DiFricuLTE DE LA CAPACITE ALCHIMIE TasLE DEs MuLTIPLES
TYPE D'ACTION DEGRE DE DIFFICULTE VALEUR VALEUR / 2 VaLEurx 1,5 VALEUR X 2
Préparer une potion ou un antidote 8 1 1 2 2
Préparer un élixir 12 2 1 4
DEGRES DE DIFFICULTE Préparer une panacée 16 3 2 5 6
— Préparer une potion, antidote ou €lixir +2 4 2 6 8
6-7 Action simple. concentré(e)
: , 5 3 8 10
8-9 Action requérant un peu d'effort et/ou de concen- Préparer une potion, antidote ou élixir +4
tration. supérieur(e) : : B 12
10-11 Action requérant beaucoup d'effort et/ou de Préparer un poison T — 7 4 1 14
concentration. 3 4 12 16
— Préparer un reméde (maladie) VALEUR DE VIRULENCE + 2
12-13 Action difficile. ~ 9 5 14 18
X N Etudier une potion existante pour recréer | DD de préparation + 2
14-15 Action tres difficile. I e 10 5 5 20
16-17 Action a la fois délicate et complexe, demandant une 1 6 17 2
grande maitrise. DirricuLTe DE LA CAPACITE MEDECINE
. . 12 6 18 24
18+ Action surhumaine. 5
TvPE D AcTION DEGRE DE DIFFICULTE 13 7 20 26
Soigner 8 PV 8
DEGRES DE REUSSITE 5 - ¢ - 28
Soigner une blessure 10 15 8 23 30
<bb/2 | <DD 2DD 2DDx1,5 Traiter un empoisonnement Valeur de Nocivité 16 8 24 32
Echec Réussite Partielle Réussite Standard Réussite Majeure . . .
Traiter une maladie Valeur de Virulence 17 9 26 34
o ) 18 9 27 36
DEGRES DE REUSSITE ET EFFETS CHIFFRES DirricuLté DE LA CAPACITE NATATION
19 10 29 38
DEGRE DE REUSSITE EFFET FORCE DU COURANT DEGRE DE DIFFICULTE 20 10 30 40
Réussite Spectaculaire Effet x2 Eau stagnante 8 21 1 32 42
Réussite Majeure Effetx1,5 Courant faible 10 22 11 33 44
Réussite Standard Effet normal Courant modéré 12 23 12 35 46
Réussite Partielle Effect /2 Courant puissant 14 24 12 36 48
Echec Aucun effet Eau glacée +2 25 13 38 50
Echec Désastreux Aucun effet et complications 26 13 39 52
O O
N 5 27 14 41 54
REGLE DOR
Texte et maquette : Julien Pirou Toute action‘peut étre entre;‘ar'isgl méme.s.i le person- 28 L a2 50
. nage ne posséde pas la Capacité liée. Il utilisera alors 29 15 44 58
Ulustration : Jakub Rebelka simplement p6 + Artriut au lieu de p10 + CapaciTe.
Ornements : John Griimph 30 15 45 60
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DirricuLTE DE LA CAPACITE SURVIE EN MILIEU SAUVAGE

ESPACE POUR NOTES AUTOCOLLANTES

TYPE D' ENVIRONNEMENT DEGRE DE DIFFICULTE a@/&% #DJ LU K O O M/_\

Plaine, collines 8 @ E N—]

Forét, marais, savane 10 d j :El—go D p_

Montagne, jungle, toundra 12 — k'—‘

Désert, terres désolées 14 0 gl O (. ’;‘j a:

Souterrains, grottes, ruines 16 (\;m Og—i}_ %U /E

Région corrompue par ['Altération 18 O &,T q\T (ﬂ fl(ﬂ . —kﬂj—\ ‘CH Igji
DirricuLTE DE LA CAPACITE VOYAGE Dirricuté DE LA CapAcITE EFFORT DiFricuLTE DE LA CAPACITE EFFORT A BORD D UN KARKAN

TYPE D ENVIRONNEMENT DD PoIDS DE LA CIBLE DD | ExempLES D’OBJETS PoIDS DE LA CIBLE DEGRE DE DIFFICULTE

Région connue et cartographiée 6 Inférieur a 20 kg 6 | Porte simple en bois Inférieur 2200 kg 6

Région peu connue, le groupe posséde une carte récente | 8 Entre 20 et 60 kg 8 | Porte simple en métal Compris entre 200 et 600 kg 8

Région peu connue, le groupe posséde une carte ancienne | 9 Entre 60 et 100 kg 10 | Tube en acier, porte en bois renforcée Compris entre 600 kg et 1 tonne 10

Région peu connue, le groupe ne posséde pas de carte 10 Entre100et150kg | 12 | Poutre en bois, porte en métal renforcée Compris entre 1 et 1,5 tonnes 12

Région hostile, le groupe possede une carte récente 12 Entre150et250kg | 14 | Poutre en métal Compris entre 1,5 et 2,5 tonnes 14

Région hostile, le groupe possede une carte ancienne 13 Entre 250 et400kg | 16 | Pande muren briques Compris entre 2,5 et 4 tonnes 16

Région hostile, le groupe ne posséde pas de carte 14 Supérieur2400kg | 18 | Pande muren pierre Supérieur & 4 tonnes 18

Région inconnue, encore jamais explorée 16

AT1TRIBUTS ET CAPACITES LIEES

(A) : CapaciTe AcTIVE ; (P) : CAPACITE PASSIVE.

NDICE DE DANGER DES PNJ, ESPRITS ET CREATURES
U, CARACTERE DISCERNEMENT MAiTRISE PRESTANCE ROBUSTESSE VIGUEUR
INDICE DE DANGER Puissanci | EN D’AUTRES TERMES... Concentration (P) Alchimie (&) Acrobatie (A) Charme (A) Endurance (P) Armure Légere (P)
Inférieur a 30 Faible «Clest juste une égratignure. Domestication (A) Arcanotech (8) Ambidextrie (A) Déguisement (A) Immunité (A) Armure Lourde (P)
»
Esprit Critique (P) Archéologie (A) Combat & Distance Discrétion (A) Monte (A) Bouclier (P)
Compris entre 30 et 60 Moyenne | «Sicasaigne, on peut le tuer. » ®)
Compris entre 60 et 80 Forte «[lva nous falloir un plus Intimidation (A) Investigation (A) Combat Rapproché Glamour (A) Natation (A) Charge (8)
gros bateau. » (A)
Supérieur a 80 Divine «Atomisons tout depuis lorbite, Provocation (A) Médecine (A) Dextérité (A) Marchandage (A) Pilotage de Karkan Effort (A)
clest le seul moyen détre silrs. » A)
Rhétorique (A) Mysticisme (P) Esquive (P) Présence Apaisante Survie en Milieu Escalade (&)
QM’O’% (&) Sauvage (A)
REGLE DES ARRONDIS Spiritisme (A) Observation (A) Fabrication (A) Représentation (A) Voyage (A) Morsure (A)
Sauf mention contraire, on considére qu'un nombre divisé par - - — — -
deux ou plus sera arrondi a 'entier supérieur par défaut. Réparation (A) Mécanique (A) Optimisation (P) Musculation (P)
Sorcellerie (A)




UNITES DE TEMPS ET DE LIEUX EMPYREENNES

Lannée empyréenne est découpée en 15 mois, chacun comp-
tant 5 semaines de 7 jours, soit 35 jours par mois pour un total
de 525 jours par an. Chaque journée est divisée en 28 heures
de 60 minutes. La nuit dure environ 12 heures.

Les quinze mois de I'année sont nommés Ujmai, IsMar, Qimal,
Tenmal, PiMal, SoMal, CANMAI, Usamal, ExiMal, CHuMAl, HuMal, NiMal,
Samai, Tamal, et Cuismal Les sept jours de la semaine sont nom-
més Ujta, Ista, Qita, Tenta, PiTa, Sota, et CaNTaA.

On dénombre 3 saisons, chacune associée a la prédominance
d’une lune. Elles durent environ 5 mois : Warasi, la saison
froide, commence au milieu du mois de Nimai et se termine
au milieu du mois d’Ismai. Kiiasi, [a saison douce, commence
au milieu du mois d’Ismai et se termine au milieu du mois de
Canmai. WiLiasi, la saison chaude, commence au milieu du
mois de Canmai et se termine au milieu du mois de Nimai.

EXEMPLES DE NOMS EMPYREENS

REUSSITES SPECIALES AVEC DE DE FORTUNE ET/OU D' ADVERSITE

RESULTAT DU JET DE DES

EFFET

EXEMPLES DE CONSEQUENCES

Résultat maximum sur le dé de fortune
er|'action est une Réussite Standard ou
Majeure

REUSSITE SPECTACULAIRE

Lennemi regoit un coup fatal, une attaque inflige le double de dégdts, les
membres du groupe sont inspirés par laction de leur camarade et bénéfi-
cieront de dés de fortune sur leurs prochaines actions, les monstres terrifiés
décident de battre en retraite...

fortune et le dé d'adversité, quel que soit
le Degré de Réussite de ['action

Résultat maximum sur le dé d'adversité | Ecuec pésastreux Larme du personnage se brise, les monstres redoublent de férocité et bénéfi-
erl'action est une Réussite Partielle ou cieront de dés de fortune sur leurs prochaines actions, le personnage rate sa
un Echec cible et blesse un de ses alliés, le personnage trébuche et subit une Blessure...
Résultats maximums sur le dé de Cour DU SORT Le sortilége de boule de feu échappe a tout contréle et déclenche un incendie,

une colonne porteuse se brise et le batiment commence a s'effondrer, le chef
ennemi se révéle soudain avoir un lieu de parenté avec l'un des héros, des
systemes de défense astarites endormis depuis des siécles s'éveillent...

GENERER UN MANDAT DE MISSION

PEUPLE Noms

Elfyn Achle, Acilar, £nina, Batyn, Belem, Cathe, Eth, Leeran,
Manerfa, Neris, Osinas, Osir, Phersu, Reth, Ren, Resa,

Selvan, Thesan, Turan, Vea...

Agamide Bhik, Chogdin, Dolka, Dorje, Himo, Jampa, Javhan,
Kalzan, Lhamia, Mahana, Net4, Norbo, Pujar, Puran,

Rinzin, Rolma, Sherin, Tandjin, Yamtso, Woren...

Dakti Areias, Calis, Cydon, Dysia, Enyo, Eriane, Erope,
Haweli, Karman, Iphys, Itoné, Krés, Liméne, Manasa,

Mosyne, Oaxos, Paion, Rhéa, Talos, Théia...

Désincarné
(Astarite)

Acahuan, Auxi, Ayar, Catexil, Kekko, Huaman, Huanxa,
Killa, Kuxho, Lakuna, Maitan, Oxollo, Pachari, Palla,
Quenti, Quero, Toxo, Uchu, Uxun, Yako...

Humain Akim, Alys, Aminia, Bela, Chan, Dishi, Evelina, Feng,
Khamisi, Kylie, Li, Mayleen, Nishan, Quinn, Raelene,

Sloane, Wagaye, Xiao, Zhi, Zuwena...

Orc Akaman, Arohé, Awidé, Barawit, Khabalé, Niréna,
Karér, Khatasha, Mak, Mémidé, Nétror, Nisha, Qadité,

Qérem, Rakam, Shakhét, Sété, Takama, Tanyi, Tegéri...

objet...)

A N
En panne d'idées pour la prochaine partie ? Lancez un o8 pour chacune des colonnes du tableau ci-dessous...
D8 | MANDATAIRE OBJECTIF OBj. SECONDAIRE 0U | CADRE DANGER AuTRES RECOMPENSE AsTRES
PrincipaL* CACHE®* PRINCIPAL DANGERS** (BasE)

1 | Guilde des Escorte Escorte Grande ville Pillardsou | Pillardsou | 200 taels 2
Francs-Lanciers Gobnouilles | Gobnouilles | parF-L.

2 | Consortium de Exploration Exploration Cité-Etat Esprits Esprits 500 taels 2
Patéra par F-L.

3 | Communautéou | Extermination | Extermination | Village Ogres ou Ogres ou 1000taels | 3
village Empuses Empuses par F-L.

4 | Arcanologue Investigation | Investigation Région connue | Drones Drones 1000 taels | 3
(groupe)

5 | Marchand Médiation Médiation Région peu Animaux Animaux 2000taels | 4
connue sauvages sauvages (groupe)

6 | Seigneur Protection Protection Région hostile Mercenaires | Mercenaires | 3000 taels | 4
indépendant (désert, jungle...) (groupe)

7 | Nation empy- Récupération | Récupération Ruines Mortambules | Mortambules | 5000 taels | 5
réenne (groupe)

8 | Individu fortuné | Sécurisation Sécurisation Région Altérée | Pieges Pieges Autre (sort, |5

*Voir Livre de Régles, page 196.

**En cas de résultat identique a celui de l'étape précédente, relancer le p8.

Reproduction autorisée pour un usage privé. Empyreal Media Productions et Lore & Legacy sont des marques déposées. Tous droits réservés.




