L*

REeLE D'0R (p. 72) =

Toute action peut étre entreprise, méme si le personnage ne
posséde pas la Capacité liée. Il utilisera alors simplement
D6 + ATTRIBUT au lieu de D10 + CAPACITE.

REGLE DES ARRonDIS (p. 73)

Sauf mention contraire, on considére quun nombre divisé
par deux sera arrondi 4 Pentier supérieur par défaut.

DEGRES DE DIFFICULTE TYPIQUES

DD TYPE DACTION

6-7 Action simple.

8-9 Action requérant un peu deffort et/ou de
concentration.

10-11 Action requérant beaucoup deffort et/ou de
concentration.

12-13 Action difficile.

14-15 Action tres difficile.

16-17 Action 4 la fois délicate et complexe, demandant
une grande maitrise.

18+ Action surhumaine.

DEGRES DE REUSSITE (P. 73)

<DD +2 <DD >DD >DD x 1,5
Echec Réussite Réussite Réussite
Partielle Standard Majeure

DEGRES DE REUSSITE ET EFFETS CHIFFRES (P. 74)
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TABLE DES MULTIPLES

DEGRE DE REUSSITE EFFET

Réussite Spectaculaire Effet x 2

Réussite Mageure Effet x 1,5

Réussite Standard Effet normal

Réussite Partielle Effect + 2

Echec Aucun effet

Echec Désastreux Aucun effet et complications

% déposées. Tous droits réservés.

VALEUR VALEUR +2 VALEUR x 1,5 VALEUR x 2
1 1 2 2
2 1 3 4
3 2 5 6
4 2 6 8
5 3 8 10
6 3 9 12
7 4 11 14
8 4 12 16
9 5 14 18

10 5 15 20
11 6 17 22
12 6 18 24
13 7 20 26
14 7 21 28
15 8 23 30
16 8 24 32
17 9 26 34
18 9 27 360
19 10 29 38
20 10 30 40
21 11 32 42
22 11 33 44
23 12 35 46
24 12 36 48
25 13 38 50
26 13 39 52
27 14 41 54
28 14 42 56
29 15 44 58
30 15 45 60
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ACCES RAPIDE AUX CHAPITRES PRINCIPAUX EVALUER LA Menace (p. 211)

REGLES PAGE | LisTes PAGE Le‘:;\ Rés‘ftances des adversair“es de S,ans Ceeur sont une l\oor}ne
- - maniére dévaluer la menace qu'ils représentent pour les PJ a titre
Systéme de jeu 71 | Traits 87 i el
Utiliser UEssence 68 | Capacités 99 -
Combat 143 |z _— 113 RESISTANCES | MENACE
ncantations
omoa _ <10 Faible. Seul, cet ennemi ne devrait pas poser de
Hexploration 177 | Equipement 149 probléme...
Bestiaire 209 | PNJ 205 10420 Moyenne. Les Sans Ceeurs feraient mieux de
rester sur leurs gardes.
ERUDITION ET INVESTIGATION (P. 103) 20430 Flevée. Il ne sera pas facile den venir  bout.
- 30440 Epique. De tels adversaires demanderont une
S ECCLIRCEEE . L L stratégie sans faille de la part des Sans Cceurs
AV IR || IO et une parfaite maitrise de leurs Capacités et
Connaissances répandues, 8 6 Pouvoirs.
publiques. > 40 Légendaire. Les Sans Ceeurs font face a un des
Connaissances spécialisées. 10 8 étres les plus puissants d Eridien.
Connaissances rares, réservées 14 10 ;
e DURABILITE DES 0BSTACLES (p. 191)
Conm:ussances i e 1 MATERIAU DE LOBSTACLE DURABILITE TYPIQUE
arcaniques. =7 Y
Connaissances interdites. — 16 ’ 2
Verre 10a12
MEDECINE (P. 10%) Cuir tate
Bois 16a22
TYPE DACTION RESSOURCE DEGRE DE, Magonnerie (briques) 24328
DIEFICULTE N 20536
Soigner 8 Points de Vie ou Onguent 8 4 2
P Incandescence Magonnerie (pierres) 38446
Soigner une Blessure Bandages 10 Rocher Indestructible
Traiter une maladie Carnet VIRULENCE
dapothicire | delamaladic | DANGERS ENVIRONNEMENTAUK (P. 192)
DANGER DEGATS AUTRES EFFETS
NATATION (p. 108) _—
FORCE DU COURANT DEGRE DE DIFFICULTE Petite chute | 18 +2 Le personnage est RENVERSE.
Eau stagnante 8 2’:;1;; 3
Lol - Grandechute | 1D8 + 6 Le personnage est RENVERSE et
Courant modéré 12 (au-delide 3 regoit une Blessure.
Courant puissant 14 métres)
Choc 1D8 +1
ORIENTATION (|> ‘[8]) Brilure (few | 1D8+1 | Lesdégits infligés sont de type FEU,
: naturel) Ne cause pas dembrasement.
TYPE D'ENVIRONNEMENT DD Embrasement | 1D8 +1 | Les dégts infligés sont de type FEU.
Région habitée, le groupe posséde une carte vécente (feu naturel) (par Chaque tour & partir du deuxiéme
Région habitée, le groupe posséde une carte ancienne 9 tour) tour, une piece déquipement du
Région habitée, le groupe ne posséde pas de carte 10 personnage est ENDOMMAGEE.
Région sauvage, le groupe posséde une carte récente 12 Ulé%éizifrzﬁl;?:if IE Zgif::er
Région sauvage, le groupe posséde une carte ancienne 13 roulant au sol. Elle est cependant
Région sauvage, le groupe ne posséde pas de carte 14 RENVERSEE.




TABLEAU DE CORRESPONDANCE DES ATTRIBUTS ET CAPACITES (P. 99)

ATIRIBUT ACTIONS / CAPACITES

CARACTERE Concentration, Domestication, Esprit Critique, Exorcisme, Intimidation, Rhétorique
D1sCERNEMENT | Alchimie, Erudition, Investigation, Médecine, Mysticisme, Observation

MAITRISE Acrobatie, Combat a Distance, Combat Rapproché, Dextérité, Esquive, Réparation
PRESTANCE Charme, Déguisement, Discrétion, Entourloupe, Provocation, Spectacle
ROBUSTESSE Armure Légere, Armure Lourde, Endurance, Natation, Orientation, Survie
VIGUEUR Bouclier, Charge, Effort, Escalade, Monte, Musculation

REUSSITES SPECIALES AVEC DE DE FORTUNE ET/6U D'ADVERSITE (p. 76)

RESULTAT DU JET DE DES EFEET EXEMPLES DE CONSEQUENCES
Résultat maximum sur le dé de REUSSITE Lennemi regoit un coup fatal, une attaque inflige le double de dégats, les
fortune ET laction est une Réussite | SPECTACULAIRE | membres du groupe sont inspirés par laction de leur camarade et bénéfi-
Standard ou Majeure cieront de dés de fortune sur leurs prochaines actions, les monstres terrifiés
décident de battre en retraite...
Résultat maximum sur le dé d'ad- Ecuzc Larme du personnage se brise, les monstres redoublent de férocité et bénéficie-
versité ET laction est une Réussite DESASTREUX | ront de dés de fortune sur leurs prochaines actions, le personnage rate sa cible
Partielle ou un Echec et blesse un de ses alliés, le personnage trébuche et subit une Blessure. ..
Résultats maximums sur le dé de CoUP DU SORT | Le sortilége de boule de feu échappe a tout contrile et déclenche un incendie, une
fortune ET le dé dadversité, quel que colonne porteuse se brise et le batiment commence a seffondrer, le chef ennemi se
soit le Degré de Réussite de laction révéle soudain avoir un lien de parenté avec Uun des héros, une nouvelle faction
se joint a la bataille et attaque sans distinction alliés comme ennemis...

FORTUNE ET ADVERSITE EN coMAT (p. 145)

Dans certaines situations, lattaquant peut bénéficier dun dé de
fortune gratuit ou au contraire d'un dé dadversité. Par exemple :

D¥ DE FORTUNE :
« Lattaquant est parvenu a prendre la cible en embuscade.

« La cible est IMMOBILISEE, PARALYSEE, RENVERSEE ou
INCONSCIENTE.

« Un allié est lui aussi au contact de la cible.

« Lattaquant est dans une position avantageuse (attaque par les
cotés ou par-derriere...).

« La cible est génée d'une maniére ou d'une autre et nest pas en
mesure de se défendre.

DE DADVERSITE :
« La visibilité est mauvaise (piece plongée dans le noir, épais

brouillard...).
« La cible est a couvert.
« Lattaquant est blessé (voir ci-contre).

« Les mouvements de lattaquant sont restreints (par exemple, il
essaie dutiliser son épée longue dans un couloir étroit).

+ Lattaquant est IMMOBILISE.
« La cible se situe au-dela de la portée d'une arme a distance.

« Lattaquant cherche & viser une partie spécifique de la cible (arme,
partie du corps...).

« Lattaquant utilise une arme équipée dans sa main non dominante
(voir page 150).

BLESSURES (P. 146)

Si une attaque inflige 4 un combattant des dégats égaux ou supé-
rieurs a son Seuil de Blessure, alors la cible recoit une Blessure. Le
Meneur de Jeu peut décider quelle partie du corps a été touchée selon
le contexte, ou bien lancer un D10 pour le déterminer :

« Résultat de 1-2 : la cible est touchée au bras gauche. Elle subira
un dé d'adversité pour toutes ses actions effectuées avec ce bras.

« Résultat de 3-4 : la cible est touchée au bras droit. Elle subira un
dé dadversité pour toutes ses actions effectuées avec ce bras.

« Résultat de 5-6 : la cible est touchée a la jambe gauche. Sa Rapi-
dité est divisée par 2.

« Résultat de 7-8 : la cible est touchée a la jambe droite. Sa Rapi-
dité est divisée par 2.

« Résultatde9:la cible est touchée au thorax. Elle est RENVERSEE.

« Résultat de 10 : la cible est touchée a la téte. Elle subira un dé
dladversité pour toutes ses actions jusqua guérison,

En cas de Blessure aux deux jambes, un combattant est IMMOBILISE.

Siun combattant recoit deux Blessures au méme bras ou a la méme

jambe, il perdra le membre en question et tombera immédiatement

dans 'INCONSCIENCE 4 moins de réussir un Jet de Caractére dont le
Degré de Difficulté est toujours égal 4 (20 - SEUIL DE BLESSURE). En
cas de perte d'un bras, il ne pourra naturellement plus l'utiliser pour
manier une arme ou un bouclier. En cas de perte de jambe, il sera
RENVERSE et restera IMMOBILISE.

Dans le cas d'une double Blessure au thorax ou a la téte, le personnage
ne perd aucun membre, mais est tué sur le coup. Dans le cas d'un Sans
Ceeur, il est envoyé dans LES LIMBES (voir page 147).
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DEFINIR LE CONTENU D'UNE REGIoN (P. 182)

D8 TYPE DE REGION ENVIRONNEMENT RENCONTRES
1 Habitée (Dévastée) Champs Humains

2 Habitée (Hostile) Collines Animaux

3 Habitée (Paisible) Foréts Damnés

4 Habitée (Dévastée) Lac Démons

5 Sauvage (Dévastée) Landes Faés

6 Sauvage (Hostile) Ruines Tourmentés
7 Sauvage (Paisible) Villages Damnés

8 Sauvage (Dévastée) Lieu unique Humains

RECOMPENSES D'ESSENGE (P. 67)

Le tableau ci-dessous peut vous aider a déterminer combien de points d’Es- |
sence les Sans Cceurs recoivent lorsqu'ils viennent en aide aux mortels. UEssence | B 7 &

ainsi générée est répartie équitablement parmi tous les Sans Ceeurs.

NOMBRE DE MORTELS AIDES PAR LES SANS CCEURS ESSENCE GENEREE
Moins de 5 individus 30
Entre5 et 10 50
Entre 10 et 20 90
Entre 20 et 50 150
Plus de 50 250

EFFETS DES ENCHANTEMENTS (. 162)

TYPE EFFET SUR ARME EFFET SUR ARMURE OU BOUCLIER
Abyssal Inflige des dégats de type CORRUPTION. Annule la Faiblesse du porteur au SACRE.
Béni Inflige des dégats de type SACRE. Annule la Faiblesse du porteur a la CORRUPTION.
Courageux Les dégéts causés par cette arme bénéficient dun déde | Les ennemis de type TOURMENTE souffrent d'un dé dadver-
fortune contre les ennemis de type TOURMENTE. sité sur leurs attaques dirigées contre le porteur.
Déflecteur — Les attaques a distance dirigées contre le porteur souffrent
d'un dé dadversité.
Flégiaque Inflige des dégats de type FROIDURE. Annule la Faiblesse du porteur au FEU.
Exalté — Le bonus a la Résistance Physique de l'armure ou du bouclier
est ajouté au total d'Incandescence du porteur.
Féérique Inflige des dégats de type IMPIE. Annule la Faiblesse du porteur a la PURETE.
Juste Les dégats causés par cette arme bénéficient d'un dé de Les ennemis de type DAMNE souffrent d'un dé dadversité
fortune contre les ennemis de type DAMNE. sur leurs attaques dirigées contre le porteur.
Précis Cette arme ne peut jamais faire lobjet d'un dé d'adversité. —
Prudent Les dégats causés par cette arme bénéficient d'un dé de Les ennemis de type FAR souffrent d'un dé d'adversité sur
fortune contre les ennemis de type FAE. leurs attaques dirigées contre le porteur.
Pyrique Inflige des dégats de type FEU. Annule |a Faiblesse du porteur 4 la FROIDURE.
Redoutable Sur une Réussite Standard lors du Jet d’Attaque, lattaque —
inflige automatique une Blessure.
Sélénite Inflige des dégats de type PURETE. Annule la Faiblesse du porteur a I'TMPIE.
Tempéré Les dégats causés par cette arme bénéficient d'un dé de Les ennemis de type DEMON souffrent d’'un dé d'adversité
fortune contre les ennemis de type DEMON. sur leurs attaques dirigées contre le porteur.




