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JETS DE DES

JET DE COMPETENCE Jeter un 1D20.
Succes si résultat < ou = au score de la
compétence.

Echec si résultat > au score de la compétence.

“TOMBER SUR UN /30
Obtenir un I = Dragon (réussite critique)
Obtenir un 20 = Démon (échec critique)
Quand vous obtenez un Démon, vous ne pouvez pas
forcer votre chance.

JET DE CARACTERISTIQUE Si une
compétence n'est pas appropriée, faites un jet
contre la caractéristique la plus adaptée a la
situation.

FAVEURS & FLEAUX Cela représente les
facteurs qui aident ou qui entravent une action.

. Jetez 2D20 dans les deux cas.

2

3

J

Faveur : Garder le résultat le plus bas.

Fléau : Garder le résultat le plus élevé.

Si facteurs multiples des deux types, ils s'annulent
entre eux (une Faveur annule un Fléau). S'il reste

des facteurs du méme type, appliquez-en un seul.

AIDE Un PJ ou PNJ peut aider lors d'un jet de
compétence s'il déclare aider avant le jet. Le jet
bénéficie d'une Faveur.

Un seul personnage peut aider pour chaque jet.

FORCER LA CHANCE Possible en cas d'échec a
un jet de compétence ou de caractéristique. Faites
une autre tentative en relangant tous les dés
(Faveurs et Fléaux inclus).

Non autorisé si vous avez obtenu un Démon lors du
premier jet.

Subissez immédiatement un Etat de votre choix
(Epuisé, Malade, Etourdi...) que vous n'avez pas
encore et qui fait sens lors de la scéne.

Impossible si vous subissez déja tous les Etats.

ETATS Fléau imposé sur tous les jets liés 4 la
caractéristique testée. Si vous subissez le méme
Etat, choisissez en un autre.

Lorsque vous avez déja subi tous les Etats, vous
perdez 1D6 de PV, si pas ou plus de PV alors
rabattez-vous sur les PS. Vous guérissez d'un Etat
en vous reposant durant une Période et de tous
durant un Intervalle.

JET D'OPPOSITION
+ En cas d'échec, l'action échoue quel que soit le
résultat de l'adversaire.

4 En cas de succes, votre action réussit si votre
adversaire échoue.

.+ Siles deux opposants réussissent, celui qui a

obtenu le résultat le plus bas gagne.

Le personnage actif peut Forcer la Chance.
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VOYAGES

VOYAGER Les voyages se comptent en Intervalles.
1l'y a en quatre par jour (matin, aprés-midi, soir et
nuit).

MARCHER Possible pendant 2 Intervalles par
jour. 15 km & pied, 30 km a cheval par Intervalle.
Impossible de marcher armes dégainées.

MARCHE FORCE Marche pendant 3 Intervalles
puis subir I'Etat Epuisé sur FOR.

ECLAIREUR Hors des chemins, un PJ doit faire
un jet de Survie a chaque Intervalle.

Un terrain difficile ou sans carte, ajoutez Fléau.
Usage d'une longue-vue, ajoutez Faveur.

Echec = jet sur Table des Incidents (p.102).

Si Dragon = double la distance parcourue.

ETABLIR LE CAMP Chaque PJ fait un jet de
Survie pour trouver un emplacement convenable
pour passer la nuit.

L'usage d'une tente, ajoutez Faveur et I'absence
d'une couverture, ajoutez Fléau.

Echec = |'Intervalle ne compte pas comme un
repos. Impossible dans les endroits dangereux.

MONTER LA GARDE Il peut se révéler judicieux
de dormir 4 tour de role afin que quelqu'un monte
la garde.

SE NOURRIR EN PLEINE NATURE
Chasser : jet de Chasse et péche pour traquer
une proie (P.103). Second jet de compétence
d'arme pour l'abattre ou un jet de Chasse et
péche sile PJ a posé un piége.

Pécher : jet de Chasse et péche.
Succes = PJ prend 1D4 de rations s'il utilise une
canne & péche ou 1D6 de rations si un filet.

Glaner : jet de Survie - Fléau en Hiver et Faveur
en Automne.
Succes = PJ prend 1D3 de rations.

Cuisiner : Manger du poisson ou de la viande cru,
risque de provoquer des maladies.

Jet d'opposition : CON du PJ contre Toxicité 10.
Succes = le résultat du jet doit étre < CON -10.

2 rations de plantes crues = 1 repas.

Jet de Survie pour cuisiner jusqu'a 10 rations, avec
Faveur si PJ utilise une cuisine de campagne.
Echec = la nourriture n'est pas cuite.

MESURER LE TEMPS '

Round Période Intervalle
10 sec. 15 mn 6 h.
(une action de (explorer une (parcourir
combat) piece) 15 km)

LIMITE D'ENCOMBREMENT= FOR =+ 2
(arrondi au sup.). Seuls les objets inscrits dans
votre inventaire comptent.

ARMES A PORTEE DE MAIN Jusqu'a 3 armes
portées, facilement utilisables en combat, ne
comptent pas dans votre encombrement. Les
boucliers sont considérés comme des armes.

HEAUME ET ARMURE Si ceux-ci sont portés,
ils ne comptent pas dans 'encombrement.

NOURRITURE 4 rations = 1 objet.

TORCHES ET LANTERNES Chaque lampe,
lanterne, torche = 1 objet. Rechargeable avec de
T'huile.

FLECHES ET PIERRES DE FRONDE Un
carquois de fleches = 1 objet. Vous ne manquez
jamais de pierres de fronde.

SACADOS Augmente de 2 points votre capacité
de transport. Ne compte pas dans votre
encombrement. Isac ados par personnage.

OBJETS LOURDS/MINUSCULES

+ Lourds : leur description indique le nombre
d'emplacement qu'ils occupent de votre
encombrement.

+ Minuscules : n'affectent pas I'encombrement.

PIECES DE MONNAIE 1004199 = 1 objet, 200
4299 = 2 objets, etc.

SURCHARGE Vous pouvez porter jusqua FOR
encombrement en réussissant un jet de FOR a
chaque Déplacement durant un combat ou pour
marcher durant un Intervalle.

Echec = vous pouvez abandonner la charge sur
place ou étre immobilisé. Si vous voulez/devez
porter quelqu'un vous étes automatiquement
surchargé, il vous est donc impossible de
combattre.

VOYAGER A CHEVAL Doubler la vitesse de
Déplacement dans un environnement ouvert. Lors
d'une manceuvre complexe = jet d'Equitation

COMBAT A CHEVAL Les attaques et les parades
utilisent la plus faible des compétences entre
Equitation et celle de 'arme.

En combat Equitation remplace Esquive.

Monter a cru, ajoutez Fléau a tous vos jets.

Les ennemis doivent cibler le cavalier ou la
monture. Attaquer au corps a corps un cavalier
porté depuis le sol, ajoutez Fléau & tous vos jets.

2 %8
LEGENDE
Limitation importante

Opportunité importante

* Ne compte pas comme une action
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EXPERIENCE

MARQUEURS DE PROGRESSION Lorsque
vous tombez sur un Dragon ou un Démon lors
d'un jet de compétence, cochez la case < de cette
derniére. A la fin de la session de jeu, le MJ vous
posera des questions, pour chaque oui, cochez
une autre case dans une compétence de votre
choix. Impossible de cocher une compétence deux
fois.

JET DE PROGRESSION Lancez 1D20 pour
chacune des compétences marquées. Si le résultat
dépasse votre niveau de compétence actuel, sa
valeur augmente de 1 (max. 18). Puis effacez les
marqueurs. Idem pour les compétences de magie.

ENSEIGNEMENT Suivre un entrainement avec
un professeur dont le niveau de compétence est

2 15 et qui dépasse le votre, jet immédiat de
progression afin d’améliorer la compétence en
question. Permet de progresser d'un point
uniquement. Aprés l'entrainement, vous devez vous
perfectionner par I'expérience avant de pouvoir a
nouveau faire appel a un formateur.

CAPACITES HEROIQUES

+ Sil'une de vos compétences atteint 18, vous
gagnez la capacité héroique de votre choix.

+ Aprés un acte valeureux grandiose, le MJ ou
l'aventure peut récompenser avec une capacité
héroique. Evénement rare, pas plus d'une fois par
aventure de durée normale. Pour avoir une capacité
héroique, vous devez satisfaire a ses pré-requis.

ENVIRONNEMENT

A L'ETROIT Fléau sur tous les jets pour toutes
les armes de corps a corps sauf ceux sur les armes
perforantes et les armes discreétes.

TERRAIN DIFFICILE Jet d'Acrobatie*
Echec = Déplacement du Round perdu.

FAIBLEMENT ECLAIRE Fléau sur tous les jets
d'attaques a distance.

OBSCURITE TOTALE Impossible de courir ou
de porter une attaque a distance.

En combat rapproché = un jet d'Intuition* doit
étre réussi pour réaliser une action.

PENDANT UN ROUND 1D6 de PV. Unseul
par Intervalle.

PENDANT UNE PERIODE 1 Etat + 1D6 PV +
1D6 PS + 1D6 si un allié réussit un jet de Soins
au lieu de se reposer (max. 1 jet par Période de
repos par PJ) — Unseul par Intervalle.

PENDANT UN INTERVALLE Récupérez tous
vos PS, PV et Etats. — Impossible dans les lieux
dangereux.

PJ : Personnage joueur, PN] : Personnage non joueur,
PS : Points de Santé PV : Points de Volonté

- AUTRES DANGERS

CHUTE Inflige xD6 dégats contondants.

x = hauteur de la chute en meétres + 2 (arrondi a
l'inférieur). Jet d'Acrobatie réussi = dégats + 2
(arrondi au supérieur). L'armure ne protége pas
lors de la chute.

FAIM Aprés 1 jour sans manger = Affamé.
Impossible de récupérer PS, PV et Etats + 1 dégat
par jour sans manger. A 0 PS, vous mourrez le
lendemain.

FROID Jet de Survie par Intervalle.

Pas de couverture = Fléau | Fourrure = Faveur.
Echec = perdez 1D6 PS et 1D6 PV. Récupération
PS et Etats impossible. A 0 PS, vous mourrez de
froid au prochain jet.

MALADIE Jet en opposition CON contre la
Virulence de la maladie par jour.

Echec = vous devenez malade aprés 1 jour.
Maladie = 1D6 dégits par jet opposé. Récupération
PS, PV et Etats impossible. A 0 PS, vous mourrez
le lendemain.

Succes = vous guérissez. Un PJ ou PNJ peut faire
un jet opposé a votre place avec Soins + Faveur si
décoction de plantes.

MANQUE DE SOMMEIL 1 Intervalle min. de
sommeil par jour sinon vous manquez de
sommeil. Récupération PV et Etats impossible.
Perdez 1D6 PV par Intervalle sans dormir. A 0 PV,
vous dormez pendant au moins un Intervalle, sans
qu'on puisse vous réveiller. Impossible de dormir en
armure.

NATATION Déplacement + 2.

Jet de Natation par Période pour rester en surface.
Jet de Natation par Round si vétu d'une armure
(type maille ou plaques).

Manceuvre complexe dans I'eau = Jet de Natation
+ Fléau si vétu d'une armure lourde. Dans l'eau,
Fléau en combat rapproché. Impossible de
combattre a distance.

NOYADE Jet de CON par Round*.

Echec = 1D6 dégats par Round jusqu'a étre sauvé.
Tomber a 0 = jets contre la mort (seuls les jets
ratés comptent).

POISONS Jet opposé de CON contre sa toxicité.

POISON MORTEL  P. PARALYSANT

1D6 dégats par Round & Epuisé + jet de CON par

votre tour, jusqu'a 0 PS. Round* pendant 1h.

Effet mineur : 1D6 Echec = actions et

dégats au prochain Déplacements bloqués.

Round. (méme les gratuit(e)s)
Effet mineur : Epuisé

NARCOTIQUE Etourdi + jet de CON par Round*.

Echec = dort pendant un Intervalle. Réveillé si vous
subissez des dégats. Effet mineur : Etourdi

TERREUR Jet de VOL*.
Echec = jet sur la Table de Terreur (p.53).
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.
- COMPETENCE Chaque école de magie est une
compétence secondaire basé sur INT.

" SORTS PREPARES Nombre max. de sorts
préparés par jour = chance de base INT (p.25).
Etudier votre grimoire pendant un Intervalle vous
permet de changer vos sorts préparés.

TOURS DE MAGIE Ne comptent pas comme
sorts préparés. Toujours disponibles, cottent 1

"~ LANCERUN SORT Dépensez les PV requis +
jet de compétence de magie du sort choisi.

3
i.’ Possible de Forcer la Chance.

i
;Y‘ NIVEAU DE PUISSANCE Compris entre 1 et
3, chaque niveau cotite 2 PV.

PREREQUIS Chaque sort dispose de Prérequis
pour étre lancé (Paroles, Geste, Focus ou
Ingrédient).

TEMPS D'INCANTATION Sauf indication
contraire, colite une action en combat. Certains
. sorts sont des Réactions qui ne remplacent pas
' T'action du Round, vous pouvez en faire autant que
voulu.

PORTEE Une zone deffet peut étre esquivée et le
lanceur peut exclure une ou plusieurs cibles en
subissant un Fléau a son jet. Une spheére affecte
toutes les cibles de la zone sauf le mage. Un cone
affecte toutes les cibles situées a I'intérieur.

CONCENTRATION Jet de VOL* pour maintenir
sinon interruption, cesse si vous effectuez une
autre action, si vous subissez des dégats ou si jet de
VOL contre la terreur raté.

|
1
f‘

GRIMOIRE Permet de lancer un sort non préparé
avec un temps d'incantation doublé. Impossible de
lancer un sort de réaction de cette facon.

ENERGIE DU CORPS A 1 0u 0 PV, vous pouvez
lancer un dé (D4, 6, 8, 10, 12 ou D20) avant le sort,
vous gagnez autant de PV temporaires que vous
devez tous dépenser pour lancer le sort. Vous
subissez autant de dégats apreés le sort. Les PV non
utilisés sont perdus. Impossible a utiliser pour les
sorts de guérison.

TOMBER SUR UN DRAGON Au choix :

+ Doublez les dégats ou la portée du sort.

+ Le sort lancé ne cotite aucun PV.

+ Lancez immédiatement un autre sort avec Fléau
- surlejet.

TOMBER SUR UN DEMON Lancez un jet sur la
Table des Incidents Magiques (P.60). Impossible de

e Forcer la Chance.

. APPRENDRE UN SORT Nécessite un
professeur ou un grimoire. Certains sorts
nécessitent un prérequis (Ecole de Magie ou sort

connu). L'enseignement dure un Intervalle.

PROFESSEUR 11 doit connaitre le sort et
Tenseignement dure un Intervalle. Cotite un
marqueur de progression lié¢ a la compétence de
I'Ecole de Magie du sort + jet de INT avec Faveur.

GRIMOIRE Fonctionne de la méme fagon que le
professeur avec un jet Langues sans Faveur.

COMBAT

TIRER L'INITIATIVE Les cartes d’initiative vont
de 1 4 10. Chaque participant pioche une carte,
elle détermine sa position durant ce Round de
combat. Le 1 joue en premier, le 2 puis le 3...

A refaire a chaque Round.

SURPRISE Effectuez une attaque qui surprend
l'adversaire vous permet de choisir votre carte
d’initiative au 1¢* Round. Les autres piochent
normalement. Au 2¢ Round, déterminez
Pinitiative comme a 'accoutumée.

ATTENDRE Echangez votre initiative avec un
participant agissant apres vous. Impossible
d'échanger avec un participant qui a déja agi ou qui a
attendu avant vous.

ACTIONS Chaque Round, vous disposez d’'une
Action et d'un Mouvement. Les actions mineures
(dégainer une arme portée, se laisser tomber au
sol ou crier quelques mots) sont des actions
gratuites.

REACTIONS Ces actions se déroulent en
dehors de votre initiative. Elles comptent comme
votre action dans le Round.

MOUVEMENT

DEPLACEMENT Détermine le nombre de cases
que le PJ peut parcourir chaque Round.
1 case = 2 metres.

COURSE Double le Déplacement par Round.

SAUTER Sauter d’'une longueur = Déplacement +
2 sile jet d'Acrobatie est réussi. Distance
inférieure = pas de jet.

PORTE Passer une porte fermée (non
verrouillée) cotite Déplacement + 2 dans le Round.

ENNEMIS Possibilité de traverser un ennemi a
terre ou a 0 PS.

ATTAQUE GRATUITE S¢éloigner d’'un ennemi
se trouvant a - de 2 meétres = jet d'Esquive*.
Echec = Attaque de corps a corps immédiate de
lennemi*. Impossible a Esquiver ou Parer.

Un monstre qui obtient une attaque gratuite fait
une attaque monstrueuse qui peut affecter
plusieurs personnages.

">* ACTIONS DE COMBAT .~

COURSE Double le Déplacement par Round.

ATTAQUE AU CORPS A CORPS Attaquer un
ennemi situé dans un rayon de deux meétres
(quatre meétres pour les armes longues).

ATTAQUE A DISTANCE Attaquer avec une
arme a distance une cible située dans la portée de
"arme.

ATTAQUE SURPRISE Vous pouvez choisir
votre carte d’initiative lors du premier Round.

PARER Réaction en dehors de votre initiative.
Compte comme votre action dans le Round.

Jet de compétence d’arme.

Succes = pas de dégats.

Tomber sur un Dragon = contre-attaque

réussie immédiate (non parable/non esquivable).
Impossible de parer les attagues de monstres sauf

indications contraires.

ESQUIVER Réaction en dehors de votre
initiative. Compte comme votre action dans le
Round. Jet d’Esquive. Succeés = Pas de dégats.

RAMASSER UN OBJET Ramasser un objet au
sol dans un rayon de 2 métres autour de vous ou
le prendre depuis votre inventaire.

ENFILER/RETIRER UNE ARMURE/UN
HEAUME Compte comme une action.

PREMIERS SOINS Jet de Soins pour sauver la
vie d’'un PJ/PNJ dont les PS sont a 0. Compte
comme une action. (voir Dégats > Sauver la vie)

RALLIER Persuader un PJ/PNJ a 0 PS de rallier
les rangs et de continuer a se battre.

ENFONCER UNE PORTE Les portes peuvent
subir un certain nombre de points de dégéts avant
de céder sous les coups.

CROCHETER UNE SERRURE Jet de Dextérité
+ Fléau si pas d'outils de crochetage.

UTILISER UN OBJET Boire une potion ou
utiliser un objet situé dans un rayon de 2 métres.

DECLENCHER UNE CAPACITE Faire appel 2
une capacité innée ou héroique.

LANCER UN SORT Compte comme une action
(tours de magie compris). Certains sorts
constituent des réactions. (voir Magie > Lancer
un sort)

AIDER Confére au PJ/PN] assisté une Faveur sur
le jet de dés qu'il effectue au cours du méme
Round.

ROUND DE REPOS Récupérer 1D6 de PV.

Un seul par Intervalle.

ATT. SPECIALES

TROUVER LE POINT FAIBLE Tenter de le
trouver chez I'adversaire en attaquant avec un
Fléau. Succes = la cible est considérée sans
armure. Uniquement avec une arme performante.

RENVERSER Jet opposé Compétence d’arme
contre Esquive. Les monstres ont Esquive 15.
Avec Fléau si 4 pattes. Avec Faveur si larme
posséde le trait Renversement.

Succes = la cible est a terre.

Ne peut pas étre Esquive ou Pare.

DESARMER Jet opposé de Compétence d’Arme.
Fléau si la cible porte une arme a 2 mains.
Succes = l'arme est projetée a 1D6 meétre(s).

Impossible sur un bouclier ou une arme naturelle.

AGRIPPER Jet opposé de Bagarre.

Succes = les deux sont a terre et la cible est
agrippée. Une cible agrippée peut seulement
tenter de se libérer (compte comme une action
gratuite pour la cible) par un jet opposé de
Bagarre. Echec = l'attaquant est 4 terre.

BRISER L'attaquant peut utiliser une attaque a
mains nues sur la cible aggripée avec une Faveur.

Ne peut pas étre Esquive ou Pare.

Fonctionne uniquement sur une cible humanoide.

OMBAT RAPPROCHE

COMPETENCES Jet de compétence d’arme.
Succes = Infliger les dégats de 'arme + bonus
dégats (FOR ou AGI).Si adversaire a terre = jet
avec Faveur + 1D6 dégats supplémentaires.

TOMBER SUR UN DRAGON Vous pouvez
choisir parmi I'un de ces effets :

+ Jeter 2 fois les dégéts avant d’ajouter tout bonus.

+ Effectuer immédiatement une seconde attaque
contre une autre cible en tant quaction gratuite.
+ Si les dégats sont Perforants, l'armure noffre
pas de Protection contre lattaque.

TOMBER SUR UN DEMON Jet sur la Table (p.

46). Impossible de Forcer la Chance.

TYPE DE DEGATS Déterminez llefficacité de
Parmure. Si l'arme posséde plus d’'un type de
dégats, choisissez le type avec le jet d’Attaque.

CUIR/CUIR RENFORCEE + 2 contre les dégats
contondants.

COTTE DE MAILLES + 2 contre les dégats
tranchants.

REPOUSSER En cas d’attaque de mélée réussie,
si votre bonus de dégats (FOR) est 2 a celui de la
cible, vous pouvez le repousser de 2 meétres dans
n'importe quelle direction en plus de subir des
dégits. Les monstres ne peuvent pas pousser, ni
étre pousseé.

COMPETENCES Jet de compétence d’arme. ol
Succes = Infliger les dégats de l'arme + bonus

dégats (FOR ou AGI) excepté avec une arbaléte.

Fléau si ligne de vue est partielle ou la cible est

dissimulée.

TOMBER SUR UN DRAGON Vous pouvez
choisir parmi 'un de ces effets :

+ Jeter 2 fois les dégats avant d’ajouter tout bonus.
+ Si les dégats sont Perforants, l'armure noffre
pas de Protection contre l'attaque.

TOMBER SUR UN DEMON Jet sur la Table (p.
46). — Impossible de Forcer la Chance.

DEGATS

INDICE D'ARMURE Soustraire I'indice
d’armure des dégats physiques subis. Si les dégats
d’une attaque de mélée sont complétement
annulés et si les Dégats sont > a la solidité de
larme utilisée, lobjet doit étre réparé (jet
d’Artisanat) pour étre utilisable & nouveau.

Les heaumes augmentent I'indice d’armure.

MORT Si vous atteignez 0 PS, vous tombez au
sol. Impossible de bouger ou de faire une action.
Jet contre la mort : Jet de CON a chaque Round.
Impossible de Forcer la Chance.

Apreés 3 succes = récupérez 1D6 PS.

Apres 3 échecs = votre PJ meurt. Tomber sur un
Dragon/Démon compte pour 2 réussites/échecs.

SUBIR DES DEGATS Si vous subissez encore
des dégits alors que vous étes a 0 PS, cela compte
automatiquement comme un échec au jet contre
la mort.

RALLIER un PJ (dans les 10 m) peut faire un jet
de Persuasion qui compte comme une action.
Succes = vous continuez a vous battre, méme a 0
PS mais vous devez continuer a faire des jets
contre la mort.

SAUVER LA VIE Jet de Soins avec Fléau si
aucun bandage.
Succes = arrét des jets contre la mort + 1D6 PS de

j(Jaitold &1e10 W Plusieurs tentatives possibles.

Impossible de le faire soi-méme.

MORT INSTANTANEE Si une seule attaque fait
descendre & une valeur négative égale a vos PS
complets, votre personnage meurt sur le coup.
Blessure grave = si vous étes tombé a 0 PS, mais
que vous avez survécu = jet de CON.

Echec = jet sur la Table des Blessures Graves (.
53)-




DRAGONBANE::..:

Mg JETSDEDES g

JET DE COMPETENCE Jeter un 1D20.
Succes si résultat < ou = au score de la
compétence.

Echec si résultat > au score de la compétence.

TOMBER SUR UN /30

Obtenir un I = Dragon (réussite critique)

Obtenir un 20 = Démon (échec critique)

Quand vous obtenez un Démon, vous ne pouvez pas
forcer votre chance.

JET DE CARACTERISTIQUE Si une
compétence n'est pas appropriée, faites un jet
contre la caractéristique la plus adaptée a la
situation.

FAVEURS & FLEAUX Cela représente les
facteurs qui aident ou qui entravent une action.
Jetez 2D20 dans les deux cas.

Faveur : Garder le résultat le plus bas.

Fléau : Garder le résultat le plus élevé.

Si facteurs multiples des deux types, ils s'annulent
entre eux (une Faveur annule un Fléau). S'il reste
des facteurs du méme type, appliquez-en un seul.

AIDE Un PJ ou PNJ peut aider lors d'un jet de
compétence s'il déclare aider avant le jet. Le jet
bénéficie d'une Faveur.

Un seul personnage peut aider pour chaque jet.

FORCER LA CHANCE Possible en cas d'échec a
un jet de compétence ou de caractéristique. Faites
une autre tentative en relangant tous les dés
(Faveurs et Fléaux inclus).

Non autorisé si vous avez obtenu un Démon lors du
premier jet.

Subissez immédiatement un Etat de votre choix
(Epuisé, Malade, Etourdi...) que vous n'avez pas
encore et qui fait sens lors de la scéne.

Impossible si vous subissez déja tous les Etats.

ETATS Fléau imposé sur tous les jets liés a la
caractéristique testée. Si vous subissez le méme
Etat, choisissez en un autre.

Lorsque vous avez déja subi tous les Etats, vous
perdez 1D6 de PV, si pas ou plus de PV alors
rabattez-vous sur les PS. Vous guérissez d'un Etat
en vous reposant durant une Période et de tous
durant un Intervalle.

JET D'OPPOSITION

+ En cas d'échec, l'action échoue quel que soit le
résultat de I'adversaire.

+ En cas de succes, votre action réussit si votre
adversaire échoue.

+ Si les deux opposants réussissent, celui qui a
obtenu le résultat le plus bas gagne.

Le personnage actif peut Forcer la Chance.
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VOYAGER Les voyages se comptent en Intervalles.
Iy a en quatre par jour (matin, apres-midi, soir et
nuit).

MARCHER Possible pendant 2 Intervalles par
jour. 15 km & pied, 30 km a cheval par Intervalle.
Impossible de marcher armes dégainées.

MARCHE FORCE Marche pendant 3 Intervalles
puis subir I'Etat Epuisé sur FOR.

ECLAIREUR Hors des chemins, un PJ doit faire
un jet de Survie a chaque Intervalle.

Un terrain difficile ou sans carte, ajoutez Fléau.
Usage d'une longue-vue, ajoutez Faveur.

Echec = jet sur Table des Incidents (p.102).

Si Dragon = double la distance parcourue.

ETABLIR LE CAMP Chaque PJ fait un jet de
Survie pour trouver un emplacement convenable
pour passer la nuit.

L'usage d'une tente, ajoutez Faveur et I'absence
d'une couverture, ajoutez Fléau.

Echec = I'Intervalle ne compte pas comme un
repos. Impossible dans les endroits dangereux.

MONTER LA GARDE Il peut se révéler judicieux
de dormir a tour de role afin que quelqu'un monte
la garde.

SE NOURRIR EN PLEINE NATURE
Chasser : jet de Chasse et péche pour traquer
une proie (P.103). Second jet de compétence
d'arme pour I'abattre ou un jet de Chasse et
péche sile PJ a posé un piége.

Pécher : jet de Chasse et péche.
Succes = PJ prend 1D4 de rations s'il utilise une
canne & péche ou 1D6 de rations si un filet.

Glaner : jet de Survie - Fléau en Hiver et Faveur
en Automne.
Succes = PJ prend 1D3 de rations.

Cuisiner : Manger du poisson ou de la viande cru,
risque de provoquer des maladies.

Jet d'opposition : CON du PJ contre Toxicité 10.
Succes = le résultat du jet doit étre < CON -10.

2 rations de plantes crues = 1 repas.

Jet de Survie pour cuisiner jusqu'a 10 rations, avec
Faveur si PJ utilise une cuisine de campagne.
Echec = la nourriture n'est pas cuite.

“~ MESURER LE TEMPS

Round Période Intervalle
10 sec. 15 mn 6 h.
(une action de (explorer une | (parcourir
combat) piece) 15 km)

“°  DEPLACEMENT

LIMITE D'ENCOMBREMENT= FOR + 2
(arrondi au sup.). Seuls les objets inscrits dans
votre inventaire comptent.

ARMES A PORTEE DE MAIN Jusqu'a 3 armes
portées, facilement utilisables en combat, ne
comptent pas dans votre encombrement. Les
boucliers sont considérés comme des armes.

HEAUME ET ARMURE Si ceux-ci sont portés,
ils ne comptent pas dans 'encombrement.

NOURRITURE 4 rations = 1 objet.

TORCHES ET LANTERNES Chaque lampe,
lanterne, torche = 1 objet. Rechargeable avec de
T'huile.

FLECHES ET PIERRES DE FRONDE Un
carquois de fleches = 1 objet. Vous ne manquez
jamais de pierres de fronde.

SACADOS Augmente de 2 points votre capacité
de transport. Ne compte pas dans votre
encombrement. Isac ados par personnage.

OBJETS LOURDS/MINUSCULES

+ Lourds : leur description indique le nombre
d'emplacement qu'ils occupent de votre
encombrement.

+ Minuscules : n'affectent pas I'encombrement.

PIECES DE MONNAIE 1004199 = 1 objet, 200
4299 =2 objets, etc.

SURCHARGE Vous pouvez porter jusqu’a FOR
encombrement en réussissant un jet de FOR &
chaque Déplacement durant un combat ou pour
marcher durant un Intervalle.

Echec = vous pouvez abandonner la charge sur
place ou étre immobilisé. Si vous voulez/devez
porter quelqu'un vous étes automatiquement
surchargg, il vous est donc impossible de
combattre.

VOYAGER A CHEVAL Doubler la vitesse de
Déplacement dans un environnement ouvert. Lors
d'une manceuvre complexe = jet d'Equitation

COMBAT A CHEVAL Les attaques et les parades
utilisent la plus faible des compétences entre
Equitation et celle de 'arme.

En combat Equitation remplace Esquive.

Monter 4 cru, ajoutez Fléau a tous vos jets.

Les ennemis doivent cibler le cavalier ou la
monture. Attaquer au corps a corps un cavalier
porté depuis le sol, ajoutez Fléau & tous vos jets.

LEGENDE
Limitation importante

Opportunité importante

. * Ne compte pas comme une action

Dragonbane est une marque déposée de Fria Ligan AB ©2025
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MARQUEURS DE PROGRESSION Lorsque
vous tombez sur un Dragon ou un Démon lors
d'un jet de compétence, cochez la case < de cette
derniére. A la fin de la session de jeu, le MJ vous
posera des questions, pour chaque oui, cochez
une autre case dans une compétence de votre
choix. Impossible de cocher une compétence deux
fois.

JET DE PROGRESSION Lancez 1D20 pour
chacune des compétences marquées. Si le résultat
dépasse votre niveau de compétence actuel, sa
valeur augmente de 1 (max. 18). Puis effacez les
marqueurs. Idem pour les compétences de magie.

ENSEIGNEMENT Suivre un entrainement avec
un professeur dont le niveau de compétence est

2 15 et qui dépasse le votre, jet immédiat de
progression afin d’améliorer la compétence en
question. Permet de progresser d'un point

unic Apres I'entrail 1t, vous devez vous
perfectionner par I'expérience avant de pouvoir a
nouveau faire appel a un formateur.

CAPACITES HEROIQUES

+ Sil'une de vos compétences atteint 18, vous
gagnez la capacité héroique de votre choix.

+ Apreés un acte valeureux grandiose, le MJ ou
l'aventure peut récompenser avec une capacité
héroique. Evénement rare, pas plus d'une fois par
aventure de durée normale. Pour avoir une capacité
héroique, vous devez satisfaire a ses pré-requis.

Mg, ENVIRONNEMENT o g

A L'ETROIT Fléau sur tous les jets pour toutes
les armes de corps a corps sauf ceux sur les armes
perforantes et les armes discrétes.

TERRAIN DIFFICILE Jet d'Acrobatie*
Echec = Déplacement du Round perdu.

FAIBLEMENT ECLAIRE Fléau sur tous les jets
d'attaques a distance.

OBSCURITE TOTALE Impossible de courir ou
de porter une attaque a distance.

En combat rapproché = un jet d'Intuition* doit
étre réussi pour réaliser une action.

PENDANT UN ROUND 1D6 de PV. Unseul
par Intervalle.

PENDANT UNE PERIODE 1 Etat + 1D6 PV +
1D6 PS + 1D6 si un allié réussit un jet de Soins
au lieu de se reposer (max. 1 jet par Période de
repos par PJ) — Un seul par Intervalle.

PENDANT UN INTERVALLE Récupérez tous
vos PS, PV et Etats. — Impossible dans les lieux
dangereux.

PJ : Personnage joueur, PNJ : Personnage non joueur,
PS : Points de Santé PV : Points de Volonté

“- AUTRES DANGERS °

CHUTE Inflige xD6 dégéts contondants.

x = hauteur de la chute en métres + 2 (arrondi a
l'inférieur). Jet d'Acrobatie réussi = dégats + 2
(arrondi au supérieur). L'armure ne protége pas
lors de la chute.

FAIM Aprés 1 jour sans manger = Affamé.
Impossible de récupérer PS, PV et Etats + 1 dégat
par jour sans manger. A 0 PS, vous mourrez le
lendemain.

FROID Jet de Survie par Intervalle.

Pas de couverture = Fléau | Fourrure = Faveur.
Echec = perdez 1D6 PS et 1D6 PV. Récupération
PS et Etats impossible. A 0 PS, vous mourrez de
froid au prochain jet.

MALADIE Jet en opposition CON contre la
Virulence de la maladie par jour.

Echec = vous devenez malade aprés 1 jour.
Maladie = 1D6 dégats par jet opposé. Récupération
PS, PV et Etats impossible. A 0 PS, vous mourrez
le lendemain.

Succes = vous guérissez. Un PJ ou PNJ peut faire
un jet opposé a votre place avec Soins + Faveur si
décoction de plantes.

MANQUE DE SOMMEIL 1 Intervalle min. de
sommeil par jour sinon vous manquez de
sommeil. Récupération PV et Etats impossible.
Perdez 1D6 PV par Intervalle sans dormir. A 0 PV,
vous dormez pendant au moins un Intervalle, sans
qu'on puisse vous réveiller. Impossible de dormir en
armure.

NATATION Déplacement + 2.

Jet de Natation par Période pour rester en surface.
Jet de Natation par Round si vétu d'une armure
(type maille ou plaques).

Manceuvre complexe dans I'eau = Jet de Natation
+ Fléau si vétu d'une armure lourde. Dans I'eau,
Fléau en combat rapproché. Impossible de
combattre a distance.

NOYADE Jet de CON par Round*.

Echec = 1D6 dégats par Round jusqu'a étre sauvé.
Tomber a 0 = jets contre la mort (seuls les jets
ratés comptent).

POISONS Jet opposé de CON contre sa toxicité.
POISON MORTEL P. PARALYSANT
1D6 dégats par Round & Epuisé + jet de CON par
votre tour, jusqu'a 0 PS. Round* pendant 1h.
Effet mineur : 1D6 Echec = actions et
dégats au prochain Déplacements bloqués.
Round. (méme les gratuit(e)s)
Effet mineur : Epuisé

NARCOTIQUE Etourdi + jet de CON par Round*.
Echec = dort pendant un Intervalle. Réveillé si vous
subissez des dégats. Effet mineur : Etourdi

TERREUR Jet de VOL*.
Echec = jet sur la Table de Terreur (p.53).
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COMPETENCE Chaque école de magie est une
compétence secondaire basé sur INT.

SORTS PREPARES Nombre max. de sorts
préparés par jour = chance de base INT (p.25).
Etudier votre grimoire pendant un Intervalle vous
permet de changer vos sorts préparés.

TOURS DE MAGIE Ne comptent pas comme
sorts préparés. Toujours disponibles, cottent 1

LANCER UN SORT Dépensez les PV requis +
jet de compétence de magie du sort choisi.

Possible de Forcer la Chance.

NIVEAU DE PUISSANCE Compris entre 1 et
3, chaque niveau coite 2 PV,

PREREQUIS Chaque sort dispose de Prérequis
pour étre lancé (Paroles, Geste, Focus ou
Ingrédient).

TEMPS D'INCANTATION Sauf indication
contraire, cofite une action en combat. Certains
sorts sont des Réactions qui ne remplacent pas
l'action du Round, vous pouvez en faire autant que
voulu.

PORTEE Une zone deffet peut étre esquivée et le
lanceur peut exclure une ou plusieurs cibles en
subissant un Fléau a son jet. Une spheére affecte
toutes les cibles de la zone sauf le mage. Un cone
affecte toutes les cibles situées a l'intérieur.

CONCENTRATION Jet de VOL* pour maintenir
sinon interruption, cesse si vous effectuez une
autre action, si vous subissez des dégats ou si jet de
VOL contre la terreur raté.

GRIMOIRE Permet de lancer un sort non préparé
avec un temps d'incantation doublé. Impossible de
lancer un sort de réaction de cette fagon.

ENERGIE DU CORPS A 1 0u 0 PV, vous pouvez
lancer un dé (D4, 6, 8, 10, 12 ou D20) avant le sort,
vous gagnez autant de PV temporaires que vous
devez tous dépenser pour lancer le sort. Vous
subissez autant de dégats aprés le sort. Les PV non
utilisés sont perdus. Impossible a utiliser pour les
sorts de guérison.

TOMBER SUR UN DRAGON Au choix :

+ Doublez les dégats ou la portée du sort.

+ Le sort lancé ne cotite aucun PV.

+ Lancez immédiatement un autre sort avec Fléau
sur le jet.

TOMBER SUR UN DEMON Lancez un jet sur la
Table des Incidents Magiques (P.60). Impossible de

Forcer la Chance.

APPRENDRE UN SORT Nécessite un
professeur ou un grimoire. Certains sorts
nécessitent un prérequis (Ecole de Magie ou sort

connu). L'enseignement dure un Intervalle.

PROFESSEUR 11 doit connaitre le sort et
lenseignement dure un Intervalle. Colte un
marqueur de progression lié a la compétence de
I'Ecole de Magie du sort + jet de INT avec Faveur.

GRIMOIRE Fonctionne de la méme fagon que le
professeur avec un jet Langues sans Faveur.

> COMBAT 3

TIRER L'INITIATIVE Les cartes d’initiative vont
de 1 4 10. Chaque participant pioche une carte,
elle détermine sa position durant ce Round de
combat. Le 1 joue en premier, le 2 puis le 3...

A refaire a chaque Round.

SURPRISE Effectuez une attaque qui surprend
l'adversaire vous permet de choisir votre carte
d’initiative au 1¢* Round. Les autres piochent
normalement. Au 2¢ Round, déterminez
Pinitiative comme a 'accoutumée.

ATTENDRE Echangez votre initiative avec un
participant agissant apres vous. Impossible
d'échanger avec un participant qui a déja agi ou qui a
attendu avant vous.

ACTIONS Chaque Round, vous disposez d’'une
Action et d'un Mouvement. Les actions mineures
(dégainer une arme portée, se laisser tomber au
sol ou crier quelques mots) sont des actions
gratuites.

REACTIONS Ces actions se déroulent en
dehors de votre initiative. Elles comptent comme
votre action dans le Round.

Mg MOUVEMENT o g

DEPLACEMENT Détermine le nombre de cases
que le PJ peut parcourir chaque Round.
1 case = 2 metres.

COURSE Double le Déplacement par Round.

SAUTER Sauter d’'une longueur = Déplacement +
2 sile jet d'Acrobatie est réussi. Distance
inférieure = pas de jet.

PORTE Passer une porte fermée (non
verrouillée) cotite Déplacement + 2 dans le Round.

ENNEMIS Possibilité de traverser un ennemi a
terre ou a 0 PS.

ATTAQUE GRATUITE Séloigner d’'un ennemi
se trouvant a - de 2 meétres = jet d'Esquive*.
Echec = Attaque de corps a corps immédiate de
lennemi*. Impossible a Esquiver ou Parer.

Un monstre qui obtient une attaque gratuite fait
une attaque monstrueuse qui peut affecter
plusieurs personnages.

“~ ACTIONS DE COMBAT -

COURSE Double le Déplacement par Round.

ATTAQUE AU CORPS A CORPS Attaquer un
ennemi situé dans un rayon de deux meétres
(quatre meétres pour les armes longues).

ATTAQUE A DISTANCE Attaquer avec une
arme a distance une cible située dans la portée de
"arme.

ATTAQUE SURPRISE Vous pouvez choisir
votre carte d’initiative lors du premier Round.

PARER Réaction en dehors de votre initiative.
Compte comme votre action dans le Round.

Jet de compétence d’arme.

Succes = pas de dégats.

Tomber sur un Dragon = contre-attaque

réussie immédiate (non parable/non esquivable).

ESQUIVER Réaction en dehors de votre
initiative. Compte comme votre action dans le
Round. Jet d’Esquive. Succeés = Pas de dégats.

RAMASSER UN OBJET Ramasser un objet au
sol dans un rayon de 2 meétres autour de vous ou
le prendre depuis votre inventaire.

ENFILER/RETIRER UNE ARMURE/UN
HEAUME Compte comme une action.

PREMIERS SOINS Jet de Soins pour sauver la
vie d’'un PJ/PNJ dont les PS sont a 0. Compte
comme une action. (voir Dégats > Sauver la vie)

RALLIER Persuader un PJ/PNJ a 0 PS de rallier
les rangs et de continuer a se battre.

ENFONCER UNE PORTE Les portes peuvent
subir un certain nombre de points de dégéts avant
de céder sous les coups.

CROCHETER UNE SERRURE Jet de Dextérité
+ Fléau si pas d'outils de crochetage.

UTILISER UN OBJET Boire une potion ou
utiliser un objet situé dans un rayon de 2 métres.

DECLENCHER UNE CAPACITE Faire appel &
une capacité innée ou héroique.

LANCER UN SORT Compte comme une action
(tours de magie compris). Certains sorts
constituent des réactions. (voir Magie > Lancer
un sort)

AIDER Confére au PJ/PN] assisté une Faveur sur
le jet de dés qu'il effectue au cours du méme
Round.

ROUND DE REPOS Récupérer 1D6 de PV.
Un seul par Intervalle.

ATT. SPECIALES

TROUVER LE POINT FAIBLE Tenter de le
trouver chez I'adversaire en attaquant avec un
Fléau. Succes = la cible est considérée sans
armure. Uniquement avec une arme performante.

RENVERSER Jet opposé Compétence d’arme
contre Esquive. Les monstres ont Esquive 15.
Avec Fléau si 4 pattes. Avec Faveur si larme
posséde le trait Renversement.

Succes = la cible est a terre.

Ne peut pas étre Esquive ou Pare.

DESARMER Jet opposé de Compétence d’Arme.
Fléau si la cible porte une arme a 2 mains.
Succes = 'arme est projetée a 1D6 metre(s).

Impossible sur un bouclier ou une arme naturelle.

AGRIPPER Jet opposé de Bagarre.

Succes = les deux sont a terre et la cible est
agrippée. Une cible agrippée peut seulement
tenter de se libérer (compte comme une action
gratuite pour la cible) par un jet opposé de
Bagarre. Echec = l'attaquant est a terre.

BRISER L'attaquant peut utiliser une attaque a
mains nues sur la cible aggripée avec une Faveur.

Ne peut pas étre Esquive ou Pare.

Fonctionne uniquement sur une cible humanoide.

MBAT RAPPROCHE

COMPETENCES Jet de compétence d’arme.
Succes = Infliger les dégats de 'arme + bonus
dégats (FOR ou AGI).Si adversaire a terre = jet
avec Faveur + 1D6 dégats supplémentaires.

TOMBER SUR UN DRAGON Vous pouvez
choisir parmi I'un de ces effets :

+ Jeter 2 fois les dégats avant d’ajouter tout bonus.

+ Effectuer immédiatement une seconde attaque
contre une autre cible en tant quaction gratuite.
+ Siles dégats sont Perforants, 'armure noftre
pas de Protection contre lattaque.

TOMBER SUR UN DEMON Jet sur la Table (».
46). Impossible de Forcer la Chance.

TYPE DE DEGATS Déterminez lefficacité de
Parmure. Si l'arme posséde plus d’'un type de
dégats, choisissez le type avec le jet d’Attaque.

CUIR/CUIR RENFORCEE + 2 contre les dégats
contondants.

COTTE DE MAILLES + 2 contre les dégats
tranchants.

REPOUSSER En cas d’attaque de mélée réussie,
si votre bonus de dégats (FOR) est 2 a celui de la
cible, vous pouvez le repousser de 2 meétres dans
n'importe quelle direction en plus de subir des
dégits. Les monstres ne peuvent pas pousser, ni
étre pousseé.

“” COMBAT A DISTANCE -

COMPETENCES Jet de compétence d’arme.
Succes = Infliger les dégats de l'arme + bonus
dégats (FOR ou AGI) excepté avec une arbalete.
Fléau siligne de vue est partielle ou la cible est
dissimulée.

TOMBER SUR UN DRAGON Vous pouvez
choisir parmi 'un de ces effets :

+ Jeter 2 fois les dégats avant d’ajouter tout bonus.
+ Si les dégats sont Perforants, l'armure noffre
pas de Protection contre l'attaque.

TOMBER SUR UN DEMON Jet sur la Table (».
46). — Impossible de Forcer la Chance.

M DEGATS g

INDICE D'ARMURE Soustraire I'indice
d’armure des dégats physiques subis. Si les dégats
d’une attaque de mélée sont complétement
annulés et si les Dégats sont > a la solidité de
larme utilisée, lobjet doit étre réparé (jet
d’Artisanat) pour étre utilisable & nouveau.

Les heaumes augmentent I'indice d’armure.

MORT Si vous atteignez 0 PS, vous tombez au
sol. Impossible de bouger ou de faire une action.
Jet contre la mort : Jet de CON a chaque Round.
Impossible de Forcer la Chance.

Apreés 3 succes = récupérez 1D6 PS.

Apres 3 échecs = votre PJ meurt. Tomber sur un
Dragon/Démon compte pour 2 réussites/échecs.

SUBIR DES DEGATS Si vous subissez encore
des dégits alors que vous étes a 0 PS, cela compte
automatiquement comme un échec au jet contre
la mort.

RALLIER un PJ (dans les 10 m) peut faire un jet
de Persuasion qui compte comme une action.
Succes = vous continuez a vous battre, méme a 0
PS mais vous devez continuer a faire des jets
contre la mort.

SAUVER LA VIE Jet de Soins avec Fléau si
aucun bandage.
Succes = arrét des jets contre la mort + 1D6 PS de

j(Zaitold clal W Plusieurs tentatives possibles.

Impossible de le faire soi-méme.

MORT INSTANTANEE Si une seule attaque fait
descendre & une valeur négative égale a vos PS
complets, votre personnage meurt sur le coup.
Blessure grave = si vous étes tombé a 0 PS, mais
que vous avez survécu = jet de CON.

Echec = jet sur la Table des Blessures Graves (p.
53)-




