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Vous pouvez maintenant visiter notre
petit monde en vous rendant sur le site
Web suivant :

www.avdj2.com

Ou sur notre forum :

www.SeriesFantastiques.com
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Mot de bienvenue

ienvenue dans le monde fantastique

d’A vous de jouer 2. Vous allez vivre de
merveilleuses aventures dont vous, et vous
seul, serez le personnage principal.

Pour cette aventure, vous aurez besoin
de deux dés a six faces, d'un bon sens du
jugement et d'un peu de chance.

En premier lieu, vous devrez créer
votre personnage. Vous pourrez étre un
guerrier, une guerriere, un archer, une
archere, un magicien, une magicienne, un
druide ou une druidesse. Choisissez bien,
car chaque personnage a ses propres facul-
tés (le chapitre suivant vous expliquera la
marche a suivre). Si vous étes un habitué
de la collection A vous de jouer, vous verrez
quil y a quelques changements.
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Le charme de cette série réside dans
votre liberté d’action et dans la possibilité
de retrouver votre héros et votre équipe-
ment d'un livre a l'autre.

Bien que cet ouvrage soit écrit pour un
joueur seul, si vous désirez le lire avec
un partenaire, vous n‘aurez qu’'a dou-
bler le nombre de monstres que vous
rencontrerez.

Maintenant, il ne nous reste plus qu’a
vous souhaiter une bonne aventure!

12
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La sélection
dul personnage

Avant de commencer cette belle aven-
ture, vous devez choisir votre person-
nage. Il ne vous est malheureusement pas
possible d'utiliser ceux de la premiere série
A vous de jouer!

Vous trouverez un modele de fiche de
personnage en annexe. Voulez-vous étre
guerrier, guerriere, archer, archere, magi-
cien, magicienne, druide ou druidesse?
Clest a vous de choisir. ..

Il est possible de jouer un héros ou une
héroine, mais les accords de la langue fran-
caise n'étant pas aussi simples que ceux de
la langue anglaise, nous avons écrit les
aventures pour un héros masculin. Mais
cela n'empéche pas les filles de jouer un
personnage féminin tout de méme.
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Vous découvrirez également de nom-

breuses fonctionnalités sur notre nouveau
site Web (www.avdj2.com).

DEXTERITE

Détermine votre coordination physique,
votre aptitude a manier les armes, votre
souplesse et votre équilibre. Elle est utili-
sée pour calculer I'habileté des guerriers.

PERCEPTION

Détermine votre aptitude a utiliser vos
cinq sens. Elle permet dutiliser les armes
a distance plus facilement (visée, vitesse et
sens du vent...). Elle est utilisée pour calcu-
ler I'habileté des archers.

SAVOIR

Détermine I'importance de vos connais-
sances et votre capacité a vous en sou-
venir (pour des formules magiques, par
exemple). Il est utilisée pour calculer I'ha-
bileté des magiciens.

14
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LE PALAIS DE LA DERAISON

ESPRIT

Détermine votre aptitude a exploiter la puis-
sance de votre ame (pouvoirs psychiques)
et celle de la vie (guérison). Elle est utilisée
pour calculer I'habileté des druides.

POINT DE VIE (PV)
Ce total représente votre force vitale. S'il
atteint zéro ou moins, vous étes mort!
Votre valeur maximale évoluera avec votre
niveau.

Au départ, le guerrier et l'archer ont
54 PV; le magicien et le druide en pos-
sedent 49.

CHANCE

Certains naissent sous une bonne étoile,
alors que d’autres sont marqués par la
fatalité... Votre chance évoluera au hasard
de vos jets de dés (voir la section «test de

chance »). Vous commencez avec une valeur
de 7.

HABILETE

Elle détermine votre aptitude a combattre
avec vos propres compétences. Elle est
établie en fonction de la classe de votre
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personnage et de son équipement (voir la
section « Les combats » pour son utilisation).

EQUIPEMENTS

Chaque classe de personnage possede son
propre équipement. Vous en trouverez lors
de vos aventures ou en acheterez dans les
boutiques. Au début de cette aventure, le
héros est invité a passer a la boutique de
Drew (#160) avant son départ.

Vous pouvez avoir jusqu’a huit piéces
d’équipement simultanément (téte, cou,
corps, main gauche, main droite, anneau
gauche, anneau droit, pieds).

Vous aurez des malus en combat si vous
navez pas d'armes ou pas de protection de
corps (voir la section «Les combats »).

OBJETS

Vous possédez un sac a dos pouvant conte-
nir jusqu’a 30 objets. Si vous dépassez ce
maximum, vous devrez jeter des objets
pour faire de la place.

TALENTS
Chaque classe posséde des talents spé-
cifiques utilisables une seule fois chacun
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(il y aura des moyens de les régénérer).
Comme vous obtenez un nouveau talent
a chaque niveau pair (2, 4, 6, 8 et 10), voici
votre nouveau talent pour ce tome.

A partir de ce tome, chaque classe en
possede trois. Voici les talents disponibles
pour chaque classe :

GUERRIER / GUERRIERE

HARGNE NIVEAU 1
Agressivité passageére qui augmente les dégats infligés
de 5 points lors d'un assaut.

POSITION DEFENSIVE | NIVEAU 2
L'habileté du guerrier est augmentée de 5 points lors
d’'un combat s'il se bat avec un bouclier.
ENCHAINEMENT PARFAIT | NIVEAU 3
Technique de combat qui enchaine 3 coups d’affilée
dans un méme assaut. Dégats infligés x3 pendant un
assaut.

ARCHER / ARCHERE

ESQUIVE NIVEAU 1
Extréme rapidité qui permet d'éviter les blessures pen-
dant 2 assauts.

TIR PRECIS | NIVEAU 2

Tir tres précis. Dégats infligés +10 pendant un assaut.
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ATTAQUE A DISTANCE | NIVEAU 3

En attaquant de loin, I'archer évite les blessures. Annule
les blessures recues lors des 3 premiers assauts d’un
combat.

FOUDRE NIVEAU 1

Foudroie I'adversaire et lui inflige 10 points de dégats.
GEL | NIVEAU 2

Le magicien géle son adversaire. L'adversaire doit réduire
son habileté de 5 points pendant la durée d’'un combat.
BROLURES | NIVEAU 3

Le magicien projette des flammes qui infligent de
graves blessures a l'adversaire. Dégats infligés +20
pendant un assaut.

DRUIDE / DRUIDESSE

SOINS NIVEAU 1

Vous gagnez 10 points de vie et guérissez le sta-
tut empoisonné). Ce talent s'utilise a n’importe quel
moment de I'aventure, méme en combat.

TOTEM AIGLE | NIVEAU 2

Le druide se transforme en aigle. Blessures regues -1
par assaut pendant la durée d’un combat.
BENEDICTION | NIVEAU 3

Le druide annule une malédiction et récupére des
points de vie. +20 PV et annule le statut maudit
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Le baron de Drew est complétement fou! Il passe son temps a parler a son lézard alors que
ses sujets affamés subissent les assauts de démons sans pitié! Aurait-il passé un pacte avec
ces derniers? Les choses se compliquent sérieusement lorsque I'aristocrate fait de vous un
paria recherché par toute son armée!

Ne vous laissez pas faire!

Préparez-vous a découvrir les effroyables secrets tapis dans les profondeurs de la cité de Drew.

Préparez-vous a infiltrer un palais dans lequel tout peut arriver, ou toute raison semble avoir
quitté les architectes lorsqu'ils batirent ces ligux de folie.

Préparez-vous a surmonter les pieges tendus par le sombre tyran, a braver la démesure et la
démence la plus totale!

Transformez-vous en guerrier/querriére, archer/archere, magicien/magicienne ou druide/
druidesse et affrontez le palais de la déraison.

Visitez le site www.avdj2.com.
A vous de jouer... ISBN 978-2-89733-336-2
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