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( ARMES TRANCHANTES (Armes d’hast
Init. Init. Init.  Maint.
Mélée CC Dommages Spécial : en mélée Dist.  Dommages Spécial
Epée courte 0 () FOR+8 +1D Lance courte +3 +3 FOR+S5 +1D 2M
Epée vulgaire +1 () FOR+10 +11) Lance +5 +5 FOR+10 +1D =M, Contre-charge
Epée lomgae +2 -2 FOR+12 +1D Epicu +1 +3 FOR+12 +1D aM, Contre-charge
Epée large () -2 FOR+14 +1D Vouge +3 +5 FOR+11 +1D 2M
Epée de duel +2 () FOR+8 +1D Perforation® Hallebarde +3 +4 FOR+11 +1D 2M, Renverser
Sabre +1 0 FOR+9 +1D Trident +1 +i3 FOR+14 +1D 2M
Fauchard +1 () FOR+11 +1D Pigque® +10* +1 FOR+10 +1D 2M, Contre-charge
Cimeterre +1 -1 FOR+13 411D
Epée bétarde +92 NA FORX248 +1D  2M *: Une fois le premier coup porté, la pique dodt ére lichée & canse de som encombrement
Epée i deux mains +1 NA FORX24+11 41D 2M :
Cimeterre 2M +1 NA  FORX2+13 +1D  2M (armes de jet
Portée Effective/
* Perforation: Contre les armures [égéres, le jet d'attague pent s'effectuer avee Pattribut Manuel. luit. Max Dommages Spécial
Si 'attagque porte, Marmuare est divisée par deux. Pour un NR et plus, 'armure est ignorée. Relos () FORXZ2 / NA Ne peut pas =
A FORX4 parer, Entraven
( armes de choc Pierre +3 FOR / FOR +1D  Ne peut pas sc pase
1[:'“,' hfif' b FORX2 (sauf bouclier)
Melee €O [_}”m"“"ﬁ':ﬁ Spécial ) Dards +4 FORX2 / FOR +1D  Attaque éclair
Hachette -1 +1 FOR+10 +112 FORXS
Hache -1 "»L'i I:'I TR+ 1-:: +11) Poignards de lancer +3 FORXZ / FOR+2 +1D  Attaque éclair
Hache double () NA FOR+15+1D) FORXS
Pic de guerre -1 +1  FOR+6 +1D Armure /2 Coutean étoile +2 FORX3 / FORX2+5 +1D Ne peut pas s e
Bee de corbin -1 N FOR+10 +1D) Armure .-"r:': I*l' IRX5 (saufl bouclicr)
Hache de Justice = NA  FORX2+15+1D  2M Hachette +1 FORX2 / FORX2 +1D Ne peut pas s¢ pase
Hache 2M 2 NA FORA=+16 +1D M FORXS3 (sauf bouclicr)
l;l.uc'llr Coulie, SA -3 ’U' ) ”ﬂ:i':-l_ ]:; i f” o Javelot () FORXS / FORX2+2 +1D Ne peut pas sc pase
Pioche de EUucrre -1 N FORX2+12 +1D 2M, Armure /2 FORX10 (sauf bouclicr
{( Armes contondantes (Acmes & projectile
[nit.  Init. . [ Portée Effective/
| . Melée ( I_h Hlll:llu_l_{c?-'- Spécial Tnit. Mk Dommages  Spécial
Gourdin 0 0 FORXZ +1D +10 en Assommer Arc commun () 40/100 FOR+6 +1D  Attaque éclair
(Grourdin ferré -1 () FORXNZ2+2 +11) 45 en Assommer Approvisionme:
Masse darme 0 -1 [THHF."_H-'J: +1D Arc composite () 60/200 FOR+10 +11)  Attaque éclair,
Masse i ailettes () -,] I:l IRX2+6 +1D Approvisionnemess
Masse & pointes -1 NA. ~ PORIZS4HG+1D Are long 0 80/300 FOR+8 +1D  Attaque ¢clais
Massue ferrée 0 NA FORX3+5 +1D 2M Approvisionnes
Masse E*l:i -.] \‘L FUHE:E'}-I'-I +1D Ef‘il Fronde 1 2()/100 5/10* Attaque éclair,
Marteau 2M -3 NA FORNS+9 +11D  2M, Renverser Approvisionnemes
_ 3 ; Sarbacane +3 20/20 1 Attaque Eclair
( Armes articulées Approvisionnes
h]“‘- 1"‘-“: ) 0 contre armurcs
’ Melee (L Dommages Spécial Atlat () FORX4% / FORXZ2 +1D  Attaque éclair,
Fouet*® +3 NA FOR Entravement FORXG Approvisionnemess
Chaine* +1 NA FOR +20D Entravement
Fléau léger +1 NA FORXZ2+1 +11) -5 parade adverse * plerre/bille d'acier
Fléau triple +1 NA FORXZ2+3 +11) -8 parade adverse _
Fléan lourd 0 NA FORXZ2+5 +11) -5 parade adverse (Af‘fﬂﬂﬁ lt‘iﬁtflf‘llqliﬂﬁ
Fléau paysan ) NA FORX2+2 +1D  2M -5 parade adverse, Portée Effective/
+5 ¢n Assommer Init. Max Dommages Spécial
Fléan a deux mains 1 NA FORX3+5 +1D  2M -5 parade adverse Arbaléte légére +3 30/ 1440 16 +1D Attague éclair
Poing de Brorme - NA FORXS +2DD 2M -5 parade adverse, Armures/2,
Renverser Réarmement (2
Arbaléte movenne 43 50/200 19 +1D Attague éclair
* :Ne peut parer ou étre paré, Armures/2,
Réarmement (3
("J"‘F]T"335 doubles Arbaléte lourde +3 80/35(0) 22 +1D Attagque ¢clair
hf“_' ["“ = A Armures/2,
= T'l[l..“h.'u: Cq Dommages Spécial 7 T —
Double épée +2 =2 FOR+10 +11 Lance-harpon +4 10/40 25 41D Attaque éclair
Lance-sabres +2 NA FOR+11 41D 2M Armures/2.
Biton de combat +1 () FORX2 +1D 2M, +p en Assommer Réatmement CR
Shaadulk't +2 () FORX2+4 +11)  2M, +5 en Assommer,
+5 en Renverser Les prix figurant sur cer écran sont en dracs de fe
Nirga'k* () NA  FORX246 +1D  2M ° N
Croc & chaine +1 () FOR+11 +1D 2M, -3 parade adverse (Mrnums.
Entravement . T —
Double chaine +2 NA FORNZ +2D 2M, -5 parade adverse, .1!_‘1111!:'!211 lé'f:ér?ﬁ Poids P‘:ﬂ't' Pénalite
0 contre armures lourdes "’_"'1'“‘1"':'”"'-' 5 Sennd 2 ‘E
Double fléan +1 NA FORX3+4 +1D  2M, -5 parade adverse, l*,m'mimﬁ 'II' 9
Entravement ikulr souple ‘} 4
Cuir clouté {3 G i
*: Permet d'obtenir, vme fofs par tour, tune attague gratoite atomatioue sure une attaogoe avec deux NR. Cuir bouilli 5 8 -2
(Armes de corps G corps Armures moyennes
[nit. Init. Armure d'os et de corne 7 13 -2
Meélée CC Dommages Spécial Cotte légére e, 10 ;
Poing () 42 FOR +1D +3 cn Assommer Cotte de mailles 12 15 -2
Pieds () +1 FOR+2 +1D +3 en Assommer Armure d'anneaux 14 16 -4
Gant clouté () +1 FOR+1 +1D +3 en Assommer Brigandine 16 17 -
CGrant de métal 0 +1 FOR+2 +1D +3 en Assommer
Cestus ) +2 FOR+4 +1D Armures lourdes
Serpe 3 =3 FOR+A +1D Armure d'écailles 17 20) B
Coutean 0 +1 FOR+3 +1D Armure de bois 10) 15 -6
Dague () +1 FOR+6G +1D Armure de demi-plagues 15 15 -6
Dague "main gauche" 0 () FOR+5 +1D) +3 en Parade d'armes Armure de lamelles 20) 22 -5
tranchantes Armure de plagues 25 25 -10)
Katar -1 +2 FOR+5 +1D Armures légéres/2 Armure Draconique 30 27 -10

CAPACITES SPECIALES DES ARMES
Approvisionnement : Nécessite une action de chargement avant de pouvoir tirer, Attagque éclair : Ne peut pas se parer ni 8'esquiver. Contre charge : voir Prophecy p. [55

sl sersmismacnmit & rrde Prarnbacn n 189 fla chatnoe) E&aammamaamit Fv) 58 MNaragatia Fv) anttamna Ade adRaensmiant andaat Jdo rundinade & D




( C O ™M B A T )

- ons de combatr arme Blessure Blessure
| _ — Egratignure Fatale
Wiaque simple : Physique+Arme Diff. 15 Dommages : Normaux TEE{&I‘E: A1 et + Mort
iacmue brutale : Physique+Arme Difll 15 Domumages : +FOR (4+FORS2 pour armes 4 2M) Ciaii j ;

Mtagque précise : PhysiquetArme DIl 15 Dommages : Normaux (Armure =X) Soins, voir p.193
*arade : Phyvsiquet+Arme DI 15 Réussi si antant de NR
squiive : Physique+Esquive DT, 15 NR 6tés a Pattagquant neoles des rendances
bonclier : Usage en parade : voir Parade (Bonus égal a4 Protection du bouclier) e heitesmeit -
['sage statique : Ajouter Protection du bouclier a larmure La Tendance ANNONCEE

cst CONSERVEE Réussite normale : +1 cercle dans
cette Tendance
Réussite eritigue ; +2 cercles dans
cette Tendance

sonceuvres de combat armé

Armics improvisées : Physique+CO0) (on FOR) Diff 20 Echee eritique : -1 cercle dans celie
Assommer : Physique+Arme Diffl 20 (Défense : Phy+RES contre dommages subits) Tendance
Mtaques déroutantes : voir p.185
Tharger : Physique+Arme Diffl 10 (pas de Parade) La Tendance ANNONCEE
1 action d’élan : Esq. DT 10, 45 en Renversement i n'est PAS CONSERVEE Pour tous les jets (réussis ou non) :
2 actions d’élan : Esq. DIl 5, +10 en Renversement +1 cercle dans lo Tendance choisie
“ombat i 2 apmes : Uarme secondaire donne un dé d'Initiative supplémentaire et =1 cercle dans Ia Tendance
(couleur différente) délaissée.
desarmer : - Jet d'Opposition ; Manuel+Arme [.e Dé est un 10 : 4+2 cercles dans la Tendance choisie et =2
Feinter @ Jet d'Opposition : Manuel+Arme, si réussi, attaque gratuite immédiate cercles dans la Tendance délaissée.
Haint. a Dist. : Manuel+Arme+MD, contre Physique+Arme (empéche toute attaque rapprochée) Le D¢ est un 10 et une réussite eritique : +3 cercles dans la
mtrer an Corps 4 Corps @ Jet d'Opposition : Phy+CaC contre Phy+Arme (on Esquive) Tendance choisie et =3 cercles dans la Tendance délaissée.

vaneuvres de corps G corps SYsTeme
\ttaque simple : Physique+Arme Difl; 15 det de compétenec @ .-"LtlrEhuH}-‘n mpétence+1D10 contre Di H_'.
Assommer : Physique+Ca C Difl) 20 (Délense : Physique+RES contre dommages subits) Maitrise : a utiliser AVANT le jet de dé (possibilité de XR)
Imeapaciter : Physique+Ca C DIfl. 25 (Esq.15 ou Par. 20) Si blessure Leg., incapacité NR tours Action réussie= 1 pt de Muaitrise regagné
Renverser ; Jel d’Opposition : Manuel+ Ca C contre Manuel+Esq. (ou Acrobatic) Réussite eritique : 2 pts de Maitrise regagnés
Feraser : Jet d'Opposition ; Physique+ Athlétisme contre Physique+Esq. Adversaire au sol Chanee : a utiliser APRES le jet de dé (pas de possibilite de NR)
Saisir : Jot d'Opposition : Physique+ C a C contre Physique+Tisq. Action ratée= 1 pt de Chance regagndé

Fehee eritigue : 2 pts de Chance regagnés

vaneuvres d’Empolenade nifficultés

5 EVIDENT 20 ASSEZ DIFFICILE 35 IMPENSABLE
10 FACILE 25 IMFFICILE 40 IMPOSSIBLE
15 MOYEN 30 TRES DIFFICILE

Etrangler : Jet d'Opposition : Manuel+ C a C contre Manuel+Esq. Voir Asphyxie en combat p.188
fmmmobiliser @ Jel d'Opposition : Physique+ C é C contre Physique+CO0, 1 KR = Clé bloquée
Projeter : Physoiqued C i C, dommages 1110 (sauf si Jet de Phy+Acrobatic di .15)
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COUT DES SERVICES COURANTS ARTICLES COMMUNS

NOURRITURE DE VOTAGE

. IRareté/Prix .
hualiié de >stati Prix : : 3 Rareté/Prix
- ":ﬁlﬁi"“’““““" ﬂr;; Article Poids DC  TC  Villages Villes e s
NI s [ 2 -~ = -
TR _ Bandage 0.2 15 T pc/20 o/20 T
vornale %1 i Nenrrilure fraiche
— oy <3 Bille 0.1 5] 1 c/1 c/1 Poirre
B NIXK 2
i = Bourse 0.2 10) 0.2 pe/3 /2 4 .
Magistrale XD . 2 = Commune /8
Briquet 4 amadon (1 15 1 rf 10 pe/15 e = AT
- ; Yl ; 2 T : Supéricure 0.5 /3 pe/35
Lype de service Prix Carquois 0.5 10) 1 /25 /20 : : . : o
=t . =1 T = Hations (par semaine, conservation : 2 semaines)
Acces aux thermes 3 Carrean 0,1 15 0,7 int/5  int/10 Communes 6 /B0 pe/Gl
Barbier 2 Chaine (5 m) 2 20 4 pe/30 pe/70 S mﬁm“,;‘q : ) .'"'-"} 40
Broderie/blason 10 Corde (5 m) 3 15 2 te/5  1c/8 :‘{:inﬁnu'cﬁ WO mMoniure
“aléche 2/personme Couchage 2 10) 2 c/30  pe/5 ; — i ;
= = R Chevaux te/2  tef3
Fermage de cheval 20) Couverture 1 10) 1 ¢/20 w/25 R o e . 1 (o
sravure sur objet Encrier 0,1 15 1 /40 /30 Leparas geats ”ﬂ o4
S — ) . _ i Animaux de bt on d'atellage te/0.5 tc/l
- bijou 7 Encens 0,1 12 02 /40 /40 mbmae e Al RhBC
- casque, épaulette, arme, statuetle 15 Fiole vide 0,1 15 1 /6 pe/s
- arme A deux mains, statue 25 Fiole d'encre (0,1 NA NA /B /10
Marquage au fer & Fiole d'huile 0.1 NA NA /14 pe/ld SERVICES D'AUBERGE ET HOSTELLERIE
Portrait/peinture () Filet 3 10) 6 pe/40 /50
Frocession funéraire 30 Fleche 0,1 15 0.2 r/2  po/2 Mitenx™  Moven Prestigieux Luxueux
Prostituée 5 CGramelle/bol/écuclle (0,1 10) 1 te/d of3 Auberge, hostellerie, caravansérail
Scymlture 30 Gourde 0.5 10 9 e/ c/8 Hiere 1 2 3
Sculpture/statuette//idole Grappin 2 15 2 e/20 /25 Repas 1 3
socctacle d'arénes 1 Instrument de musique 1 15 15 r/o0  pe/GO Vin 1
Tatouage (petit) 10 Lampe d huile 0,5 15 G pe/15 /15 Hain
Carrmage (grand) 25 Livre vierge (30 pages) 1 15 6  int/150 /100 Chambre
Mirroir 0.5 15 5 tr/200 /250 Chambre double
Parchemin NA 10 A& nt/25 /20 Dortoir
= ) Pi¢ge & ours A 15 g ¢/35 /40 Eeurie (monture)
Piéces ]:::.{'lui]'ﬂlmﬂ Piton 0,1 10 0.1 ]]L‘,.""E e 2 Taverne. bar
1 drac de fer (dD) — Pochette (en cuir) 0,2 2 0.5 ¢/10° 1e/10 Biére
1 drae de bronze (db) 10df Sac de voyage 1 10 1 pe/35  ¢/30 Repas
1 drac d’argent (da) 100 df Sifflet NA 10 0.5 /2 /3 Vin 2
1 drac d'or (do) 1000 Tente {““]"‘"“]‘-“3[1‘:} 2 15 i /50 pe/60 *Ia plupart des auberges et (avemes rurales appliquent ces tarifs
1 dragon (dr) 10 do Torche (piéce) 0,2 ) 0,1 /2 te/2 mris sont constdérdes comme moyennes,
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( Regle du 1

Sur un résuliat de 1. le joueur
relance. Sil obtient un résul-
tal sirictement supéricur i la
Compétence ou Caractéris-
tique utilisée., il s’agit d'un
¢chec critique et le joueur
regagne 2 points de Chance,

Regle du 10

Sur un résultat de 10, le
joueur relance. S'il obtient un
résultal inféricur ou égal 4 la
Compétence ou Caractéris-
tique utilisée, il s’agit d’'une
rénssite critigue. Le joueur
regagne 2 points de Maitrise
et lance un dé sur la Table de
Critiques correspondante.

B |

TABLE GENERALE (ID10)

Choe. Le défenseur oscille sous la vio-

lence du choe., I est partiellement déso-
rienté ot la Dilliculte de sa prochaine action
est angmentée de 3.

Dowleur. Le coup a atteint une zone par-

teuliérement doulourense. Tous les
malus liés aux blessures du défenseur sont
angmentes de 1 juscu’a la lin du combat.

Sommé. Le défenseur accuse violemment

le coup. La Difliculté de toutes ses
actions est angmentée de d usqua la hin du
Lo suivant.

Hémorragic mineure, La plaic saigne

abondamment. A la fin de ce tour, le
défenseur subit ime blessure legire supplé-
mentaire,

Cicatrice. Une [ois relermée, la blessu-

re laissera une marque disgracieuse, Le
défenseur perd définitivement 1 point de
Présence.

Fracture. Le coup a brisé un os de
I"épamle, de la hanche ou de Vavant-bras,
Le défenseur ne pourra pas réduire le temps
de rétablissement de cette blessure quels
que soient les jets de soins ou les potions
consommeées (mais la magie reste utilisable).

Main d’arme. Le coup a atteint la main

d'arme du défenseur. La Difficulté de
toutes ses actions de combat est angmentée
de & pour les 24 heures 4 venir.

Armure. Le coup a sérieusement

endommagé 'armure du délenseur.
Son Indice de protection est divisé par 2 et
la Dilliculté des jets de réparation est don-
blée, S'il ne porte pas d'armure, le défen-
seur subil automatiquement une blessure
grave de plus.

Défant, L'armure du délenseur est tou-

chée dans une zone fragile et ne comp-
te pas. Les dommages de attagque sont aug-
mentés de 20, mais Uarmure ne réduit pas
son Indice de protection,

@ Amputation. Un des membres du défen-
setir 8 été séricuscment touché. 5i les
dommages provogquent unme blessure grave,
une articulation est détruite et rend le
membre inutilisable pendant cing jours.

Si le défenseur subit une hlessure fatale,
le membre est déchiqueté an niveau de 'ar-
ticulation.

L'hémorragic qui s'ensuit provoque une
blessure légh'& supplémentaire tous les trois
tours tant quielle n'est pas stoppée.

TABLE DU DRAGON
\IDI0 — TEMNDAME DRAGON )

Choc. Le défenscur oscille sous la

violenee du choc. 11 est partiellement
désorienté ¢t la Difficulté de sa prochaine
action est angmentée de 3.

Sommé. Le défensenr aceuse violenmment

le coup. La Difficulté de toutes ses
actioms est angmentée de & jusqu la lin du
tolr suivant.,

Maitrise. L'attaguant a déronté son
adversaire. Il regagne 2 Points de
Maitrise et voit la Difficulté de sa prochaine
action de défense pour ce tour réduite de 5.

Recul, La violence du coup met le

défenseur en déséquilibre et Nattaguant
se replace. 11 pourra porter sa prochaine
attaque sams Difhiculté supplémentaire,

Armure. Le coup o séricusement

endommagé 'armure du défensenr,
son Indice de protection est divisé par 2 et
la Difficulté des jets de réparation est
doublée. 8%l ne porte pas d'armure, le
délenseur subit auntomatiquement une
blessure grave en plus,

Débordement. L'attagquant réussit une

manceuvre  particuliérement habile.
Jusqu’a la fin du prochain tour, le défenseur
ne peul plus effectuer que des actions de
défense.

Conviction, La précision de son coup

insuffle un  regain  d'énergie A
attawuant. 11 regagne instantianément tous
ses Points de Maitrise on de Chance (4 son
choix).

Tactique. L'attaquant réussit une
manceinTe habile. Au début du prochain
tour, il pourra lancer denx dés d'nitiative
supplémentaires et conserver les meilleurs.

Hémorragie, Lo plaie  saigne

abondamment. A la fin de chaque tour,
le délenseur subil antomatiqunement une
nouvelle blessure, en commengant par les
cgratignures,

Eerasement. Le coup broie la cage

thoracigque du délenseur. L'Indice de
protection de "armure est divisé par 2 et les
dommages sont aungmentés de 10, 5i le
défenseur ne porte pas d’armure, les
dommages soni augmentés de 20,

Membre tranché, Le coup est si violent
qu’'il tranche ou déchiquetie instanta-
nément wun  membre don deéfenseur,
provoquant une hémorragie (cf. résultat 9).

Défaunt eritique. Larmure du délenseur
n'est pas prise en compte et les dom-
mages de Vattagque sont angmentiés de 10,
Si le défenseur ne dispose que dune seule
case de blessure grave, il menrt sur le coup.

Coup mortel. L'armure du délenscur

n'est pas prise en compte cf les
dommages de Pattagque sont angmentés de
20, 51 le défensenr ne dispose que dune
seule cose de blessure fatale, il meurt sur le
coup.

"B Coup magistral. I'armure du défenseur
n'est pas prise en comple el les
dommages de 'attaque sont augmentés de
200, Si le défenseur ne dispose gque dune
setile case de mort, il meurt sur le coup.

Guidé par Krorvn, Un éclair foudrovant

déchire le ciel et s’'abat sur le délenseur,
qui meurt sur le coup {sauf si ¢'est un

dragon).

g B 1
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TABLE DE LA FATALITE
(IDIC + TENDANCE FATALITE)

a Choe. Le défenscur oscille sous la

violence du choe. 11 est particllement
désoriente et la Difliculié de sa prochaine
action ¢st angmentée de 5,

Douleur. Le coup a atteint une zone

particulierement doulourense. Tous les
malus liés aux blessures du défenseur sont
angmentés de 1 jusqu’a la bn do combat.

Cicatrice. Une fois refermée, la blessure

laissera une marque disgraciense, Le
défensenr perd définitivement 1 point de
Présence.

Armure. Le coup a sérieusement

endommagé armure du défenseur.
son Indice de protection est divisé par 2 et
la Difficulté des jets de réparation est
doublée. 5%l ne porte pas d'armure, le
défenseur subit automatiquement
blessure grave en plus,

une

@ Doute. Le coup séme la confusion dans

Iesprit du défensenr, Jusqu'a la fin du
combat, la Difficulté de tontes ses actions
esl augmentée de 2.

Hémorragie. La  plaic  saigne

abondamment. A la fin de chague tour,
le défensenr subit automatiquement une
nouvelle blessure, en commengant par les
cgratignures.

Terreur. Le délenscur est si éhranlé

quuil eroit son heure arrivée. Jusqua la
fin tdu combat, il ne peut plus porter qu'une
seule attaque par tour contre attaguant.

Membre tranché. Le coup est si violent

qu'il tranche on déchiquelte instanta-
nément un membre du défenseur, provo-
cuant une hémorragic (cf. résultat 6).

Faille. L'attaquant parvient 4 frapper

une zone malheureusement dépourvae
de protection & cet instant du combal,
L'armure du défenseur n'est pas prise en
compie,

Blessure incurable. Le coup déchire

profondément les chairs. Le défenseur
doil noircir toutes ses cases de blessure
légére et gagne instantanément le Désavan-
tage Blessure.

m Délaut eritique. L'armure du défenseur

n'est pas prise en compte el les
dommages de Uattague sont augmentés de
10, 5i le défenseur ne dispose que d'une
seule case de blessure grave, il meurt sur
le coup,

Coup mortel. L'armure du défenscur

n'est pas prise en compte et les
dommages de attagque sont augmentés de
20. Si le défenscur ne dispose que d'une
seile case de blessure fatale, 1l meurt sur
le coup.

@ Coup magistral. L'armure du défenseur
n'est pas prise en compte et les
dommages de attagque sont angmentés de
20, 5i le défenscur ne dispose que d'une
seule case de mort, il meurt sur le coup.

L ultime soupir. L'attagquant perfore une

zome vitale et se tronve aspergé do sang
du défenseur. Ce dernier meurt sur le coup
el Mattaquant peut eflacer trois cases de
blessure de son choix.

Le sang de I'lmmortel, Le défenseur

meurt sur le coup et Nattagquant gagne
instantanément 1 point dans Attribut
Majeur de son choix,

e &S)

TABLE DE L'"HOMME
LIDIO = TENDANCE HOMME |

Q(']mu. Le détenseur oscille sms 1=

violence du choce. 11 est

particlleme
désorienté et la Difliculté de sa prochaine
action est augmeniée de A,

Sonné, Le défenseur accuse violemmens

le coup. La Difficulté de toutes =c=
actions est augmentée de H jusqu’a la on do
tour suivant.

surpris, Le défenseur est pris de coun

L'attaquant lancera un d¢ supple-
mentaire ' Initative an prochain tour <
conservera les meilleurs.

e Armure, Le coup a séricuscmen:

endommagé larmure du défenseur. Som
Indice de protection est divisé par 2 ¢1 la
Difficulté des jets de réparation est doubléc.
='il ne porte pas d’armure, le défenseur subi
automatiquement une blessure grave en plu=

Technique. Le coup est particuliéremen:

adroit et spectaculaire. L'attaquan:
regagne instantanément tous ses Points de
Maitrise,

Main d'arme. Le coup a atteint la main

d’arme du défenseur, qui perd son
arme. La Difliculté de toutes ses actions de
combat est augmentée de & pour les
prochaines 24 heures.

Faille. L'attaquant parvient a frapper une

zone malheureusement dépourvuc de
protection & cet instant du combat, L'armure
tlu défenseur n'est pas prise en compte,

Coup de chance. L'armure du défenscur

n'est pas prise en comple. Lattagquan
regagne instantamément tous ses Points de
Chance.

o) Anticipation. Le coup fait perdre ses
movens an défenseur, Jusqu'a la fin du
combat, Uattaguant voit la Difficalté de tous
ses jets de défense réduite de 5 contre cet
adversaire.

Défand eritique, L'armure du délenseur
n'est pas prise en compte et les
dommages de I'attaque sont augmentés de
10. 5i le défenseur ne dispose que d'une seule
case de blessure grave, il meurt sur le coup.

{‘.nu]‘.- mortel. L'armure du défensenr
n'est pas prise en compte et les
dommages de Pattagque sont angmentés de
20, Si le défenseur ne dispose que dune seule
case de blessure fatale, il meurt sur le coup.

Coup magistral. L'armure du délenseur

n'est pas prise en compie et les
dommages de 'attaque sont augmentés de
200, 5i le défenseur ne dispose que d'une
seule case de mort, il meurt sur le coup.

B} Coup de maitre. Le défenseur est
totalement  pris  au  dépourvu,
L'attagquant parvient 4 le tenir en respect et
peut Iai infliger une blessure fatale ou
laisser une chance de se rendre. Dans ce cas.
I'attaquant peut effacer tous ses cercles de
Tendance Dragon et Fatalité s'il le désire.

Ed Suprématie. Le défenseur tombe 4 terre
el perd son arme, qui arrive automa-
tiguement dans la main de Pattagquant. Celud-
cipeul hai laisser une chance de se rendre on
I'achever sans effort, Si le défensenr est
epargné, l'atltaquant gagne 3 DPoints
d'Expérience et peut eflacer tous ses cercles
de Tendance Dragon et Fatalité.

i Le dénouement., Lattagquant peut

achever son adversaire s'il le désire.

='il choisit de 1'épargner, le défenseur

cesse instantanément le combat et devient

redevable a4 vie d'une detie envers

Iattacuant. Sa philosophie est éhranlée et
S5 convictions remises en jeu.

L
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Heserve de magic de base : Volonté

FPuiser dans ses réserves : 1 Blessure par point
Lanecer un sort : Discipline+Sphére contre Diff.
== =ori

Bigle du 1 et du 10 : Relancer contre Discipline
Bemssite eritique : +1 pt de magie (Réserve ou

~ohére)
L & du Dragon fait...  Résuliat
T OST PES CoNServe Contrecoup automaticue
- ot = truve conservé Contrecoup en cas d'échec

criticue (relancer pour tester)
EDﬂU‘Ecrmp en cas de réussite
critique (toujours relancer
pour tester)

Miracle en cas de réussite
crititue (relancer pour tester)

T I OSTPRLS Conserve

T =0 LIOLVE CONServe

Résultat

Contrecoup en cas d'échee
criticque (toujours relancer
pour tester)

Contrecoup en cas de réussile
critique (toujoirs relancer
pour tester)

L= smtre dé fail...
-7 I OSt pas conserve

O1 0 CSL PEs CONSErve

| MAGIE INSTINCTIVE

| 0 Miroir : Le mage subit tous les effeis néfastes de
~om sortilege si celui-ci est lancé avec succes. Sile
= = nua e des effets bénélicues, le mage perd la moi-
“o Lo =es Points de Magie dans la Sphére correspondan-
ool et estoraté, le sortilége est tout de méme lancé
coovodque ses effets comme si le mage avait obtenu 2
~n tle Réussite,

a Hebond @ L'un des proches compagnons du mage subit
tous les eflets nélastes du sortilége, si celui-ci est

oo avee sueeds. Si le sort n'a que des eflets bénéfiques,
wiage perd la moitié de ses Points de Magie dans la

= o correspondante et le compagnon coche deux cases
~Dlossure, en commencant par les égratignures, Si le jet
= mard, le sortilége est tout de méme lancé et provoque
= chers comme si le mage avait obtenu 2 Niveaux de

l i |

a siphon : Le sortilége échoue, mais le mage doit dépen-

=ct denx fois plus de Points de Magie. 5%l ne lui en

o=te plus asscz, il est obligé de puiser dans ses réserves
‘o cocher des cases de blessure,

l e Epuisement : Le mage subit un terrible choe phy-
sitpue qui l'oblige 4 cocher toutes ses cases d'égrati-
Zomes restantes et angmente de 10 1a Difficulté de toutes
== zctions physiques pendant un nombre d'heures égal &
% fois le nivean du sortilége lancé,

é Entropic : Le sortilége échoue, mais le mage est obli-
2¢ de lancer immédiatement le plus complexe des

= == quil posséde, en dépensant les Points de Magie
cs=aires. 5i le meneur de jen aceepte, le personnage
vt cventuellement “orienter” les effets de ce nouvean

A
= L T L

@ stase : Les brimes de Nenva enveloppent esprit du
mage. lud faisant perdre toute notion du temps. Tota-

= vlace pendant 110 ours (s'il s'agit d'un combat) ou

- 1 heures (dans tons les autres cas). Le meneur de jen

o aventuellement proliter de la stase pour provoguer

= vi=ions et metire Uesprit du personnage en coniac
\es habitants de T'Ether,

Mumition : Le Crand Dragon prend conscience de la
pictre tentative du mage el s'insurge d'étre vénéré

e v adepre aussi pen doué. Il lui interdit alors de lan-
=t sortilége de sa Sphére pour le reste de la journée.

é Vortex : Le personnage et les utilisateurs de magie
presents dans un rayon de 10 fois le niveau de Magie
—=rmetive du personnage en métres perdent tous leurs
1= de Magic, Réserve personnelle comprise. Les objets
=temant des sorts stockés ne sont pas utilisables pen-
=t une jowrnée compléde.

é Fatalité : Le sortilege échoue mais, au lieu de dépen-

=t ses5 Points de Magie, le personnage puise direc-

——ment dans sa réserve vitale ¢t coche une case de blessu-
= rar deux points qu'il aumit di dépenser.

‘E} Catastrophe : Que le sortilége soit lancé ou non, il
proviwque un événement néfaste, tolalement impré-
w=ible, domt la description est laissée 4 appréciation du
—wnr e jen (un éclair foudroie le mage, une chape de
wbres recowvre la zone, ete.).

€ )

TABLE DES MIRACLES

Virtnosite. Tous les eflets physigues du sortilége sont
doublés, quil s'agisse de sa dinte, de sa portée o de ses
dommages,

IMminadion. Le mage gagne définitivement 1 point
dans la Sphére oula Discipline qu'il vient d'utiliser (an
choix du joueur).

a Favenr. [n sortilége aléatoire se grave définitivement
dans la trame du mage (au choix du meneur de jen),

Vision. Le magicien obtient une information primor-

diale sur som avenir. Cela peut-Gire la solution d'un
énigme, la révélation dun secret, la prémonition don dan-
Eer, e,

@ Triomphe. Si le mage est en train de combattre, son

atlversaire sombre immédiatement dans inconscien-
ce, il sagit dvn dragon, le mage devient immunisé i toutes
les attaques physiques et magigques que celui-ci i portera
Jusquii la fin du combat. (car les dragons ne sombrent pas
dans Uinconscience). Si le mage n'est pas au combat, le
jomenr relance le dé et ignore ce résuliat,

Inspiradion. Le prochain sortilege que lancern le mage
aura une Difficulté de 0 (le joueur devra tont de méme
efectuer son jet pour déterminer les Niveanx de Réussite).

MAGIE INVOCATOIRE

Impasse : Le sortilége échoue et le mage ne pourra
plus utiliser sa Discipline pour le reste de la journée.

Entropie : Un portail totalement imprévu s'entromre

pour laisser jaillir une attague ¢lémentaire qui frap-
pe le mage et/ou ses proches voisins, Il appartient an
meneur de jeu de déterminer 1'élément concerné el de
déerire les effets de Uattague, qui canse 20+ 2D10 points
de dommages,

Inconscience : Le portail qui s'ouvre laisse échapper

une eréature draconique agressive qui attaque ins-
tantanément le mage, 11 appartient an meneur de jeu de
déterminer le type et la puissance de la eréature.

Tornade : Le portail s'ouvre sur une tempéte dévas-

tatrice qui projetie an sol les individus présents dans
il rayon de 100 métres autour du mage. Le mencur de
jeu est libre de gérer les complications évidentes de ce
Contrecoup (dommages liés & la chute, impossibilité de
s¢ hattre, ete.).

Chiméres : (e invocation soit ou non réussic, le por-

tail laisse hltrer des visions chimériques qui fasci-
nent et hypnotisent le mage, le rendant incapable de toute
actiom (et de toute perception) pendant 1D10 tours.

Vortex : Le personmage et les utilisateurs de magic

présents dans un rayon de 10 fois le niveau de Magie
invocatoire du personnage en métres perdent tous leurs
Points de Magie, Réserve personnelle comprise,

Dhsparition : Chie le sort soit réussi ou non, le portail

s‘owvte et emporte en se refermant un des objets per-
sonnels du mage — qui n'est pas forcément conscient de
cette disparition. En régle générale les portails élémen-
taires font disparaitre avec cux un objet 1ié & leur ¢lément
(commie 1me arme, pour le métal, des Clés, une matrice,
cte.). Lobjet sera emporté vers une destination au choix du
menenr de jen, bien que la majorité de ces phénoménes ait
tendance a déplacer les objeis sur de grandes distances
aux cuatre coins de Kor ou dans des Feries isolées. Dans
tous les cas, l'objet sera extrémement difficile a localiser
el & réeupérer.,

Jugement : (e le sort soit réussi ou non, le portail

s'ouvre pour laisser passer un dragon de la Sphére
mise en jen par le sortilége tenté. En lancant 1D10, Te
meneur de jeu peut déterminer si le dragon est un enfiant
(de 1 a8), un jeune (de 6 8 9 ou un adulte (10), Dans
tous les cas, le dragon vient pour punir le mage de son
¢chec ou de sa faiblesse. Tl n'est pas obligé de le tuer, ni
de s’opposer physiquement 4 lui, mais prendra le temps
de lui rappeler les régles de la magie (en le mettant 4
I'épreuve ou en se joignamt an groupe pour 1D10 jours,
par excmple).

Drain ; Le mage perd tous ses Points de Magie dans
la Sphére correspondante et ne peut plus utiliser sa
Discipline de Magie invocatoire pour le reste de lajoumée.

@ Catastrophe : Que le sortilége soit lancé ou non, il pro-
viue un evénement néfaste, totalement imprévisible,
dont Ia description est laissée 4 Nappréciation du meneur
de jeu (le portail s'ouvre sous les pieds du mage, 1'effet
inmvorué s'accompagne dune pluie torrenticlle, ete.).

Soutien. Un portail Elémentaire s'ouvre non loin du

mage pour [nire apparaitre une eréature draconique
fqui aidera le personnage pendant un nombre d'heures égal
it la valeur de sa Tendance Dragon. Le choix de la eréatu-
re est laissé d lappréciation du meneur de jen,

Puissanee. L'Atiribut Mental du personnage est dou-
blé ponr le reste de la joumde,

Dette. Le sortilege lancé par le mage perturbe la

puissance clémentaire du len of il se trouve —en fai-
sant apparaitre une petite forét an beau milien du désert,
par exemple, Pour manifester son empreinte, la Sphére
qu'il vient dutiliser se remanifesiera par son inlermédiaire
en provoguant un ellet bénéhique (une sorte de “rééoquili-
brage” dont les effets sont laissés a4 Pappréciation du
meneur de jet.

@ Miracle. Le sortilege lancé par le persomnage s'ac-

compagne d'un événement avantageus et spectacu-
laire, totalement imprévisible, qui n'est pas forecment 1ié
i la Spheére utilisée par le mage. Le menecur de jen est libre
d'en improviser les effets (guérison des blessures du mage
ou dun compagnon, éclair foudrovant Vadversaire du
mage, ete. ),

SOBRCELLERIE

Méprise : Les effets du sortilége sont purement et

simplement inversés (dommages an licu de soins,
malus au lien de bonus, ete.). Le mage ne s'en rend hien
stir comple qu'an moment o le sortilege se déclenche.

Explosion : Le sort échoue et provoque une explosion

dont les effets somt similaires & ceux d'un sortilége
*Conflagration écarlate™, avant obtenu 2 Niveaux de Réns-
site, dont I'épicentre n'est autre que le mage.

Magnétisme : Que le sort soit réussi ou non, tous les

objets métalliques situés dans un ravon de 20 métres
sonil attirés a grande vitesse vers le mage. Seuls les objets
dlont le poids est inféricur & 20 kilos sont ainsi projetés.
Les porteurs darmes et/ou darmres métalliques doi-
vent eflectuer un jet de Physique + Athlétisme ou Foree
contre une Difficulté de 20 pour éviter d'étre désarmés on
e tomber.

Hallueination : Le sort échone smtomatiquement, mais

le mage et ses compagnons sont victimes d'une hal-
ucination si réelle qu'ils sont tous persuadés du contrai-
re. Seuls les autres mages présents ont droit d’effectuer un
jetde Mental + Discipline utilisée contre une Difficulté de
20 pour comprendre la réalité.

Pesanteur : Tomie personne se trouvant dans un ravon

de 10 métres antour du mage voit son poids et celud
de son équipement doubler pendant 1D10 tours, aug-
mentant de 10 la Dilliculté de toutes ses actions physiques,
v compris les déplacements,

Parasite : Au moment on1 il dépense ses Points de

Magie, le mage ressent une violente douleur et com-
prend gquiun parasite élémentaire s'est introduit dans son
corps. Chaque fois qu'il utilisera sa Discipline Soreellerie,
il devra cocher 2 cases de blessure, mais dépensera 2
Points de Magie de moins. Le parasite ne peut étre até
que grice a la magic d'un dragon, en récompense dune
action jugée honorable,

Pénitence : Le Grand Dragon de la Sphére corres-

pondante prend conscience de erreur du mage et lui
interdit de lancer le dé du Dragon pour les 1D10) pro-
chaines actions (magiques ou autres) qui suiveont,

Paralléle : (ue le sort soit réussi on non, il s'accom-

pagne dune réplique exacte des effets désirés, dont
le meneur de jeu peut disposer & sa guise (pour soigner
un adversaire 'l s'agissait d'un sort de soin, infliger des
dommages & 1'un de membres du groupe, ete.). Les effets
de cette copie sont gérés comme si le mage avait obtenn
2 Niveaux de Réussite (o plus, si le sort élail rénssi avee
une meilleure marge).

@ Fusion : Toutes les Clés matérielles destinées & un
usage purement magicue sont détruites dans un ravon
de 10 métres autour du image (v compris ses propres Clés).

Catastrophe : Que le sortilége soit lancé ou non, il

provoque un événement nélaste, totalement impré-
visible, dont la deseription est laissée i appréciation du
menenr de jeu (la pean du mage prend une consistance
¢cailleuse pendant plusieurs heures, le mage devient
momentanément aveugle, ete. ),




