
Hollow earth expeditionHollow earth expedition

Résolution de testRésolution de test

Une situation 

nécessite un test

Il existe une 

compétence ?

Le personnage 

a cette 

compétence ?
Attribut 

adapté?

Non Oui 

Attribut 

primaire

Attribut 

secondaire

Niveau attribut x2 

= nombre de dés

Niveau attribut

 = nombre de dés

Niveau attribut de 

base -2 = nombre 

de dés

Niveau 

compétence = 

nombre de dés

Non Oui 

Si applicable:

Ajouter le bonus lié aux talents

Si applicable:

Ajouter le bonus de synergie des compétences

+2d par compétence de niveau 4 ou plus utilisable

Max Dés bonus total = + 10d

Si applicable:

Ajouter le bonus de travail en équipe

+ 2d par personnage aidant ayant une compétence utile à un niveau 4 ou 

plus

Max Dés bonus total = + 10dMax + 10d

Si applicable:

Ajouter le ou les modificateurs adéquats (cf. tableaux)

Si le joueur le souhaite:

Ajouter 1 dés bonus par point de style dépensé

Max Dés bonus total = + 10d

Ou augmenter temporairement le niveau de talent de 1 pour 2 points de style

Si le joueur le souhaite:

Ajouter des dés bonus de chance

Chaque paire de dés ainsi ajouté, augmente la difficulté de 1

Max + 10d et mode moyenne impossible

Le MJ défini le niveau de difficulté

Si applicable:

Ajouter le  modificateur de temps (cf. tableaux)

Si c’est une seconde et ultime tentative:

appliquer un malus de -2d

(sauf en cas d’action étendue)

Mode de 

résolution ?
Moyenne

Jet de dé

Diviser le nombre 

de Dé / 2 = 

nombre de succès

Les 10 premiers dés = 5 succès, 

on jette uniquement les dés > à 

10

mixte

Chaque résultat 

pair = 1 succès

Type d’action ? En 

opposition

Standard ou 

étendue

Comparer le 

nombre de succès 

et le niveau de 

difficulté

Comparer le 

nombre de succès 

des protagonistes

En cas de Chiffre 

impair lancé 1 dé

Celui avec le plus 

de succès 

l’emporte

Nombre de 

succès ≥ à la 

difficulté?

Non 

L’action échoue

Si aucun succès 

=> échec critique

L’action réussie. 

Chaque succès 

supplémentaire = 

degré de réussite

Oui 

Action 

étendue ?
Non 

Oui 

Fin du test

Fin du test

La somme des 

réussite ≥ nombre de 

succès total à obtenir 

?

Oui 

Ajouter une 

période de temps 

à la résolution de 

l’action étendue

Non 

Refaire un test



Résolution de combatRésolution de combat

Début d’un tour de 

combat

Jet d’Initiative

Le plus grand nombre de 

succès commence

Déclaration des 3 actions possibles, 

déplacement, attaque et défense.

Choix des actions de d’attaque ou de défense

Résolution test de 

combat

Choix du type 

de test En 

opposition

Test  standard 

contre la

 moyenne de la défense

L’attaquant calcul son groupement de dés en 

attaque

(cf. résolution d’action)

L’attaquant calcul son groupement de dés 

(cf. résolution d’action) Le défenseur calcul son groupement de dés en 

défense

(cf. résolution d’action)

Tous les protagonistes jettent leurs dés

Seul l’attaquant jette ses dés

Comparer le nombre de succès de l’attaquant 

au nombre de succès du défenseur

Qui a le plus 

de succès ?

Comparer le nombre de succès de 

l’attaquant au niveau moyen de défense

Le 

défenseur

égalité

L’attaquant

L’attaque ne touche 

pas. 

Aucun dégât

L’attaque touche mais 

ne fait aucun dégat

L’attaque touche. 

Chaque succès au-delà du score du 

défenseur = 1 blessure

Nombre de 

succès > au 

niveau de 

défense ?

Non 

égalité

Oui 

Fin du tour

Nombre de 

blessures en 

une fois ?

 > à étourdissement

Nombre de 

points de santé 

restant ?

 > à force

< à force et 

étourdissement

Niveau de 

dépassement ?
Niveau de 

dépassement ?

> à 2x 

étourdissement

Ko durant 1 

minute / point 

supérieur à 2x 

étourdissement

Étourdie 1 tour. Perd 

sa prochaine action 

(sauf défense)

Recul de 1.50m par 

point de blessure 

supérieure à sa force

> à

 étourdissement

Recul + mis au tapis

Doit se relever

> à 2x

Force

> à Force

> à 0

 = à 0< à 0

Niveau négatif 

?

≥  à - 5

Entre -1

 et - 4

Mort si toutes les 

blessures sont létales

Inconscient 1 minute / point si NL => test 

Volonté (2) pour rester conscient

Mourant si Létal. Perd 1 L / tour si non stabilisé

=> test Corps (2) pour stabiliser

Aucune 

conséquence Épuisement 

ou invalide

1 seul action 

au prochain 

tour

Fin du tour

Récupération 

Naturelle:

- à la surface => 1 NL / 

jour et 1 L / semaine

- en Terre creuse => 2 

NL / jour et 1 L / 4 jours

Récupération par soins:

Test de médecine

Chaque succès guérit un 

point de blessure NL ou 

convertit un point L en NL.

Les blessures NL sont 

toujours soignées avant 

les blessures L
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