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Tnnrn un RÉcupÉnnnon DEs BrnssupEs

firage

Blessure

Légère

Moyenne

Grave

Incapacité

Tïrage

0

1

2

3-4

5-6

7-t0

fi-t2
t3

14+

0 l-2 3-5 6-8

xt4107
x60402t
XXBO45
Voir Récupération en voJ/oge (p. 160)

9-ll 12-14 15-17 18+

65
18 16

35 28

43
t4 t2

25 21

Faites un tirage de tension plus Énergie + Aptitude de Chirurgie ; cherchez le résultat dans la table, par

rapport au type de blessure dont vous souffrez. Vous connaîtrez le nombre de jours qui vous est nécessaire pour

vous remettre. Sivous obtenez un X,tirez sur la Sous-Table des Catastrophes.

Sous-Tbble des Catastrophes

Après avoir tiré sur cette table, faites un nouveau tirage sur la précédente afin de connaître le nombre de jours

qui vous sera nécessaire pour vous remettre. Il est possible que vous ayez à effectuer un nouveau jet sur la Sous-

Table des Catastrophes. Faites un tirage de tension plus Énergie + Aptitude de Chirurgie.

Résultat

Mort.

Vous tombez dans le coma. Refaites un tirage de temps de récupération (à -2) etdoublez le nombre

de jours. Puis faites deux tirages de vieillissement.

Vous êtes affaibli de manière permanente ; voir le vice <Débile>.

Vous êtes handicapé de manière permanente. Une amputation sera peut-être nécessaire. Choisissez

un vice approprié comme <Unijambiste>.

Blessures infectées, gangrène. Perdezun Niveau de Santé et refaites un tirage de récupération.

Faites un tirage de vieillissement.

Vos blessures ne se cicatrisent pas totalementi gagnez 1 point de Décrépitude.

Cauchemars et souvenirs pénibles vous hanteront longemps. Faites trois tirages de Désastre

supplémentaires pour tout tirage de Bravoure.

Récupération lente ; refaites le tirage sur la Table précédente et multipliez le nombre de jours par 1,5.

Tnnrn DEs AcrroNs (l)
Cette table propose des facteurs de Difficulté sandard pour diverses actions. Dans certains cas, ledit facteur est

constitué par le tirage spécifié que doivent faire les autres personnages impliqués.

Action Modificateurs Facteur de Difficulté

Défoncer une porte en bois Force + Taille 9+

Pister quelqu'un dans les bois pendant une journée Perception + Pistage 9+

Identifier un puissant démon Intelligence + Connaissance de l'Occulte 72+

Connaître les pouvoirs d'un puissant démon Intelligence + Connaissance de l'Occulte 18+

Monter la garde toute la nuit Énergie 3+

Faire bonne impression à quelqu'un Présence + Charme 8+

Persuader une personne neutre de vous aider Communication + Charme T+

Tnnrn DEs AcrrvrTÉs Mnareuns
Action Modificateurs du TÏrage

Lancer d'un sor: fcrmel Technigue + Forme + Énergie

Lancer d'un sr: sptrttâré Technique + Forme + Intelligence

Vitesse de lancer Vivacité + Finesse - Encombrement
de deux sorts smnranés
Lancer d'un rir-e. Technique + Forme + Énergie +

trléditation
Pénétration magque Jet de lancer du sort + Pénétration

Résistance maccue Forme + SxParma Magica
Visée Perception + Finesse +

tr{odificateur de Visée

Concentration Intelligence + Concentration
Incantations ral*Jes Vitesse:

\tivacité + Finesse - Encombrement
Armes:
Vivacité + Attaque - Encombrement

Sort spontané :

0 signifie un effet secondaire

et un jet de Désastre

Reconnaissance d'un sort Perception + Théorie de la Magie
Lancer multiplr

Lancer d'un so: en

en maintenant un autre

Lancer à panir:"Jr :exte

Certamen: tirage de base

Affaiblissemen:
de I'adversaire

Le Virtus brut
Rituel : 1 pic: :. -. -i ).:reaux du sort
Augmenutic:. :: -, l;:ée ou de la Portée d'un sort : 1 pion pour 5 Niveaux du sort
Augmentarii:. :. ., :.r ssance d'nn SOrt : +5 au tirage par pion
En Certantl ' -: .-. : rage de L,ase par pion

Les Complémer:s

. Le Compl::::: ..r,.:e la Forme s'il est une Forme, la Technique s'il est une Technique. Un Complément de
lancer ne lin:,:: -^: .i'r.erné que lorsque le sort est jeté d'une faion particulière.

Intelligence + Finesse -

Nombre de sorts
Intelli.qence + Concentration

Comme pour les sorts formels

Technique + Forme +
Intelligence + Certamen

Intelligence + Certamen +
Points de bonus

Notes

Niveau du sort ou perte d'un Niveau de

Fatigue ; ecart supérieur à 10, échec du sort
Divisé par 2 si on se fatigue,
par 5 autrement

Contre celle de I'adversaire

Perte d'un ou de deux Niveaux de Fatigue
à Long Terme

Doit battre le iet de Résistance Ma.gique

de la cible

Tirage de tension

Voir la Table de Vlsée des Sorts (page 174)

Voir la Table des Dlstractions (page 177)

Contre le toal du Mage adverse

Jet contre ce totalpour repousser

les attaques

-5 etJ dés de Désastre supplémentaires

9+ nécessaire

9+ nécessaire, pénalités aux jets de lancer
et de visée

15+ nécessaire ; +5 avec le même sort ou
la même cible

Tension, et nombre de dés de Désastre

multiplié par 2

Contre le toal de I'adversaire

Contre Énergie + Certamen

Tnnrn DEs Acrrons (ll)
Action Modificateurs Facteur de Difficulté

Mentir de ma:...: :,':i'aincante Communication + Ruse Perception + Ruse

Se glisser sa:s ::-.: ::rs de quelqu'un Dextérité + Discrétion Perception + Vigilance + 5
Se dissimuler :,;.-. .. :arure Dextérité + Discrétion + 3 Perception + Attention
Éviter de chi:: .::: -:le rrappe Vivacité - Encombrement + Athlétisme 9+

Juger de l'hab:-::: . .'elée d'un guerrier perception + Épée (Attaque) 6+

Identifier une .-' --: -.: .\lliance par son blason Intelligence + Connaissance de l'Qrdre d'Hermès 9+

Faire un saui ft :-i :.eds avec élan Force + Athlétisme - Taille - Encombrement 6+
Percet'oir ui: i.--: l,ilgique Perception + Sensibilité à la Magie 9+
Donner un Sfe.-:.i .'ans la Rue présence + Instrument de Musique 4+

Table des Interactions
entre Dimensions

Aura locale

Pouvoir UtiliséMa$que Divin Infernal Féerique

Zone Magique +

Terre Chrétienne

Zone Infernale

Zone Féerique 1l2+

Zone Rationnelle

- 0 112+

+3-2-
2-+2-
2--+
-03-

Léeende:
0:îucun effet.
+ : Ajoutez aux tirages le score de la zone.
- : Retranchez aux tirages le facteur de la
zoîe.

S'il y a un chiffre avant le + ou le -,
multipliez le score de I'aura par ce chiffre
avant de I'ajouter ou de le retrahcher.

La Raison n'est pas inclue dans les
pouvoirs utilisés car elle est I'antithèse du
surnaturel. Ceux qui sont en phase avec la
Raison ne croient pas au surnâturel et n'ont
dont pas de <magie> à utiliser dans les zones
dominées par les autres dimensions.
Toutefois, le-s êtres venant de ces dernières
peuvent fort bien visiter une région dominée
par la Raison).

Protection Fournie par les
Sorts à incantation rapide

Protection contre Niveau requis

Magie Hostile Toalde
Pênétrationl2

Attaques banales :

Attaque unique connue 10

Jusqu'à 3 attaques connues 15

Menaces en nombre 20
Attaques en nombre,

connues ou pas 25

Table des Voyages

Diffrculté A pied A cheval En charior

Facile 811 l0l1 5

Assez facile 712 8ll 3

Moyen 512 7ll 2,5

Difficile 313 4t2 1

Très difficile 1,513 112

Terrible 0,513 0,3

(1.300 pas)t2

Le premier chiffre est le nombre de lieues
parcourues en un jour (1 lieue = 4,5 km). Le
second, celui des Niveaux de Fatigue à Long
Terme perdus par jour. Un tirage de Fatigue
de 6+ permet d'en perdre un de moins (si le
voyage n'en coûte normalement qu'un seul,
on reste donc Dispos).
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Tnnrn DEs Pnolnclrlns
Facteur de f:fcuhé Exemples

Tir garuit , l---i:: automatique Vous vous tenezau-dessus d'une cible penchée et immobile.

Élémenra:re :- Bout portant, cible lente ou immobile.

Facile , :.- Bout portant, cible mouvante/2O à 50 pas, cible immobile et dressée.

tr{olen : .-- Bout portant, cible petite ourapidel}O à 50 pas, cible de aille
humaine mouvante.

Difficile .:- 20 à50 pas, cible se mouvant rapidement/Cible rapprochée, petite et

rapide, telle une chauve souris/Tir lointain avec arme de longue

portée, comme un arc.

Très Diffi;-: - . - Tir lointain avec arme de courte portée, comme une fronde/Cible

masquée par obscurité, buissons, poussière.

ïnnrn DEs Famnups
DE DITFICULTÉ

3 Très facile

6 Facile

9 Diffrcile

t2 Très difficile

15 Extrêmement difficile

Tnnrn DEs
Cannucns DE TrR

Total de Vitesse Tïaits/round

jusqu'à - 20 114

-19 à -10 1t3

-9à0 U2

+1 à +10 lll
+11 et plus 2ll

ffi;

ffi

ffiti

Tnnrn DEs Anmns DE TRArr
Arme Prix Vitesse Bonus Dégâts Force Charç Portée

d'Attaque

Fronde bon marche +2 0 +4 0 100

Arc Court bon marchê +3 0 +8 0 0 120

Arc Long moyen +6 0 +74 +2 0,5 250

Arc Composite cher +4 +1 +9 -I 0,5 225

Arbalète Légère cher -8 +1 +10 0 0,5 200

Arbalète Lourde cher -15 +1 +15 -3 1 300

Baliste cher -23 +1 +19 0 1,5 400

Arme

Main nue

Dague (1 main)

Épée Courte (1 main)

Épée Large (1 main)

Épée Bâarde (1 main)

Épée Bâarde (2 mains)

Espadon (2 mains)

Épieu Court (1 main)

Épieu Court (2 mains)

Épieu Long (2 mains)

Lance (à cheval, 1 main)

Hache (1 main)

Hache d'Armes (2 mains)

Vouge (2 mains)

Hallebarde (2 mains)

Gourdin (1 main)

Gourdin (2 mains)

Bâton (2 mains)

Masse d'Armes (1 main)

Masse d'Armes (2 mains)

Marteau d'Armes (2 mains)

Morning Star (1 main)

Morning Star (2 mains)

Fléau d'Armes (2 mains)

Couteau de fet

favelot

Hachette de Jet

Petit Bouclier

Rondache

Écu

Targe

Pavois

Tmrn DEs Anmns DE Mnrne
Vitesse Bonus Dégâts

d'Attaque

000
+1 +4 +2

+2 +4 +4

+3 +4 +6

+4 +3 +8

+4 +3 +10

+5 +3 +11

+5 +2 +3

+6 +3 +5

+8 +2 +6

+7 +2 +8

+2 +2 +7

+4 +2 +12

+5 +1 +13

+5 +1 +15

Prix

bon marché

moyen

cher

cher

cher

cher

bon marché

bon marché

bon marché

moyen

bon marché

Bonus de Force
Parade

0

+1

+2 -2

+30
+3 +2

+40
+5 +1

+1 -l
+2

+3 -2

+1 0

+1 0

+20
+3 +1

+3 +1

+1

+2

+6

+1

+2

+2

+1

+1

+2

-2

-2

0

-2

+1

+2

0

-1

+2

+3

+4

+5

+6

-2

0

+1

+2

Charge Espace

00
00
0,5 0

0,5 1

0,5 2

0,5 2

13
01
00
0,5 0

11
0,5 1

13
1,5 4

24

02
02
02
02
02
1,5 2

0,5 3

0,5 3

14

0

0

0,5

01
0,5 1

10
1,5 1

21

moyen

m0yen

cher

bon marché

bon marché

bon marché

moyen

m0yen

moyen

m0yen

moyen

cher

bon marché

m0yen

moyen

bon marché

bon marché

moyen

cher

cher

+2

+2

+5

+2

+2

+3

+3

+3

+4

+1

+2

+2

+1

0

+3

+3

+2

+3

+3

+3

+2

+2

+3

+3

+2

+1

+1

0

+2

+3

+4

+5

+7

+10

+8

+10

+10

+0

+5

+6

-2 -l
-5 -l
-4 -2

-2

-1

0

0

-1

Lrs Srx Scones DE BnsE Du SysrnME AcTroN

P,'-: .: --:i := ::ait. il est égal à dé de tension
+ Bonus .i .{::rlue de I'arme + Perception +
Aptirude lL:;.e

DEFE\S: j ', -'*s vous défendez en parant à
l'ai;e ; -:: :'-: --- : un bouclier, votre Total de
Défels. :i. :.-: . e - Bonus de Parade de I'arme +
Aptirude ;.e :'":r:e - Taille. Dans le Système Duel,
un dé de:r:-i.':: -.::.a;e le <6>.

S: ',,--j :i;-':: :l est égal à 6 + Aptitude
d'Esquive - ', .", r.:e - Taille - Encombrement. Dans
le Sr's.::: - -, -.. de de tension remplace le <6>.

AUC:. :: ::": ::;,. :-':;\ ne S'appliqUe direCtement

aux projectiles. En revanche, d'autres scores
permettent de s'en défendre (voir le paragraphe
Projættles, page 139).

DÉGATS : Le Total de Dégâts pour les armes de

Mêlée et de jet est égal à dé de tension + Dégâts de
I'arme + Aptitude Martiale + Force.

Pour les armes de trait, il est égal à dé de tension
+ Dégâts de I'arme.

ENCAISSEMENT : Le Total d'Encaissement est
égalà 6 + Protection de I'Armure + Taille + Énergie.
Dans le Système Duel, un dé de tension remplace le
(6).

FATIGUE : Chaque fois que vous passez d'une
action fatigante à une autre sans prendre au moins un
round de repos, il vous faut réussir un jet de Fatigue
de 6+ sous peine de perdre un Niveau de Fatigue.

Votre Toal de Fatigue est égal à dé de tension +
Énergie - Encombremént.

Tnnre DEs Mnucnuvpns DE BAGARRE
Manæut-re Ïrage de I'attaquant Tirage du défenseur Combat rapproché

Force + Bagarre Encaissement

Force + Taille + Bagarre Vivacité + Taille + Bagarre - Encombrement +5

Force + Taille + Bagarre Vivacité + Taille + Bagarre - Encombrement

Fr"rrce f Bagarre Force + Bagarre

Force + Bagarre Force + Bagarre + 5

ïivacité + Bagarre Défense

- Encombrement

Frappe:

Pro jei::

Plaquer

Faire ,a-:.:. -
Immo:i--s::

Se rap::-'':: . -

0

-4

+4

0

+4

Tnnrn DEs

Armure Prix

Cuirasses

AnmupEs
Protection Charge

Cuir/

Fourrure/Étoffe bon marché

Cuir Lourd/Dur bon marché

Anneaux moyen

Écailles moyen

Mailles cher

Hauberts

1

2

4

5

8

0,5

1

1,5

2

3,5

Cuir

Fourrure/Étoffe bon marché

Cuir Lourd/Dur bon marché

Anneaux moyen

Écailles moyen

Mailles cher

Armures Complètes

3

5
,7
I

9

t2

1,5

)\
3

4,5

5

Cuir/

Fourrure/Étoffe bon marché 4

Cuir Lourd/Dur bon marché 6

Anneaux moyen 8

Écailles moyen 11

Mailles cher 14

2

2,5

4

4,5

6

Certains personnages, particulièrement
ceux d'ascendance féerique, possèdent des
armures de bronze ou de fer féerique,
lesquelles fonctionnent de la manière suivante
(il n'existe pas d'armures de mailles en
bronze):

Tlpe Cuirasse Haubert Armure
Complète

Anneaux 3 6 7

Écailles 4 8 -

Tnnrn DEs Coups ExcnpTIoNNELs
Niveaur de xr:é perdus Sévérité Exemple

Un Mineur Blessure à la jambe : déplacements gênés (5070 de la normale).

Deur Majeur Plaie à la tête : 15 minutes d'inconscience, sauf Incapacité,

laquelle prend le pas sur ce résultat.

Trois Grave Bras : lacéré (-3 sur les tirages le mettant en jeu) ou tranché

(-5 sur lesdits tirages).


