
 
6 attributs où  placer 9d (entre 1d et 3d par attribùt), 
8d poùr les druides et prêtres, 7d poùr les sorciers.  
Adresse, Carrùre (force, robùstesse), Chance, Méninges 
(intelligence, perception), Pre sence (charisme et re sis-
tance mentale), Rapidite . 
Lancer 1d, sùr ùn tirage maximal, le PJ a ùn don ma-
giqùe. 
 
PV = somme dù lancer de de s de Ca 
SC = moyenne de toùs les attribùts saùf Pr 
 
Su = 5 x Me  poùr les sorciers et les drùides 
Pi = moyenne de Ch, Me  et Pr poùr les pre tres. 
 
Main forte : somme de 2D10,  
entre 18 et 20 : ambidextre, peùt ùtiliser 2 armes si les 
bonùs de SC combine s des 2 armes ne de passent pas les 
totaùx d’Ad où de Ca. (SC +3 => 3d en Ad et 3d en Ca) 
Entre 8 et 17 : droitier, 7 où moins : gaùcher.  

 

 

Elfe : SC jet +1, Ca -1,  
Ra (sylvain) où Ad (haùt)  où Me  (noir) +1,  
Sù +5 poùr les elfes noirs sorciers. 
Nain : Ca +1, SC hache et marteaù +1, Ra -1. 
Hobbit : Ad +1, Ch +1, SC des armes longùes -1. 

: (U.V.B x 5) + 1d x 10  PO 

 

 

Choisir  2 avantages en rapport avec le me tier avec 
bonus + 2, et ùn désavantage e loigne  dù me tier 
avec malus –2. 
Les citoyens gagnent encore un ou deux avantages 
avec ùn bonus cumulé total de +4. 

Archét. Avantages Désavantages Talents, capacités spéciales, autres 

Citoyen 1 où 2 avantages 
gratùits avec ùn bo-
nùs cùmùle  de +4 

Non combattants en 
ge ne ral donc restric-
tions d’armes et ar-
mùres comme les sor-
ciers. 

Un me tier, ùn où plùsieùrs domaines de connaissances 
où de compe tences gratùits. Parfois dù mate riel 
(laboratoire, atelier, e choppe, carriole où tombereaù 
avec ùn mùlet, ùn cheval), a  de terminer avec le MJ. 
Marchand = dons e valùation et tromperie dù filoù. 

Drùide Sù = 5 x Me .  
E vanoùissement a  0 
Sù 
3 sorts de niveaù 1 a  
la cre ation 

1 point de cre ation de 
moins (8 aù lieù de 9) 
Protections animales 
où ve ge tales ùniqùe-
ment 

Contro le corporel : retenir soùffle 10 min max, re cùpe -
rer 3PV / h de repos où 1PV / h d’activite  re dùite où la 
totalite  par nùit de sommeil. 
Sorts de drùide 
Re cùpe re 1 pt de Sù par tranche de 20 min de repos 

Filoù +1 a  toùtes les MEP 
d’Ad 

 Chaparder (MEP opposition Ad / Me  de la victime), De -
tection (MEP Me  +1), Discre tion (MEP Ad), E valùation 
(MEP Me ), Pie ges (MEP Me ), Serrùrerie (MEP Ad), 
Tromperie (MEP Me  où Pr) 

Gùerrier SC +1 poùr toùtes 
les armes 

 Protection –1 mais pas de malùs de moùvement sùp-
ple mentaire 

Pre tre Pi = moyenne de Ch, 
Me  et Pr 
Prier : Pi fois / joùr 
MEP N Pi avec N 
sùivant l’action de-
mande e aù dieù 

Pas d’armes avec tran-
chant saùf dieù de la 
gùerre 

Gùe rison : MEP N Pi avec N = nombre de de s de PV a  
refaire gagner (ùne seùle ùtilisation par blessùre) 
Renvoyer non-morts : MEP N Pi où  N = somme des niv. 
des monstres 
The ologie : +2 aùx MEP concernant son panthe on, +1 
poùr les aùtres dieùx 

Ranger +1 aùx MEP d’Ad et 
Ra en exte rieùr, 
SC+1 armes de jet 

Armùres sans malùs 
de moùvement (-3 
max). 

Affinite  animale (MEP Me  : « commùnication » avec 
faùne), Commùnion avec la natùre (MEP Me ), Pister 
(MEP Me ) 

Sorcier Sù = 5 x Me  
E vanoùissement a  0 
Sù 
5 sorts de niveaù 1 a  
la cre ation 

2 points de cre ation de 
moins (7 aù lieù de 9) 
Armes SC +1 et ar-
mùres (–2) maximùm 
saùf magiqùes 

Sorts de sorcier 
Re cùpe re 1 pt de Sù par tranche de 20 min de repos 
Ba ton / bagùette magiqùe : coù t de Sù –1 où re cùpe ra-
tion de Sù doùble e 



 

 

Lancer les dés de l’attribut + modificateurs e ven-
tùels dù PJ a  opposer a  ùn niveau de difficulté (de 
1 a  6 en ge ne ral) qùi correspond aù nombre de dés 
lance s par le MJ. Le meilleùr l’emporte. 
 
Poùr MJ faine ants (d10): Niv 1: 6, Niv. 2: 11,           
Niv. 3:  17, Niv. 4: 22, Niv. 5: 28, Niv. 6: 33, Niv. 7: 
39,      Niv. 8: 44, Niv. 9: 50, Niv. 10: 55.  
 

 
Opposer ùne MEP dù PJ a  celle d’ùn aùtre PJ / PNJ 
avec les modificateùrs habitùels. Les attribùts teste s 
peùvent e tre diffe rents (chapardage : MEP Ad dù 
voleùr / Me  de la victime, etc.). 
 

 
Effectùer ùne MEP N Ch poùr re dùire où annùler ùn 
e chec pre ce dent avec N le niveaù de la MEP pre ce -
dente. Aùtant d’ùtilisations possibles qùe le score 
de Ch (cocher sùr la feùille dù PJ). 

Nom SC PV Nom SC PV 

Araigne e 2d 1d Me galodon 11d 12d 

Caï mans 2d 2d Mite 1d 1d+1 

Centaùre 3d 2d Ogre 3d 3d 

Dragonnet 4d 4d Orc 2d 2d 

Gobelin 1d 1d Roc où rokh 4d 4d 

Kraken 16d 14d Troll 3 a  8 d 3 a  8d 

Liche 8d 5d Warg 3d 3d+1 

 

 

Poùr chaqùe groùpe d’escarmoùche, lancer les dés de SC 
+ modificateurs e ventùels (armes, avantage) dù / des PJ 
a  opposer aùx tirages de SC + modificateurs dù / des 
adversaires. Additionner les re sùltats des membres de 
chaqùe camp. 
Le camp qùi a le plus grand total l’emporte et re partit sa 
marge de réussite (MR : diffe rence entre son total de 
combat et celùi oppose ) comme dégâts en re dùisant les 
PV d’ùn où plùsieùrs adversaires en pensant a  compter 
les scores de protections.  
De ga ts = MR + protection (nombre ne gatif) 
 
Dommages inévitables : poùr chaqùe face maximale 
amene e (10 poùr d10, 6 poùr d6) lors d’ùn roùnd / assaùt 
de combat, on enle ve 1 PV a  ùn adversaire, qùels qùe 
soient le camp gagnant et les protections de chacùn. 
 

 
MEP N SC arme de jet avec N niveaù de difficùlte  variable 
selon le SC de la cible.  
Modificateùrs cùmùlables a  appliqùer a  la MEP de SC : 
Extre mement proche : +3, tre s pre s : +2, pre s : +1, e loigne  
-1, tre s e loigne  -2, extre mement e loigne  -3 
E norme +3, tre s grand +2, grand +1, petit -1, tre s petit -2, 
minùscùle -3. Statiqùe +2, en moùvement -2, lùminosite  
forte +2, pe nombre -2, obscùrite  -4, noir total : impos-
sible, cible cache e -1 a  -5 (cf. malùs de boùclier). 
Exemple : toùcher ùne petite cible statiqùe e loigne e avec 
ùn boùclier (-2) donne ùn malùs de SC de -1. 
 

 
Arrive  a  0 PV maximùm : inconscience dù PJ. 
Score ne gatif de PV : mort. 
Récupération : +1 PV par heùre de repos complet.  
+ 5 PV par nùit de sommeil comple te.  
Les drùides re cùpe rent plùs rapidement. 
Soins : ùne MEP de me decine (Me ) de niveaù variable fait 
gagner des PV supplémentaires e gaùx aù score de Me  
(ùtilisable ùne fois par joùr poùr ùn blesse ).  
Niveaù de difficùlte  de MEP de soins : N poùr NxDm -1 PV 
perdùs où  Dm est la valeùr de la face maximale. 
Exemple : si Dm = 10 (d10 de base), N = 1 poùr 1 a  9 PV 
perdùs, N = 2 poùr 10 a  19 PV perdùs, etc. 

 
Score de VIR (=SC) dù danger. MEP opposition Ca / 
VIR. Si le danger l’emporte où pe ne tre l’organisme 
de la victime, celle-ci perd VIR + MR dù danger PV. 
Poisons à lame : doivent pe ne trer dans l’organisme 
(aù moins 1 PV de dùit en combat) dans les 3 as-
saùts apre s avoir e te  endùits sùr la lame. 
 

 
MEP N Ca avec N variable selon la haùteùr de la 
chùte.  
N = 1 poùr 3 m où moins. Rajoùter +1 a  N par 
tranche de 2 m supplémentaires (N=2 poùr 5 m, 
N=3 poùr 7 m, N=4 poùr 9 m, N=5 poùr 11 m, etc.).  
Le PJ peùt be ne ficier d’ùn bonus a  sa MEP N Ca e gal 
a  son modificateur de talent d’acrobatie (où e qùi-
valent). 
En cas d’échec a  la MEP, dégâts = MR dù danger. 
On peùt réduire les de ga ts de la valeùr négative dù 
malus de protection d’ùne armure (pas d’ùn boù-
clier) si le PJ re ùssit ùne MEP N Ch avec N calcùle  
plus haut. 

 
1 assaùt / roùnd = 10 s. environ. 1 toùr = 2 min. (où 
12 roùnds / assaùts )



 

Gains en PE : 10 x niv. d’une MEP importante 
10 x score de SC d’ùn adversaire neùtralise  (a  par-
tager en cas de be ne ficiaires mùltiples). 
Bonùs variable dù MJ poùr interpre tation, ide e, sùr-
vivre a  ùn sce nario, etc. 
 

Poùr atteindre ùn nouveau niveau (N+1), il faùt 
avoir engrange  N x 100 noùveaùx PE par rapport a  
ce qùi est reqùis aù niveaù N. 
 

Niveaù   PE reqùis        Niv. PE reqùis  
   1              0  6 1 500  
   2         100  7 2 100   
   3         300  8 2 800 
   4        600  9 3 600 
   5          1 000          10 4 500, etc. 
 

 

En  passant aù niveaù N, le PJ dispose de N points 
d’augmentation qù’il peùt placer a  raison de N/2 
points maximùm par attribùt où trait (arrondir aù 
sùpe rieùr). On peùt ùtiliser ces N points d’aùgmen-
tation poùr : 
 

1) aùgmenter ùn des 6 attributs (+ m d) et recalcù-
ler la SC. 
2) Recalcùler la SC avant et aùgmenter la SC de + m 
(modificateùr, pas score devant le de ). 
3) Aùgmenter les PV de m de s si la Ca a gagne  m d. 
4) Si la Ca n’a pas e te  aùgmente e en 3), les PV ga-
gnent qùand me me gratùitement +N où  N est le 
noùveaù niveaù atteint.   
5) Gagner ùn noùveaù talent où aùgmenter ùn an-
cien de + 2 x m.   
1 point d’aùgmentation ùtilise  donne ùn bonùs 
(noùveaù où sùpple mentaire) de +2. 
6) Les sorciers et drùides apprennent gratùitement 
N sorts a  choisir parmi ceùx des niveaùx 1 a  N. 

 

(U.V.B.) = valeùr maximale dù de  de base en PO.  
 

100 P.C. (cùivre) = 10 P.A. (argent) = 1 P.O. (or) 
 

m : e qùipement en me tal, dm : e qùipement a  moitie  me -
talliqùe, b:  en mate riaù natùrel (bois, cùir, tissù, etc.). 
 

+/-1 : 

Armes SC +1 : shùriken (m), dagùe (m), ba ton (b), ha-

chette (m), marteaù de charpentier (dm), etc.  

Boucliers : petits en bois (-1) et a  moitie  me talliqùes (-2) 

Armures en tissù où incomple te de cùir (b) : -1 

Prix : b: 1 UVB / dm : 1,5 UVB / m : 2 UVB. 
 

+/- 2 :  

Armes SC +2 : e pe e coùrte (m), hache (m), massùe (b), 

marteaù où fle aù simple (dm), arc coùrt (b), arbale te le -

ge re (dm), javelot (dm), etc. 

Boucliers : moyens en bois (-2), a  moitie  me talliqùes (-3) 

Armures matelasse es (b) où incomple tes de mailles / 

e cailles (m) : -2  

Prix : b : 2,5 UVB / dm : 3,5 UVB / m : 5 UVB 
 

+/- 3 :  

Armes SC +3 : e pe e ba tarde (m), hache d’arme (m), masse 

où marteaù où fle aù d’arme (dm), arc long (b) où arbale te 

(dm), lance (dm), etc. 

Boucliers : grands en bois (-3) / a  moitie  me talliqùes (-4) 

(Moùv –1). 

Armures de cùir (b) : - 3 / incomple tes de plates       

(Moùv –1)  (m) : -3.  

Prix : b : 3,5 UVB / dm : 5 UVB / m : 7 UVB. 
 

+/- 4 :  

Armes SC +4 : e pe es a  2 mains (m), hache a  2 mains (m), 

fle aù a  2 mains (dm), arbale te loùrde (dm), hallebarde 

(dm), etc. 

Armures de mailles et d’e cailles (m) : - 4, Moùv - 1 

Prix : b : 6,5 UVB / dm : 10 UVB / m : 13 UVB. 
 

+/- 5 : 

Armes SC +5 : de grands monstres (trolls, ogres, etc.). 

Armures de plates (m) : -5, Moùv - 2 

Prix : b : 10 UVB / dm : 15 UVB / M : 20 UVB.  

 
Boùrse : 2 PO ; briqùet : 3 PO; cape : 4 PO; cape a  
capùchon : 6 PO ; corde (3 m) : 2 PO; fiole : 1 PO; 
manteaù le ger : 6 PO; manteaù loùrd / pe lerine : 10 
PO; mate riel de pe che : 2 PO; miroir : 2 PO; pelle 
(SC +2) : 5 PO; perche (3 m) : 4 PO; pied-de-biche : 
6 PO (SC+1); pioche (SC +2) : 5 PO; rations 1 se-
maine (1 personne) : 3 PO; sac a  dos : 5 PO ; sa-
coche : 3 PO; torche : 5 PA;  

Poùr chaque dé d’avantage de la potion où dù poison, 
comptez 5 UVB poùr le prix d’achat d’ùne dose et 2 UVB 
poùr le coù t des ingrédients poùr ùne dose, si le person-
nage de sire et peùt faire la de coction lùi-me me. 
Une potion de soin (+1d PV) : 5 PO / dose; ingre dients : 
2PO / dose. 
Un poison de VIR (2d) : 10 PO / dose; ingre dients: 4PO/
dose. 

 
Prix x 2 par avantage de type +1 (SC +1, armùre –1, 
arme qùi toùche les monstres insensibles aùx 
armes normales)  
Prix x 4 poùr 2 avantages de type +1 où ùn avan-
tage de type +2


