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Sans élan

Normale
Rapide
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En contrebas
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Paille, neige 4
Terre meuble -2
Sol normal 0
Terre battue  +2
Roc, pavé  +5

Vit.x0,25m
Vit.x0.50m

|

NAGE PAR ROUND  Sans pénalité

F.R.Const.
FR.Const.

Sans élan : 1/2 distance
En arriere sans élan : 1/3
S R AR
ESCALADE

vitesse de sécurité = Im/round
Chaque +0,5m/round accrot dif
ficulté de 1.

Durée : F.R.Const. x rounds sans
pénalité puis -1End fround.

Perte d'Endurance

Vr © 1/2End. ; 1/2°
1 © 1/2End. 5 20

CHARGE MAXIMUM
Enc. x 2 © Vit.1/2 -1 End/F.R For. minutes
Enc. x4 © Vit.1/4 -2 End fix for. minutes
Aucune autre action que mouvement

Ni course ni sprint

ARMES DE JET (dague, hache, javeline)
Force

ARMES DE TRAIT ¥
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{ it i AL T
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ACTIVITE DEFENSEUR

PARADE DES PROJECTILI

Pt

{
o b ohile el 0 Lasso, flet 0 AJUST. PAR RAPPORT A CIBLE [
Critique +10 ST ) Foust . Taille humaine 0 ‘ |
Echec total | CF table maladresse fyf] Grande activit. 5 ; Taille chi 1
Dague, javeline 3 Hei
Pierre de fr 4 e 3 t
DOMMAGES Max -Vie -End. ! Fiche are s Taille souris 5
1-10 Cont. 0 d4 1:’ :e e 031
115l 5 0 ERFE 2 ctivité moyenne (mélde) - i
oo 3 2 ametn) ol - Grande activié (pring) 5
220+ Cit. 1 4+ o 03d6) : I +1
4 : KR
il ATTAQUANT DEFENSEUR | b[a o [a pfa o
H ! ATTAQUE | PARADE | ESQUIVE | DOM. | INITIATIVE!
Defenseur surpris de dos +6 | non non non [+10 auto | n
¢ Defenseur surpris de face | +4 | non non oui [+5 auto | non
b Defenseur de dos non surpris | +2 | non non oui [+2 auto | non
I Defenseur sonné si si s |+1 auto | non
1 Sign. Sign. Sign.
it Defenseur & +3[ oui oui f+2| 2| +4 | non
Nl Defenseur se relevant +2/ non oui non auto
i Defenseur se désengageant non non oui auto
il Attaquant attaquant en force | +4 4 non $2
A Attaquant attaquant en feinte | +1 oui oui +1 renon-
ce
DEPLACEMENT TERRESTRE PAR HEURE
Rapide  Normal(-2 k) | (] PEPLACEMENT PAR ROUND ) i
Normal Viexlkm  (12) (10) S "*""“‘ Perte d'Endurance KR
Accidenté Vitx0,7%m  (9) @ Marche accélérée Vit.x1lm 4
Trés accidenté Vit.x0.50km  (6) ) Course Vit.x2m FRConsl 1 172 End. 5 115 {liY
Extrémement accid Viex0.2%km  (3) ) Sprint Vit xdm ETE I 1. |
Perte d'Endurance par heure 2pts Ipt e m ' 1
1B

i ! 3 y ]“ {
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DETERIORATIONS i
Armes/Boucliers parant une Part.ou Crit. 0 jet de résistance
nbr pts résist. arme / +dom. att. + ajust. éventuel

(caractéristique) (difficulté)

Ajustement éventuel ] SOINS Premiers soins y i
Part. parée par sign. 2 5 Dificult¢* Durée base x F.T.Dext. [}
Part. parée par part. 0 i ichec : prs résist. arme g oy -
Part_parée par Grit.  +1 o7 " O HEN 4 es. grav
o D b Ty diminuent de difcule Bles. critique v *
Crit. parée par crit. 0 Chirurgie © +3
GUERISON DES Pts Temps minimum Jet Const
si elle fait baisser la gravité d"une blessure © dom.(pts de détérioration) N BLESSURES (- bonus herbe) i
Critique 2 grave Opts (16 Légére i El “Prs vie perdus
Grave 2 légere 4pts. | Grave 4 i
Légere a contusion  2pts ue 6 6
Chaque point
10pts décérioration = -1 ind. protection 2 e S o
/It SR EIN I YA {{| '] HERBES A SOINS Bonus Raret¢  Climat _Environnement. |
2410 MALADRESSES TIR et LANCER wtk ] Fi +1 +2  Tempéré  Paines/Colioes
237 Armeiabe aos piads ) W1 Suppure +2 +1  Tempere Foréts
46 Arme tombe d4 métres ] Mésioine B

79 On tombe N (f] Ortigal

!
RETOUR A LA CONSCIENCE 4
Avec soins : F.T.Const. minutes x Pts de vie perdus
Sans soins : F.T.Const. x 10 minutes x Pts de vie perdus

Tempéré Montagnes
+4 0 Humide Foréts/Marais i

1011 Proch a4 || Ortigal noir +5 -1 Tréshumide  Marais
1213 Prochaine action 2 6 W Belidane +6 2 Chaudetsec  Collines i
1415 Jouer résist. arme ou se brise {:Iu murus +; -2 :m:‘:n Fu;:bluu:u
16 Toucher voisin, portée normale, sur 90% 2 droite [ urus. + fordique fontagnes
17 Toucher voisin, portée normale, sur 90% 2 gauche ‘anemiel +9 5 Chaud humide Collines/Foréts
1819 Toucher voisin, portée normale sur 180% face t Tanemiel doré +10 6 Tropical Foréts |
20" On se blesse, jet Enc. 4 0 i T
- RECUPERATION ENDURANCE R
2410 MALADRESSES MELEE s "-"d’  LpdE-T.Cons} HERBES A SOINS
2 se blesse, jet Enc. a-2 i e
3 On se blesse, jet Enc. 2 4 s o " R Hie Qe
4 On se blesse, jet Enc. i 6 i e VETEMENT It Grave 4 brins
56 On tombe o Critique 6 brins
79 Arme tombe aux pi aan oo : LIMITES A RECUP
10-12 Arme tombe & 1d4 métres 100 3 res légers 3 ENDURANCE Si quantités insuffisantes,
13 Prochaine action 4 4 i B ot Legn el | bonus diminué d'autant.
14 Prochaine action 4 6 e EE Mant +1 Bl grave 112 Quantité/Potion
1516 Jover résist. arme ou se 2° 7 Pelisse fourrure  +3 [l 2 bl graves  1/4 12-Boats e Ihertel
17 Toucher voisin 4 moins de 2ms0 ff 297 B8 Gros mant. i Critique  lpt Potion magique
18.19) Onse Bibas, e Eacin 0 40 9 fourrure +5 [ Chaque pt =
0l Ion =i jalEsTal s 21 40 Cotte mailles 2 de vie boas herbe x.Pis tieel
? ° 11

01-50

Armure plaques 4

(4 i
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Messagers des Réves  01-30 0120 0110 01-14 01-50 0140 0119 0130 0110 0105 0115 0115 o115 K
Passeurs des Réves 3154 2142 1120 1519 51 4145 4174 2029 3133 1115 0607 1669 1630 1619
Fleurs des Réves 5550 4344 2174 2029 5274 4669 7579 3039 3435 1620 08 7074 3140 2029 \
Mangeurs de Rives 6069 4549 7579 3059 7579 7079 8069 4079 3649 2150 0919 7579 4159 3054
Reflets d’anciens Réves 7094 5084 8098 6079 8089 8089 9094 8089 50-59 5170 2039 8089 6089 5579
ourbillons Blancs 9597 8589 99 8069 9097 9097 9597 9094 6094 TL80 4059 9094
Tourbillons Noirs 989 909 00 9097 BN 98N 9B 9597 9597 8190 6079 9597 9597 8589 [l
00 00 / 9800 00 00 00 9800 9800 9100 8000 9800 9800 9000

Messager des Réves R2d4  permet lancer sort r cases plus loin
Passeur des Réves R24  téléporte 2 nombre cases =R du passeur
Fleur des Réves Rd6  donne ce nombre de pts de r au magicien
Mangeur de Réves Rd6  mange ce nombre de pts de r au magicien
Reflet d'ancien Réves  R2d6  emprisonne le magicien sur la case, qui peut tenter de se libérer

chaque round
Tourbillon Blanc R2d6 entraine demi-réve sur case adjacente et coite 1 point de réve,

‘magicien peut tenter de se libérer chaque round. Ne connait pas ' nom de sa case d'arrivée
Tourbillon Noir R2d8 idem mais dérive de 2 cases et perte de 2r

Réve de Dragon Rd8-1+7mini vaincu : donne ce nombre de r at

crit. ; Téte de Dragon : échec total

F AN H‘t‘

|
Nbr max pts de réve actuel = caract. x 3 H

u magicien ; échec : Queue de Dragon : vaincu part. ou
2 Queues de Dragon i
" %

S 7 AN
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HEURES DE CHANCE ET MALCHANCE
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DUREES DE BASB
Horoscope 20'xF.T. |
rentissage 1pt. txp . 2HXE Tint
Nombre Asu:.l = ld
1d! 212

STRESS
150%

Action entreprise

10 chimérique U

9 presque insurmontable
extrémement difficile

7 trés difficile

6 difficile

-5 problématique

4 laborieuse

3

2

1

trés malaisée

+1  assez facile
42 facile

+3 res facile
+4  démentaire
routine
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