fagon que pour
les obstacles... mais dans un méme tour, vous ne
pouvez utiliser quun seul dé par réserve de votre
fiche (1D dego et/ou 1D de caractéristique et/
ou 1D de trait et/ou 1D déquipement), soit 4D
en tout au maximum.

Si, a la fin du tour — cest-a-dire quand chaque joueur
a joué — tous les dés adverses sont éliminés, les pet-
sonnages ont remporté le combat. La victoire dépend
du type de conflit et de vos descriptions. Cela peut
correspondre 4 terrasser un adversaire ou a [assommer,
A provoquer sa fuite ou sa reddition, etc. Mais s'il reste
des dés a ladversaire, alors celui-ci occasionne des dom-
mages aux personnages. Puis vient un nouveau tour des

joueurs...

ENCAISSER LES DOMMAGES

Le nombre de points de dommages et leur type sont

précisés dans les statistiques de ladversaire. Les dom-
mages ne correspondent pasa des dés, mais 2 un nombre
fixe. Les encaisser revient A soustraire ce nombre a un
ou plusieurs dés dune réserve indiquée. Il est possible
de les répartir entre plusieurs dés ou de concentrer tous
les dommages sur un seul dé. Par exemple, si votre per-
sonnage encaisse 2 points de dommages en Puissance,
vous pouvez diminuer de 1 point la valeur de deux dés
ou réduire la valeur dun seul dé de 2 points. Si la valeur

d'un dé est réduite a zéro, ce dé est éliminé.

ETRE HORS COMBAT

Si votre personnage na plus de dé dans I'une de ses
réserves de caractéristiques, il est blessé ou épuisé, mais
il peut encore agir.

Mais si votre personnage doit encaisser des dom-
mages dans une réserve qui est vide, alors il est mis hors
de combat. La maniere dont il est vaincu dépend de la
scéne et de vos descriptions, mais concrétement cela
signiﬁe qu'il ne peut plus agir jusqu‘;‘l la fin de la scéne en
cours et que ses compagnons doivent se débrouiller sans
lui. Sile personnage est seul, il est a la merci de son adver-
saire, qui peut lachever ou le capturer, au choix du M.

A la fin du combat, si cela est en accord avec I'his-
toire, votre personnage se remet du choc et se reléve.
Sa situation est désormais délicate puisque [une de ses
caractéristiques est vide.

Il est possible aux autres personnages de laider a se
remettre sur pied. Les joueurs concernés doivent pour
cela vaincre un obstacle 2 1D qui représente létat de
votre personnage (par exemple en décrivant des soins
appropriés). Si lobstacle est vaincu, vous regagnez immé-
diatement 1D de la caractéristique vide ayant mené 2 la
mise hors combat de votre personnage. Lancez ce dé et

placez-le sur la case de la caractéristique concernée.

DXITIS

Les défis regroupent tous les autres conflits au cours
desquels les personnages peuvent se voir diminugés, que
ce soit dans leur chair, leur 4me ou leur amour-propre.
Par exemple, affronter la nature hostile dun monde
thoan ou une violente campagne de diffamation sont des
défis. Du point de vue des régles, résoudre les défis fonc-

tionne de la méme facon que pour les combats. Certains



défis peuvent occasionner des dommages physiques A noter quil n'y a pas de durée type pour un tour de

LIVURXE 1 :
THORAN, LE IZU DX ROLE DX LA
SRAGRA DS HOMMXES-DIXZOX

Thoan, le jew de role de la saga des Hommes-Dieux est le livre de base

(affectés aux caractéristiques Puissance ou Elégzmce), jeu lors dun défi. Lors dune course-poursuite, un tour
mais ils peuvent aussi réduire la lucidité dun personnage, | peut correspondre 4 quelques secondes, mais sl sagit
affecter son moral, le faire sortir de ses gonds, etc. (carac- | dune traque dans la forét un tour de jeu peut durer une

téristiques Raison ou Emotions). heure, voire un jour entier. Au MJ de le préciser.
(denviron 190 pages), grand formar (21,5 x 28,5 cm), tout en couleur. II

contient tout le nécessaire pour jouer. Les régles du jeu sont fondées sur
le systéme Abstract Donjon. Elles mélent role—playing et tactique et ont

éré développées dans une version mettant en avant les particularités de

DEXCOUURIEZ

THUORAN

THOAN, notamment la création de lignées familiales et lego de qua-
si-dieu des personnages !

Lunivers est détaillé de maniére fouillée et pédagogique, accompagné de
citations immersives issues des romans de Philip Farmer et de conseils
pour les joueurs comme pour les meneurs de jeu. Un scénario compléte
lensemble.

LINIRXE 2 :

AVERTURDS DANE LES HONGES DE LA BAGA Hu:"Tust Dn“s Lzs MDNDES
DX LR SAGA

Thoan, Aventures dans les mondes de la saga est le livre de backgrounds
et de campagnes (denviron 190 pages) permettant de mettre en scéne les
trois mondes principaux des romans : le monde a étages, le monde‘pi‘ege,
le monde lavalite. Une grande épopée de huit scénarios plonge les person-
nages dans ces mondes, a la recherche dun artefact légendaire et dans les
complots de figures majeures de la saga. Elle se déroule apres les intrigues

des romans.

i Do P BF O Tl
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PRACHK ICRAN

Le pack écran regroupe lécran du MJ orné dune somptueuses fresque unissant les couvertures des livres réalisée par Dogan
Oztel ainsi quun scenario original : Le Monde dTjim.
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THORAN, LXEXS DOSSIZRS IOLZUORS
It : . SI LA CAMPAGNE
Thoan, les dossiers joueurs sont la version « deluxe » des feuilles de per-

sonnage. Outre des espaces plus généreux pour gérer son Thoan et son DE FINANCEMENT PARTICIPATIF

évolution, ils contiennent les points de r‘egles essentiels et surtout des élé- D E PASSE NOS ATTENTE s’ NOUS R Evo NS

ments de background pour se glisser encore plus facilement dans la peau

Wome TR DE POUVOIR VOUS PROPOSER PLUSIEURS
ENRICHISSEMENTS MAJEURS

A LA GAMME THOAN

Représentation de la gamme idéale en cas de déblocage de tous les objectifs. Rendus de la gamme non contractuels.

LIURETS " MONDXE-RUENTURE

3 livrets «Monde Aventure» au format PDF pour confronter les PJ 4 trois nouveaux cosmos privés détaillés

spéciﬁquement pour la Campagne‘ Des scénarios que nous espérons POLIVOil’ vous proposer si cette Campagne

vale plus loin possible dans un beau livre imprimé en édition prestige intitulé THOAN MILLE MONDES.

L'INTEGRALE THORAN

Meéme si cet ouvrage ne constitue pas un élément de JDR a proprement
patler, il est la source premiére de THOAN. Cest pour cela que nous
le considérons comme faisant partie de la gamme. Lintégrale Thoan des
éditions Mnémos regroupe les sept romans de la saga dans une édition

prestige.

LA BAGA DEE HOMMES-DIEUX

PHILIR J05E FARMER | s




LE 23 JUIN
LA TROMPE DE SHAMBARIMEN RESONNE
LA PORTE HEXAGONALE S OUVRE

INCARNEZ LES THOANS,

LEUR PUISSANCE COMME LEUR COTE SOMBRE
AVEC UNE TECHNOLOGIE DEVENUE MAGIE
AFFRONTEZ LES MILLE DANGERS ET ENIGMES
DES COSMOS PRIVES

AvEc THOAN, LE JEU DE ROLE
DE LA SAGA DES HOMME-DIEUX
D'APRES LOEUVRE DE PHILIP JOSE FARMER

VIVEZ LAVENTURE XXL !

PROPULSE PAR ABSTRACT DONJON
LE SYSTEME DE JEU
SIMPLE ET INNOVANT
TACTIQUE ET NARRATIF




