Les Maudéans
Description : les maudéans sont des êtres humanoïdes. Leur peau est noir, lice et brillante (comme du plastique). La plus part du temps ils n’ont jamais de vêtement et semble asexués. Une lueur remplace leurs yeux : en général c’est une lueur qui varie du vert au noir. Leurs tailles varient de 1,60 mètre à 2,50 mètres, voir plus. La plus part ont une musculature digne des meilleurs combattants voir certains primitifs.
Ces créatures semblent intelligentes et ordonnées. Elles savent très bien se battent que cela soit avec des armes, soit avec des griffes qu’elles se font pousser instantanément.
Dans cette description il y a beaucoup de en général, la plus part, etc. la raison est simple de nombreuses variantes ont été remarquée.
Exemple : L’un eux à déjà était vu avec de la peau rose et satiné (comme un humain…) et de la peau noire, un autre avec une armure lourde, ou encore un autre caché sous des vêtements essayant de rentrer dans Ankar avec des yeux de lueur rougeâtre. Bref de nombreuse variante sont possible mais tellement rare !
Mode de vie : Ces créatures sont pour la plus part fataliste. Elles forment des tribus loin des hommes et des dragons, pour cela elles vont se réfugier dans les montagnes. Une tribu regroupe en moyenne 50 à 100 individus. Chaque tribu a une hiérarchie social : chef, gardes, chasseurs, etc. et se répartissent les taches. Lorsqu’ils se déplacent pour chasser ou pour tout autres buts ils se déplacent en groupe de 2 à 10. Sauf en cas de transhumance ou là toute la tribu migre. Aucun humain a réussit à rentrer dans leur village et à en sortir vivant…

Il est possible de rencontrer des Maudéans dans toute la griffe de Kalimsshar (la montagne) et en Kali. 
Cependant en Kali leur mode vie est légèrement différent, ils se cachent beaucoup moins et certaines tribus rendrent certains services aux seigneurs locaux.
Il est arrivé à quelques personnes de croiser une créature correspondant à la description d’un maudéan mais ce déplaçant seule… Ce qui permet de dire que certains maudéans sont solitaires.

Population : entre 500 et 1000 dans tous Kor.
Reproduction : le mot reproduction n’est pas le terme adéquat, car les maudéans crée plutôt des parasites. A partir d’un certain age les maudéans pondent un œuf tout les 5 ans. Ces œufs sont rares ce qui explique le nombre peu important de maudéan sur tout Kor. Les œufs sont très importants pour les tribus, c’est pour cela qu’ils sont gardés jour et nuit par les 2 meilleurs combattants de la tribu. Les œufs n’ont besoin d’aucun soin particulier et ce développe seul pendant 1 mois. Une fois ce temps écoulé une araignée d’une dizaine de centimètres sort de l’œuf. Cette araignée est aussi plate qu’une assiette et aussi noir que la peau des maudéans. Ces 8 pattes mesure entre 7 et 8 cm et sont fines et pointus. Cette araignée est le parasite qui permet de transformer un humain (ou tout être humanoïde) en maudéan. L’araignée ne peut survivre plus d’un jour sans ôte. Ces araignées ne sont pas intelligentes. Qu’est ce qu’un ôte ? C’est en général un humain consentant ou pas (très peu sont consentant) qui ‘fusionnera’ avec l’araignée. La tribu offre à l’araignée le plus souvent un humain déjà rongé par le fatalisme, un enfant, ou toute personne qui serait facilement influençable. En cas de pénurie d’ôte de choix il rameront tous ce qui pourrait faire l’affaire (il n’est pas question de perdre une araignée et donc un futur maudéan). 
Evolution : dès qu’un ôte est présenté à l’araignée, celle-ci vient ce ‘planter dans le bas du dos. Lors de cet événement toute la tribu est regroupée pour participer à l’avènement. Les 2 gardes ayant surveillés l’œuf pendant un mois ont le privilège de tenir (ou plutôt retenir) l’ôte pendant que l’araignée se positionne et plante une par une ses 8 pattes dans le bas du dos. L’araignée se position de telle façon à ce que son ventre touche la peau de l’ôte et que ces pattes soit entièrement rentrer dans la chair. Faut-il préciser que c’est très douloureux pour le future maudéan ?
Une fois ceci fait, l’ôte est libre de faire ce qu’il veut : partir sur le champs, rester avec sa nouvelle famille. Il garde son libre arbitre (quoique !!)

En moins d’une semaine l’araignée à ‘fusionné’ avec l’ôte : là ou se trouvait l’araignée il ne reste plus qu’une peau noir, lice et brillante.
A partir de ce moment si l’ôte ne veut pas rejoindre la tribu ou s’il n’est pas fataliste il sera tiraillé par des pulsions brutales jusqu’à ce qu’il se résigne. Presque tous les ôtes se sont résignés car une fois résigné il ne ressente plus ces malaises, et sont heureux d’être compris par leur nouvelle famille. Cependant certains réussissent à repousser leurs pulsions et à lutter contre leur ‘malédiction’, ceux sont en général les plus puissant ennemis auquel doivent faire face les tribus Maudéans.

Cette tache va se mettre à recouvrir petit à petit tous les corps de l’ôte. Cela prend en général 2 ans mais si l’ôte fait souvent des efforts physique ou s’il se bat souvent alors le processus est accéléré.
En gros il faut 650 jours pour que tous le corps soit recouvert. Si l’ôte fait des efforts physique ou un combat durant le journée il faut compter 2 jours d’évolution.

Pendant ces 2 années sa peau le démangera, ses muscles le brûleront ce qui aura pour conséquence un malus de +5 pour toutes ses actions physique.
Sa nouvelle peau avance environ d’un cm² tout les 3 jours.

Après ces 2 années de cal ver il sera reconnu comme maudéan à part entière et pourra gravir dans l’échelle sociale des maudéans. A ce moment précis il atteint le rang 0.

La nouvelle peau recouvrant l’ôte est considéré comme du cuir magique donnant une protection cumulable de 20. La protection est considérée comme 100% magique (vis-à-vis des sorts, armes enchantée et autres).
Après être devenu totalement maudéan (ou totalement maudis), le nouveau maudéan se mettra à développer au bout d’un an une perception de la fatalité. Il aura alors atteint le rang 1. 

Le rang sert au maudéan appartenant à une tribu.
Pour parvenir au rang 2, il faudra attendre 2 autres années. C’est seulement à partir de ce stade que les maudéans ont la possibilité de faire apparaître des griffes et des excroissances osseuses.
Pour parvenir au rang 3, il faudra attendre 3 autres années. Il lui est désormais possible de reprendre sa peau d’avant pendant de court période.

Pour parvenir au rang 4, il faudra attendre 4 autres années. Il lui sera maintenant possible de durcir son armure pendant de court instant.

Pour parvenir au rang 5, il faudra attendre 5 autres années. C’est le stade ultime, arrivée à ce niveau est rare, la plus part meurt de vieillesse avant c’est pour cela que les jeune ôtes sont plus apprécié. Le maudéan devient alors un progéniteur à raison d’un œuf tout les 5 ans. Ce niveau permet aussi de moduler son armure comme bon lui semble.

Au niveau du jeu

Je pense qu’il est tout à fait possible à un PJ de devenir un maudéan. Mais attention c’est relativement bourrin. Je pense qu’il est plus intéressant de le faire devenir maudéans pendant un scénario que dès le début. Un scénario sera bientôt disponible (si ce n’est pas déjà le cas) ayant pour vecteur principal les maudéans.
Faire un maudéan est plutôt compliqué selon moi : il y a les avantages important mais il y a les désavantages : Pendant 2 ans toutes ses actions physique sont difficile, il est tiraillé par ses pulsion, puis l’armure va apparaître sur des zones visibles (tête, mains, etc…). Comment ne pas prendre cette chose humanoïde pour quelque chose de fataliste ? Les problèmes peuvent se rencontrer à la pelle : inquisition, maudéans sur ses traces, …

Récapitulatif des bonus et malus
Voici les bénéfices qui sont obtenus dès que quelqu’un devient un ôte : 

· Coût de l’expérience divisé par 2 pour toutes les compétences, caractéristiques et attributs physique.

· Armure de 20 cumulable avec les armures habituelles.

Seulement ou l’armure est présente.
· peut atteindre un niveau de compétence plus élevé que la normale : 15 + rang, peut atteindre un niveau de caractéristique plus élevé : 12+rang, peut atteindre un niveau d’attribut plus élevé : 10+rang.

Les augmentations d’attributs et de caractéristique se traduisent physiquement par une augmentation de taille, de masse, etc… C’est pour cela que certain maudéan dépasse les 2 mètres.
· Guérison 2 fois plus rapide

Voici les inconvénients qui sont obtenus dès que quelqu’un devient un ôte : 

· Peau noire, qui peut être facilement considérée comme fataliste.

· Excès de fureur, saut d’humeur faire un jet de Mental+Volonté diff 15. Faire un minimum de 4 jets par semaines. Si le jet est raté le perso est prit d’une crise et gagne 1 rond de fatalité (voir plus). Si la somme de mental+volonté est égale ou supérieur à 15 alors il n’a plus de saut d’humeur.
Tableau récapitulatif

Dès que quelqu’un devient ôte (et donc maudéan) sa réserve de magie se développe. En terme de jeu il faut calculer sa réserve de magie.

Certains pouvoirs demande l’utilisation de points. Pour calculer la réserve de point faites la somme de la réserve de magie + sphère de l’ombre.

Ces points se régénèrent comme les points de magie normaux.
	rang
	Nombre d’année pour changer de rang
	années cumulées
	Description des avantages et désavantages

	Ote
(rang 0)
	2
	2
	Malus de 5 pour toutes les actions physique, douleurs


	Maudéans
(rang 1)
	1
	3
	Vision de la fatalité : pour un point il peut savoir connaître la tendance fatalité d’une cible.
Bonus de +1 en intimidation physique



	Chasseur
(rang 2)
	2
	5
	Excroissance osseuse : pour un point il peut faire apparaître (pousser) 10 cm d’os. Ces excroissances peuvent être des griffes. C’est forcement douloureux !
Bonus de +2 en intimidation physique



	Espion
(rang 3)
	3
	8
	Recul d’armure : permet de faire reculer la peau noire du maudéan. Cela permet de passer inaperçus dans les cités. Par point utilisé l’armure recul de 10 cm. Le fonctionnement est le même que pour les excroissances.
Bonus de +3 en intimidation physique



	Guerrier
(rang 4)
	4
	12
	Armure : permet de doubler l’armure pendant 1 tour après avoir utilisé 3 points. Cependant la peau devient tellement rigide qu’elle donne un malus de 5 pour toutes les actions de physique.
Bonus de +4 en intimidation physique



	Progéniteur
(rang 5)
	5
	17
	Ultime maudéan : son armure durci encore : bonus de +5 en armure.
Créer un œuf tous les 5 ans.

A ce niveau le maudéan maîtrise les pouvoirs d’excroissance osseuse, recul d’armure et armure sans aucune limitation de point ou autre.

Bonus de +5 en intimidation physique




Griffe : Dommages : FOR+5+1 par tranche de 10 cm de griffe.
Excroissance osseuse : cela peut permettre d’avoir des excroissances aux coudes, aux épaules, etc… En terme de jeu : lors d’un combat l’ennemi du maudéan reçoit un malus de 1 par tranche de 10 cm pour le toucher si ils sont au corps à corps, si ils sont en mêlée ce bonus est un bonus d’armure.
Les excroissances restent apparentes jusqu'à ce qu’il dorme (durant la nuit elles se rétractent toutes seules) ou qu’il utilise 1 point par tranche de 10 cm d’excroissance pour les faire disparaître.
