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f REGLE D’OR

Pour réaliser une action, jeter autant de dés que :

Attribut actuel + Compétence + Equipement
(dés blancs) (dés marrons) (dés noirs) -

FObtenir un X suffit pour la réussir. ~

MODIFICATEURS

Les modificateurs s’appliquent uniquement aux
dés de compétence.

87 le modifzcateur est négatif, réaliser un jet avec
un nombre de dés équivalent, et soustraire les 3(6)
obtenus des X positifs.

\ / \ ‘
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_ DIFFICULTE MODIFICATEUR
Y Enfantin +3
-~ Simple +2
Facile +1
Normal o
Délicat -1
Compliqué -2 ‘
Titanesque -3
) . .
METTRE LE PAQUET

En cas d’échec (ou pour augmenter le nombre de
succes si la compétence I’autorise), vous pouvez
relancer tous les dés dont le résultat n’est pas X ou
®, une seule fois.

«  Pour chaque @ obtenu sur les dés de base, vous
perdez 1 point d’attribut lié, mais vous gagnez 1
point de volonté.

«  Pour chaque @ obtenu sur les dés d’arme, son
bonus diminue d’un cran (p. 50).

ATOUT

Une fois par session, votre A7out peut étre utilisé
sur un jet raté. Lancer 1d12 et ajoutez son résultat.
Si c’est encore un échec, effacez-le et jouez une ses-
sion entiere sans, avant d’en choisir un autre.

SEQUENCE DE COMBAT

e

INITIATIVE

Tirer une carte d’initiative (1-10). En cas de sur-
prise, en tirer deux et garder la meilleure.

Des personnages en vue P'un de lautre penvent en-
suite s’échanger leurs cartes d’initiative.

CHOIX DES ACTIONS
Soit 1 action lente et T action rapide, soit 2 actions
rapides.

REACTIONS
Avant que les dés ne soient lancés, s’1l reste une ac-
tion rapide au défenseur, il peut Esguzver ou Parer.

1. JET D’ACTION
Attaque : Attribut + Compétence + Equipement
Magze : nivean de puissance du sort
Un seul X inflige les dégits de ’arme, chaque
X aditionnel ajoute +1 aux dégits.

2. JET DE. REACTION
Esquive : Agilité + Souplesse + Bonus
Parade : Force + Mélée + Bonus
Chaque X obtenu retire un X de Pattaque.

3. ARMURE
Combiner les protections de vos armure et
casque et jeter autant de dés. Chaque X obtenu
retire 1 point de dégats. S’ils pénetrent I’ar-
mure, chaque @ réduit sa protection de I point.
En cas de blessure critique, le casque peut étre
sacrifzé pour réduire les dégits subis (p.105).

4. DEGATS
Les X restants (indice de Parme + X addi-
tionnels) sont appliqués. Si un attribut tombe a
7éro, vous étes Brisé.

FIN DE ROUND
Lorsque tous les protagonistes

ont agit, un nouveau round com- /\i\
mence, =
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reste inchanggée.




BRISE

Lorsqu’un attribut tombe a zéro, vous étes Brzsé
(p.1077). Vous subissez une blessure critique s’il
s’agit de la Force (p.196) ou de PEsprit (p.199).

Pour récupérer de cet état, 3 possibilités :

+  Un allié réalise un jet de Sozzzs ou de Représenta-
tion ; récupérez 1 point pour chaque X obtenu.

«  Vous attendez 1D6 heures au calme pour récu-
pérer 1 point.

« Vous vous reposez ou dormez un quart de jour
pour une récupération complete.

MORT

Lorsque la blessure est fatale (p.196 et p.197), un
allié doit réussir un jet de soins pour vous sauver,
sans quoi vous mourrez une fois le délai expiré.

MISE A MORT

Pour mettre a mort un adversaire brisé lors dun
combat, vous devez rater un jet d’ Empathie (dés
d’attribut uniquement).

Tuer de sang-froid ébranle ’dme : quel que soit le
résultat, vous devez dépenser 1 point de Folonté et
subissez 1 point de dégats d’ Empathie.

CHUTE

Jeter autant de dés que la hauteur de la chute,
en metres, moins 2. Chaque X inflige 1 point de
dégits en Force. Les armures en métal n’offrent
aucune protection.

AN v Sy DS S aR e e

ETAT - EFFETS '/
- Affamé > Récupération de la Force impossible.
I jour sans manger > 1 pt de dégits en Force par semaine sans nourriture.

Assoiffé

I jour sans boire

> Sila Force est brisée, la mort survient une semaine apres.

> Récupération impossible, tout attribut confondu.
> 1 pt de dégits en Force et en Agzlité par jour sans eau.

PEUR
A portée proche, lancer les dés indiqués. Chaque X
obtenu inflige 1 point de dégats d’Espruz.

OBSCURITE

Le déplacement se fait a tatons. Courir réclame un

jet de Souplesse, qui inflige 1 point de dégits en cas

d’échec.

Pour tenter de toucher quelqu’un dans obscu-

rité, un jet de Perception prélablement réussit est

nécessaire.

«  Au corps-a-corps, la cible doit étre .4u contact.

. A distance, la cible doit étre i portée Proche ou
Au contact, avec un malus de -2.

NOYADE

Un jet &’ Endurance par tour (15 mn) ou par round
(1 mn) avec une armure de métal pour se maintenir
a la surface.

Si vous coulez, un nouveau jet par round pour
retenir son souffle. En cas d’échec, la suffocation
fait perdre 1 point de dégits par round. Si vous étes
Brisé, vous mourrez en 1d6 minutes.

POISON

Un jet &’ Endurance contre la Toxicité. Si le poison
gagne, vous subissez tous les effets. Sinon, seule-
ment les effets réduits. Les monstres sont immuni-
sés aux poisons.

MALADIE
Un jet & Endurance contre la Firulence. Page 114..

> Si la Force ou . Agilizé est brisée, la mort survient une journée apres.

) Epuisé > Récupération de I’Esprit impossible.
1 jour sans dormir > 1 pt de dégats en Espriz par jour éveillé.
‘T/ > S1VEsprit est brisé, évanouissement pour un repos continu d’un quart de jour.
Glacé Fets d’endurance réguliers, en fonction de la rudesse du froid. Un jet raté intensifze les effets. -
g _Froid mordant > Récupération des attributs Esprit et Force impossible. i
> 1 pt de dégits en Force et en Esprit a chaque jet d’endurance raté.
> Hallucinations possible tandis que le froid s’insinue.

> Sila Force est brisée, la mort survient au procRain jet.




LANCER UN SORT j

Un lancement de sort ne se rate jamais.
Dépensez 1 point de Folonté ou plus, puis
lancez autant de D6.

Pour chaque X, augmentez de 1 la puis-
sance du sort. Si vous avez au moins un
®, lancez 1d66 sur la table des incidents

magiques (p.I19).

Lo
[.x_J./. A NP TR

TEMPS DE LANCEMENT

Lancer un sort est généralement une action lente.

Il existe cependant deux autres types de sorts, spé-

cifiés a coté de son rang:

«  Les mots de pouvoir ne nécessitent qu’une ac-
tion rapide.

«  Les rstuels ont besoin d’un quart de jour pour
étre complétés (au calme, hors combat).

LANCEMENT ALEATOIRE

Vous pouvez lancer un sort dont le rang est supé-
rieur d’un point a votre rang de talent. Ce faisant,
vous subirez automatiquement un incident magique
(1d66 sur la table p.119).

LANCEMENT PRUDENT

Lorsque votre rang dans le talent est supérieur au
sort lancé, vous pouvez choisir de lancer 1 dé de
moins par point de différence (si le résultat est de
zéro dés ou moins, n’effectuez pas le jet. Le sort
fonctionne comme prévu).

_./@\

SORTS GENERAUX

Certains sorts sont accessibles a tout utilisateur de
la magie, quelle que soit ses talents. Vous les trou-
verez aux pages 120 a I122.

INGREDIENTS

En dépensant le composant demandé pour le sort,
son niveau de puissance augmente d’un cran, pour
une meilleure efficacité. I'ingrédient est alors en-
tierement consomme.

GRIMOIRE

On considere un sort comme étant d’un rang infé-
rieur lorsqu’il est lancé depuis un manuscrit ou un
parchemin.

En combat, vous devez consacrer une action rapide
alalecture du sort conservé dans votre grimoire
avant son lancement.

Pour écrire 1a formule, vous devez avoir lancé le
sort au moins une fois, puis réussir un jet d’Erzudi-
tion et passer un quart de jour pour I’inscrire (deux
quarts de jour pour un rituel).

PUISER DANS SES RESERVES*

En tant qu’utilisateur de la magie, vous pouvez
récupérer des points de Folonté pour votre sort, en
puisant dans vos ressources.

Cet effort mental intense réclame énormément de
concentration. Faites un jet d’Esprzz. Chaque X
donne 1 point de Folonté, mais également 1 point de
dégits d’Espriz.

Si vous tombez a zéro, vous serez Bris¢ une fois le
sort lancé. I1 sera nécessaire de vous reposer un jour
complet avant de pouvoir utiliser a nouveau cette
faculté.

* Cet ajout est une régle maison, inspirée par le jen « Dragon-
bane» , publié chez Fria Ligan.
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ACTIVITES DE VOYAGE

e

MARCHER

Requzs, le groupe entier - Par quart de jour (max. 2),
vous parcourez deux hexagones en terrain dégagé,
un seul sur un terrain accidenté.

Si1 vous souhaitez marcher un troisieme quart, il
s’agit d’une marche forcée. Tous les aventuriers
font un jet &’ Endurance. Si vous ratez, vous su-
bissez 1 point de dégit en Agz/ité, et devez vous
reposer ou dormir.

Si par la suite, vous forcez sur un quatrieme quart,
alors vous faites un nouveau jet a -2, et devenez
FEpuisé i la fin de Paction.

OUVRIR LA MARCHE

Requis, une personne - Un pisteur ouvre la marche
pour I’équipe et effectue un jet de Survie pour
chaque nouvel hexagone parcouru. La luminosité
influe sur le jet (p.147). En cas d’échec, un incident

se produit (p.14.8/14.9).

MONTER LLA GARDE

Facultatif, une personne - Un éclaireur tente de
repérer les dangers et/ou effectue son tour de garde
une fois le camp préparé. Réalisez un jet de Percep-
tion par quart. En cas d’échec, personne ne pergoit
le danger si une menace se précise.

_./@\

POURVOIR AUX BESOINS

Facultatif, a Parrét - Plusieurs aventuriers peuvent
se consacrer a ces activités sur un méme périmetre
(Pun apporte son aide a I’autre) ou dans des lieux
séparés (chacun son jet).

Siles denrées ne sont pas ensuite préparées par

un cuisinier (p-74), elles ne se conserveront pas

et se dégraderont rapidement. Elles doivent étre
consommées dans la journée.

En cas d’échec sur le jet approprié, vous ¢tes bre-
douille et subissez un incident (chercher des provi-
sons p.I50, chasser p.Is2, pécher p.I54).

CHERCHER DES PROVISIONS
Annoncez si vous cherchez de ’eau ou de la nour-
riture, puis effectuez un jet de Survze, modifié par

le terrain (p.14s) et la saison (p.151). En cas d’échec,
vous subissez un incident (p.I50).

Un seul X est nécessaire a remplir les gourdes des
membres du groupe (d12 de ressource) et chaque X
donne un lot de racines, 1égumes, fruits et autres
plantes comestibles.

CHASSE

Réalisez un jet de Survze pour trouver la piste
d’une proie. Chaque X permet de relancer pour dé-
terminer animal levé (p.152).

Puis effectuez un jet de 77 (arme) ou de Survie
(piege) modifié par le type d’animal. En cas de
réussite, vous retirez le montant indiqué de viande
et de peaux a tanner pour obtenir du cuir.

PECHE
Faites un jet de Survie pour taquiner le goujon.
Vous remontez un lot de poisson par ¥ obtenu.

_./@\

PREPARER LE CAMP

Facultatif, une personne -Le chef de camp prend la
soirée (un quart de jour) pour chercher un empla-
cement protégé des éléments, faire du feu et prépa-
rer les couchages.

Effectuez un jet de Survze. Vous trouvez un en-
droit confortable et abrité en cas de succés. En cas
d’échec, un incident se produira (p.Iss).

SE REPOSER /DORMIR

Lorsque vous vous reposez pendant un quart de
jour dans de bonnes conditions aprés avoir été
soigné (p.108), vous récupérez les points d’attributs
perdus, a moins qu’un état 4ffamé ou_Assoiffé ne
vous en empéche. Le fait de dormir retire égale-
ment 1état Fpuisé.

Si le repos ou le sommeil est troublé par un évene-
ment ficheux, vous ne pouvez profiter de ce quart
de tour pour vous régénérer.

AMEME LE SOL

Vous pouvez vous reposer en pleine nature, a la
belle étoile. Vous économisez le temps de prépa-
ration du camp, mais chaque aventurier effectue
un test de Survze. En cas d’échec, il passe une nuit
blanche et subit Pétat Fpuisé, plus Pétat Glace selon
la saison ou P’endroit.



