Armes Caractéristiaques extraordinaires

Nom Type Dégéts BA BD BY CN C FO Taille Poids 3.2a Laforce : bonus aux dégats
Arbalete légere 2mp 1d6+1 2 - 6 0 - 10 90 2 25Pa 2-22 +1
Arbalete lourde 2mp 1d8 3 - 8 0 - 15 120 5 4Po 23 +2
Arc court 2mp 1d6 1 - 3 0 = 7 10 1 12Pa A 24 43
Arc long 2mp 1D6+1 2 4 0 - 10 160 15 19Pa 1 25 el + |
Arc composé 2mp 1d6+1 1 4 0 - 9 130 14 21Pa
Fronde me 1d6 1 0 0 - 6 60 0 5Pb 3.2b La constitution : bonus aux points de vie
Javelot imp 1d6+1 1 - 0 0 - 9 150 2 7Pa H 29-22 +10%
Baton 2me 1d10 1 1 2 0 1 8 160 2 3Pc 23 +20%
Bec de faucon 1melp 1d8 2 0 1 1 5 12 85 2.5 2Po 24 +30%
Cimeterre imt 1d6+2 2 0 0 0 2 15 95 25 2Po 25 ot + +40%
Claymore 2mt 1d12+1 2 2 -3 0 1 14 165 4 32Pa : :
Couteau 1mtip 1d2 0 0 8 4 B 5 15 0.2 2Pa H c g
Dague imtip 104 o 0 & 2 & 30 05 5Pa : _ ’9'”"* —
Epée & deux mains 2mt 1d12+2 2 1 -1 0 2 16 150 4 3Po E 3 E il
Epée batarde imt 108 o 1 1 0 1 15 120 3 3P0 1 = i e A I Rl
Epée batarde 2m Imt 1d12 1 1 0 0 115 120 3 3P0 B 24 Deux attaques par s6q. (deuxiéme a -5)
Epée courte imt 1dé 1 2 4 0 -3 8 70 12 15Pa i 25et+ Deux attaques par s&q.
Epée large imt 1d8 2 0 2 0 0 12 105 18 2Po b
Epée longue 1mt 1d8 1 1 2 0 4 120 17 25Pa ;
Epieu imp 1d6+1 2 0 1 0 1 9 200 2 4Pa i 21-22 + 10%
Fléau d'armes 2me 2d6+2 3 -1 4 3 4 15 100 45 27Pa 23 +20%
Gourdin 1me 10441 1 0 2 0 0 7 60 1 2Pc L 8 24 + 30%
Hache imt 1d6+1 2 0 2 0 4 12 85 25 2Pao i 25 at + + 40%
Hache & deux mains 2mt 1d12+1 3 0 0 0 6 15 100 4 26Pa ' f
Hallebarde 2mtip 1d12 0 0 -4 1 0 15 250 4 27Pa i 1 3.2e Laperception
Lance montée 2mp 1d12+4 4 0 0 0 3 15 300 5 1Po H 1 21-22 Vision nocturne (nécassite &tolles)
Marteau de guerre : 1mc 1d6+1 1 0 2 0 4 14 85 25 ’?PD 4 23 Infravigion (nair total)
Sabre 1t 1d6+1 1 ' 3 n 5 10 80 15 18Pa 258t + Sixieme sens : 50% de prevenir danger
Légende
Type : Le chiffre correspond au nombre de main(s) utilisée(s) par l'arme. La lettre (c.toup) correspond & contondant, tranchant ou pointu. 21-22 10 % des sorts sont inefficaces
BA.: Bonus a l'attaque 23 20 % des sorts sont inefficaces
BD : Bonus & la défense. 24 30 % des sorts sont inefficaces
BV : Bonus au talent viser 256t + 50 % des sorts sont Inefficaces
CN : Bonus sur la table des coups nuls.
¢ : Carure.
FO : Correspond & la force minimum nécessaire pour manier 'arme correctement. En cas de non respect de ce minima, 'utilisateur de I'arme regoit 21.22 + 5%
un malus égal 2 la difference entre le minima et sa force 23 +10%
Taille : Taille en centimetres 24 + 15%
Poids : Poids en kilogrammes. ST O
3.2h Le raisonnement
Armures 21-22 50% datection du mansonge
Désignation Tranchant  Pointu  Contondant Poids Force Initiative Zones protégées i 3 50% détection mensonga o ilusions
Tissu l&ger 1 0 0 B N N N N 24 + 10% points d'e rience
Tissu épais 7 1 0 B = z 3 & 25et+ + 20% points d'expérience
Cuir souple 3 2 1 3.0 1 ) 3,4,10, 11,12, 13, 14, 15 Spa
Cuir souple PROT 3 2 1 010 3 5,6,7,8, 16. 17, 18, 19 apa
Cuir souple clouté 4 3 2 40 13 4 3,4,10, 11,12, 13, 14,15 7pa 21-22 50 % immunisé 4 la paur
Cuir souple clouté PROT 4 3 2 15 12 4 56,78, 16, 17, 18,19 7pa 2 Immunisé & la peur
Cuir rigide 5 4 k] 7.0 14 5 3,4,10,11,12, 13,14, 15 1po 24 +10 % aux points de vie
Cuir rigide PROT 5 4 3 5.0 13 ] 5,6,7,8, 16,17, 18, 19 1po 258t + + 20% aux paints de vie
Chaine 7 5 3 10.0 15 7 1,2.3,4,10, 11,12, 13, 14,15 2po e
Chaine PROT 7 5 3 15 13 7 56,7,8,9 7pa
Chaine PROT 7 5 3 20 13 7 16, 17, 18, 19, 20 1po 2122 Influancor +5
Double maille 8 8 4 200 17 9 1,2,3,4,10, 11,12, 13, 14,15 5po - A
Double maille PROT 8 6 4 30 15 9 56,7,8,9 14pa 4 + 10% points de magle
Double maille PROT 8 6 4 40 15 9 16, 17, 18, 19, 20 2po Bet+ +15% points de magie
Plaques 10 9 7 200 20 15 1.2,3,4,10,11,12,13, 14,15 10po T
Plaques PROT 10 9 7 30 18 13 56,7,89 3po ;'-u'l R T ———
Plaques PROT 10 9 7 4.0 18 13 16, 17, 18, 19, 20 4po - s
Casque 5 3 1 10 5 1 1 7pa = T
Casque cuir rigide 3 2 1 07 5 1 1 3pa 24 Charme, +5 & tout talent charismatique
Haume 10 g 7 20 5 3 1,2 13pa 25 &t + Charme, +10 & tout talent charismatique
Petit bouclier - - - 30 10 - +4 défense Spa
Bouclier f écu - - - ] 14 - +5 defense 1dpa ;'1-;"1 Tékoathia 10 mites
Grand bouclier mur : - £ 10.0 19 = +7 défense 2po = kot i -
Main gauche - - - 1.0 § - +3 défense Tpa - Télé?athm e
Gainfs cuir 3 2 1 05 ) . 9 1pb 24 30 % de connaltre pensées en touchant
B 3 2 1 12 = - 20,19, 18 5pb 25 &t + 30 % de connaltre penséas 4 3 méfras
Legende :
étre géné. Si la force est inférieur 4 ce minima, chague point de différence est un point de malus & appliquer aux Modlﬁcateur de pOldS porte
ey ‘.n‘aruqnueﬂs a mmah\-‘&msux rlmu‘-, ts et & lattaque Poids porté Malus Mouvement max.
nitiative : Malus 2 appliquer lorsque l'armure -
En cas d'armure mixte (exempl n de pl ssiéres de chalne) appliquez uniquement le malus le plus d PA ou moins 0 Tous
Zones protégées : Co table de localisation) qui sont protégées par 'armure PA+14+5 -1 Tous
Tranchant, pointy, contondant : Correspond a X de dégals que l'armure absorbe PA +6 & +10 = Course
Les casques enlévent 5 en perception, le haume 10. PA +11 3 +15 3 Trot
PA +16 4 +25 -5 Marche rapide
Services PA>+26 E] Marche
Prix Notes PA @ poids autorisé (force en kg)
Chambre commune une nuit 1pb Dortoir 10/20 personnes
Chambre individuelle une nuit 3pb Avec fermeture & clef, 1 & 2 personnge(s)
Suite une nuit 1pa Fermeture a clef, baignoire, 2 piéces, grande ville uniquement Modificateur de rapidité
Ecurie une nuit / journée Gpc Avoine, foin et paille
Repas modsste , 5pc Soupe. lagume, pain Bonus
Repas complet - 8pc Légume, viande, pain 57 =
Repas luxueux - 14pc Complet avec patisseries 8¢ 2
Vin courant - 5pf 0.5 litre 10—1% 0
Vin grand cru - 2pe 0.5 litre 14-18 +2
Biere . dpf 0.5 litre 17-18 b
Eau de vie / Liqueur - 8pf 0.1 litre 19-20 +o
Coupe de cheveux i 5pc En ville uniguement 2 +8
Coupe de barbe - 3pc En ville uniquement 22 +10
Théatre | Spectacle varie 1pb Grande ville uniguement
Prostituée varie 1pa Une passe, une chance sur vingt d'attraper une maladie honteuse
Prostituée de luxe varie 1po Une passe. une chance sur cent d'atiraper une maladie honteuse
Soins, legers varie 1pa Consultation, 1d8 points de vie récupérés, ville uniquement
Soins, lourds varie 1po Hapital, chambre el soins jusqu'a guérison, grande ville uniquement
Bangue varie Spécial Colt : 1% de la somme gardée par mois, grande ville uniqguement




Les talents

Talents de combat Type Caractéristiques

Assomer AD
Arbalétes AD
Arcs AD
Armes de lancer AD
Armes de mélée AD
Art martial défensif AD
Art martial offensif AD
Combat de rue AD
Viser AS

Diriger sort AS”
Perception magie AS*
Rituel magique AS”
Runes AS*

Camoufler AD
Contortions AD
Crocheter AD
Détection pigges AS
Discrétion AD
Passages secrets AS
Voler AD
Talents d'extérieur Type
Chasser AD
Chevaucher AD
Crientation AS
Pécher AD
Piégeage AD
Piloter bateau AD
Traquer AD

(Fo+Ag)d
Agl2
(Ag+Ag+Fo)B
(Ag+Fo)i4
(Fo+Fo+Ag)/6
(Ag+Ag+Fo)/6
(Fo+Fo+Ag)/6
(Fo+Ag)id

Talents magiques Type Caractéristiques

(Ag+Val)/12
Pri4
(Me+Rai)/12
Me/8

Talents de subterfuge Type Caractéristiques

(Rai+Ag)/d

Con/2
(Con+Ag+Rai)/15
(Per+Rai)/8
(Con+Ag)/6
(Rai+Per)/12
(Ag+Con)/8

Caractéristiques
{Con+Ag)i4
Agl2
(Rai+Me+Per)/9
Me/8
(Con+Ag+Rai)/15
(Ag+Rai)/8
(Per+Rai)i8

de connalssance Type

Alchimie AC*
Animaux AC*
Armes & armures AC*
Astronomie AC*
Créatures monstrueuses AC*
Déités & culte AC*
Héraldique AC*
Langage AC™
Ietaux & minéraux AC*
Organisation militaire AC*
Plantes AC*
Poisons AC*

Chanter A
Danser AD
Détection menscnge AS
Duper AS
Influencer AS
Marchander AS
Séduire AS
Tricher AD
Talents de soins Type
Perception du poison AS*
Premiers soins AS
Seconds sains AS*
Talents généraux Type
Forger AD
Imitation AD
Instrument musigue AD

Caractéristiques
Me/8
Me/8
Me/8
Me/8
Mef8
Me/8
Me/8
Me/8
Me/8
Mel/8
Me/8
Me/8

Talents athlétiques Type Caractéristiques
AD

Acrobaties (Ag+Con)/4
Dvt. Corporel AD Co/l2
Grimper AD Agi2
Jongler AD Agle
Nager AD Agl2
Sauter AD (Rap+Ag)4

Talents de société Type Caractéristiques
D

(Cha+Pr)/9

(Ag+
(Per+Rai)/
(Pr+Rai)/6

Pr/3
(Cha+Pr)/6
(Cha+Au+Pr)/6
(Con+Ag)/

Caractéristiques
(Per+Me)/16
(Con+Me/)6

Caractéristiques
(Ag+Fo)/12
(Rai+Con)/12
(Ag+Me+Con)/20

Equipements divers

Bonus a cheval

Bonus chevaucher Bonus combat

Bonus charge

Désignation Poids Notes

Amadou { briquel 03 Pour 10 feux

Bandages 05 Tissu propre, ndcessaira pour premiers sains

Baguet 30 Cuivre, capacité 10 litres

Eilles a0 20 billes de far pour fronds

Eoita en far 05 Dimansions, 104740 cantimélres

Baugia 01 Edlaire 3 mélres de rayon, dure 2 hauras

Boursa 01 Cuir fravailla, lanisms

Boltes 12 Cuir soupla, protection pieds (20} ef mollats (19 15}

Brida et rénas 05

Cadanas 2ipe 02 Fer, difficulte crochaler © -2

Capa 3pb 10 Laine

Cape luxuause 3pa 0& Tissus épais, impermaable, brodarie, coulsur

Capuche 15pe 05 Laine

Capuche luususs 15pb 0.4 Tissus épais, impermeable, broderie, couleur

Carquois 4pb 05 Contenance 20 fliéchas ou carmsaux

Carmeaus apb 1.0 20

Cainture 3phb k] Cuir, porte 3 dagues, fournsau, bourss

Chaine 3pb 40 Fer, 3 métras

Chapesay 1pb 0z Fautre

Chermise Tpe 03 Cidon

Chemise luxueuss 1pa 02 Soie, brederia, coulsur

Clous Spf 04 20, taille - 5 centimétras

Corde 3phb 40 15 métras, chanvre

Couvertung Tpo 10 Laire

Echelle 2pe 8.0 3 matras, bais

Encre 1pa 01 0.1 litre, noire:

Fiole vida 1pb 01 Werra, contanance : 0.1 litra

Fléches 2phb 15 20

Flazque d'huile EBpb E Combustion dans lanbarme | 3 heures

Fourreau de ceinlure 15po E Arme Une main

Fourreau d'épauls 2pb 08 Arme deux mains

Gants 1pb 05 Cuir souple, protection mains (9)

Ganks luxusux 3pb 0.1 Feutre, broderia, coulaur

Gourde 2po k] Contanance 0.3 litre, cuir rigide

Grappin Gpb 20 Fer, 3 danls

Harmais opb 20

Lantems &pb 08 Fonctionne a |'huils, eclaine sur 15 matres de rayon

Livre 1po 10 100 fauilles vierpas

Martaau 2ph 10 Fer, manche en bois

Mirroir 1pa 0& Dumensions @ 20X15 cenbmeatres

Culils de voleur 1pa 10 +5& pour crochetaga

Culre: Bpo 05 Contanance 3 lifres, cuir souple

Pantalon Tpe 05 Laine

Pantalon luxueux 1pa 04 Velour, brodarnie, couleur

Papiar 1pa 01 10 feuilles, dimensions © 35X20 cenlimalres

Parchamin Z2pa 0.2 10 feuilles, dimensians @ 33X20 cenlimelras

Pelle ‘Bpb 15 Boiz et fer

Piad de biche 2phb 20 Fer

Piarre 4 afluter 3pe 01 Méoassaing pour entratien [ames fer at aciar

Pioche Tpb 25 Eois et fer

Plume d'sie 1l 0.1 Taillda pour acriture

Robe 2pb 10 Laine

Robe luxuweuse Jpa 15 Soie, welour, izsu, dentelle, brodarie, couleur

Sac a dos ipb 08 Contanance © 20 Hres

Sac a dos {grand) 2pb 20 Contanace - 20 ires

Sac da couchage 3pb an Pour une personng

Saccochas 25pe 05 Pour sells, quantité : 2, contenanca | 10 litre chague

Salla Z2pa a0

Scie ipb 0& Bois &t far

Sifflat 1pa 0.1 Poreés - 2 kilamedras, métal

Soullers 2pa 0.4 Cuir souple travaillé

Tente 1pa 50 Pour daux personnes

Torche 2pf 05 Eclairs sur 10 metres de rayon pendant une heure

Valiza 1pa 15 Etanche, dimensions | S0030X15 cantiméires

Wesle opb 20 Laine

Wesle luxwauss opa 20 Wiedowr, tissu, travaille, coulaur
Logements

Désignation

10 et moins -10 -20
" -8 -16
12 -6 -12
13 -4 8
14 -2 -4
15 0 2
16 +1 -1

17-20 +2 0
21-25 +3 +1
26-31 +4 +2
JMet+ +5 +4

Chateau 5000po Murailles, donjon, écuries, tours, sous-sols, cuisines...
Manoir 1000po Murailles, donjon
IMaison, petite T5po Bois et pierre
Iaison, moyenne 100po Bois et pierre
IMaison, grande 200po Bois et pierre
Terrain 2po Un hectare
Tour 150po Pierre
Villa 500po Pierre et marbre
Transports
Désignation Prix Notes
Barque 3po Peut contenir 4 personnes, avec 2 rames
Barque, grande 10po Peut contenir 8 personnes, avec 4 rames, un mat et voile
Bateau, petit 50po Peut contenir 12 personnes, avec un grand mat et voiles, petite cale
Bateau, moyen 150po Peut contenir 20 personnes, avec 2 grand mats, 2 niveaux, une cabine et une bargue
Bateau, vaisseau 500po Peut contenir 40 personnes, avec 3 grand méts, 3 niveaux, 2 cabines et 3 barques
Canoé 2po Peut contenir 2 personnes, avec pagaie
Carosse 20po Bois précieux, peut contenir 4 personnes
Charette 2po Deux roues en hois cerclé de fer
Chariot de guerre 10po Bois dur et fer
Fiacre Spo Bois précieux, capote, pour 2 personnes
Traineau 15pa Grande luge avec attelage pour 10 chiens




Animaux

Désignation Prix Poids porté Vitesse Notes
Boeuf 5po 320 25
Chamsau 3po 170 30 Uniguement en region desertique
Cheval de selle 2po 110 55
Cheval de trait 3po 180 35
Cheval de guerre 20po 160 50 Rare, espéce spéciale, entrainé au combat, +4 BA
Cheval pur sang 15po 110 60 Rare
Chien de traineau 9pa 20 40 Uniguement en région froide
Eléphant 50po 450 a5 Uniguement en région chaude
Faucon 1po 05 90 Dressg, avec gant et oeillére
Mule / Ane 15pa 110 40
Poney 1po 90 5
Métaux
Désignation Normal Magique Prix Notes
Fer 0 0 X1 Normal
Acier +1 i] X2 Trempé
Acisr supérieur +2 0 X5 Epure, trempe plusieurs fois
Acier enchanté +2 + x20 Acier supérieur enchanté
Titane +3 0 X50 Iineral naturel, rare
Titane enchantg +3 +2 X200 Titane enchantg, rare
Météor +4 3 X500 Provient de météorite, extremment solide, trés rare
Mithril +5 +5 X1000 Coupe le fer et 'acier, luit légérement, extremment rare

Dégats sup/Att

20430 0
3t 1
32 2
3 3
34 4
35
%240 8
41445 7
146450 8

Modificateur de taille

Tallle Facteur Bonus défense Bonus discrétion
Moins de 80 0.6 +4 +5
80 a 105 0.7 +3 +4
106 & 125 08 +2 +3
126 & 160 0.9 +1 +2
1614180 1 0 0
1814190 1.1 0 -1
1914200 1:2 -1 -2
201a 210 1.3 -1 -3
Plus de 210 1.4 -2 -5

La colonne normal correspend au bo

ttribué par l'arme. La colonne magique c

pond au bonus attnbué pour toucher une créature magique (créature insensible aux

armes normales). Pour une armure, le bonus est rajouté a la defense uniguement (normal et magique cumulables)

Tables de localisations

Modificateur de rapidité

Créatures de petite taille (chien)

(e

1:Téte

2:Cou

34 Epaules
5-6: Bras

7-8 : Avant bras
9 Mains

10-11 : Poitrine

12-13 : Abdomen
14 : Flanc

15 : Hanches
16-17 : Jambes
18-19 : Mollets
20 : Pieds

1 :Front Tk

2 :Nez 1:M

3 : Yeux 1:6

4 : Bouche 1:L

5:Machoire 1:L

6 Oreilles 1:L
e
12:L
1L
sl

1 : Droite

2:Gauwche 1:L

1-9 : Poitrine  1-2: L

10 : Coeur 1+:D
12k
1:L
12:L
1-2:L
1:L

1: Droit

2:Gauche 1:L

23:M
246G
2+:D
2:M
23:M
2:M
2:M
3ItM
23:M
2:M

2:M
3

23:M
2-3:M
34:M
34 : M
2-3:M

23:M

4:6
5+:D

@ O W o

[ S U R

o @ .

(%]

Bt

D

Créatures de grande taille (cheval)

1: Téte 1: Front 12:L 34:M 56:G 7+:D
2:Nez 12:L 35:M 67:G 8+:D
3 Yeux s 2:M 34:G 5+:D
4:Bouche 1-2:L 34:M 56:G T7+:D
5:Machoire 1-2:L 34:M 56:G 7+:D
6:Oreilles  1:L 23:M 45:G 6+:D
2:Cou 12:L 34:M 56:G 7+:D
34 : Epaules 13:L 46:M 79:G 10+:D
5-6 : Bras 12:L 35:M 6-8:G 9+:D
7-8 @ Avant bras 12:L 34:M 56:G 7+:D
9 Mains 1: Droite
2:Gauche 1:L 23:M 45:G6 6+:D
10-11 : Poitrine 1-9: Poitrine 1-2:L  35:M 68:G 9+:D
10 : Coeur 1:M 216 3+:D
12-13 : Abdomen 12:L 34:M 56:G 7+:D
14 : Flanc 1-3:L 46:M 7-8:G 9+:D
15 : Hanches 14:L 57:M 8-10:G 11+:D
16-17 : Jambes 1-3:L 46:M 7-9:G 10+:D
18-19 : Mollets 12:L 35:M 6-8:G 9+:D
20 : Pieds 1: Droit
2 : Gauche 1-2:L 34:M 56:G 7+:D

Ce bonus sert pour calculer la défense et linitiative.
Defense : Bonus
Initiative : Bonus + 1020 - malus armure

Rapidité Bonus
57 -4

8-9 -2
10-13 0
14-16 +2
17-18 +4
19-20 +6

21 +8

22 +10

Chaque point de rapidité suplémentaire donne un point de
bonus supplementaire.

Les points d’expérience

Créatures de taille moyenne (homme)

Créatures de trés grande taille (dragon)

Exemples d'attribution

Aventure nulle : 0-5 pts

nture moyenne : 6-12 pis
Aventure réussie : 13-19 pis
Aventure sans faute : 20+ pts

1:Téte 1 : Front 1:L 2-3:M 45:G 6+:D 1:Téte 1: Front 14:L 57:M 89:G 10+:D
2:Nez il 24:M 56:G T7+:D 2:Nez 14:L 56:M 79:G 10+:D
v 1M 93:G  4+:D Vol 1:L 23:M 45:G 6+:D Les personnages peuvent répartir leur expérience comme bon leur
4:Bouche 1:L  23:M 45:G 6+:D 4:Bouche 13:L 46:M 78:G  10+:D semble en suivant cefte fimite
5:Machoire 1-2:L 34:M 5:G 6+:D 5:Machoire 14:L 56:M 7-10:G 11+:D . .
6 : Oreilles sl 2: M 3:6 4+:D 6:Oreiles 1-3:L 45:M 6-7:G 8+:D
2:Cou 1-2:L 3:M 4:G 5+:0 2:Cou 14:L 57:M 8-10:G 11+:D h-T() ;
3-4 . Epaules 1-3:L 45:M 67:G 8+:D 3-4 . Epaules 1-5:L 69:M 10-12:G 13+:D 11-25 |
5-6 : Bras 12:L 34:M 56:G 7+:D 5.6 : Bras 14:L 57:M 810:G 1+:D 26-30 05
7-8 : Avant bras 1:L 2-3:M 45:G 6+:D 7-8 : Avant bras 1-3:L 46:M 78:G 10+:D =30 0.25
9: Mains 1 : Droite 9 : Mains 1: Droite
2 : Gauche 1:L 2-3:M 4:G 5+:0 2:Gauche 1-3:L 4-5:M 67:G 8+:D
10-11 : Paitrine 1-9:Poitrine  1-2:L 34:M 56:G 7+:D 10-11 : Poitrine 1-9: Poitrine 1-5:L 6-8:M 9-11:G 12+:D .
10:Coeur 1:G  2+:D 10:Coeur 1-2:L 3:M 4G 5+:D Niveau de langage
12-13 : Abdomen sl 2-3:M  45:G 6+:D 12-13 : Abdomen 14:L 57:M 8-10:G 11+:D
14 Flanc 12:L 34:M 56:.G T+:D 14 Flanc 15:L M 911:G  12+:D
15 : Hanches 14:L 56:M 7-8:G 9+:D 15 : Hanches 1-6: L ‘M 10-12:G 13+ D 0-5 Comprend quelques mots, reconnait le langage.
16-17 : Jambes 1-3:L  45:M 6-7:G B8+:D 16-17 : Jambes 14:L 57:M 810:G 1+:D 8-10 Comprend quelques groupes de mots.
18-19 : Mollets 1-2:L 34:M 56:G 7+:D 18-19 ; Mollets LB M 79:G 10+:D 11-15 Peut tenir une discussion simple.
20 : Pieds 1 : Droit 20 : Pieds 1 : Droit 16-20 Langage parlé et écrit.
2:Gauche 1-2:L 34:M 5:6 6+:D 2:Gauche 1-3:L 46:M 79:G 10+:D 21-25 Langage maitrisé avec accent.
+de 25 Langage marltrisé comme la langue natale.
Jets de résistance Déplacements
N _ Elfe 3
Jet ets ) Type ModiicaleuriRAR Meharim 2
<5 Complétement raté, effets doubles Marche x1 o
5a19 Raté, effets normaux Marche rapide "D Points Sefaphun 2
20430 Réussit, aucun effet Trot X3 Nain 3
>30 Immunisé, +5 lors prochaine résistance équivalente Course X4 de Krim 3
Sprint X5 saga Kalanka 4
Nelong 4
Homme Mixte 4
Homme Elfe 3




Les plantes

Désignation Prix Lieuw  Difficulté Effets et notes

Hortie Rouge 4pa 10 5 Plante. +1d4 point de vie. cataplasme sur blessure

Crepustule Fongia 3pa 4 6 Champignon, +1d4 point de vie. ingestion

Decidefalius Ipo 4 8 Fleur, +1d6 point de vie, cataplasme sur blessure

Regulo Capidus Ipo 3 7 Fruit, +1d6 point de vie, ingestion

Vorguillieme 3po 8 12 Plante, +1d8 point de vie, décoction

Lichen Argent 7po 3 15 Lichen. +1d12 point de vie, décoction

Orchimédiane 10po 5 15 Fleur, soigne fractures mineures. onguent

Fianoline Spo a 20 Feuille. soigne muscles coupes / déchires, onguent

Bulba Bulba Ipa 10 5 Bulbe. soigne fiévre .décoction

Efferitini 20po 2 20 Bulbe, +1d20 point de vie, ingestion

Aarguillus Marine Ipa 9 3 Algue, soigne mal de mer / nausées, décoction

Belliflora S00po 10 30 Racine. résurection si appliquée dans les & heures, décoction
Algoterrapolia 30po gl 25 Plante. antidote poison universelle, décoction

Herriborium Feuillu — 100po 3 15 Feuille. antidote poison (second jet de résistance ). ingestion

Rocaille Rouge Spo i ;S Lichen. résistance au froid 10, & macher

Vaargolis Spo | & Racine. résistance 4 la chaleur +10, & macher

Lipipilia Ipa 4 5 Fruit, une journde de nourriture, ingestion, sucré

Crimeralia 9pa 2 10 Baie. ignore douleur pendant 2 heures, ingestion, FA : 5

Ortemi Valva Spa i 10 Champignon, endurance doublée pendant 12 heures, ingestion, FA © 3
Ephémeére Jaune dpa 3 5 Herbe, double perception pendant une heure, ingestion, FA : 10
Myiobile Ipo 1 3 Cactus, nausées el vomissements, victime 4 -10 pendant 6 heures, décoction, amer
Pyrrhipore Spo 9 8 Coquillage, ¢tat comateux pendant 2 jours. décoction, salé

Taberryl Ipo 2 5 Fruit, 1d4 pointis) de dégits, application

Ergrisante 10po 3 10 Plante, 2d4 points de dégats. application

Viumescalium Ipo 3 [ Herbe, hallucinogéne pendant deux heures, ingestion, sucré

Limace Cornue S00po 10 R1I] Animal, tue instantanément, décoetion, tres amer et poivreé

Deus Ricana 30po 4 10 Seve, paralysie pendant | heure. application sur mugqueuse / plaie
Prix : Chez un herboriste.

Liew : 1 : désert, 2: aride, 3 : plaine, 4 : forét, 5 - montagne, 6 : sous terre, 7 : polaire, 8 : aquatique eau douce, 9: aquatique eau de mer, 10 : jungle / tropica
Difficulté : malus & appliquer pour trouver la plante

FA : Facteur d'addiction. Le personnage doit réussir un jet sous la constitution moins le malus de FA ou étre dépendant [minimum une dose par semaing)
Le MJ pourra modifier a sounait cette liste (changement de lizu, de difficulte, nouvelles plantes )

Modificateur de portée

Portée Modificateur

Table des races
01-54 Homme mixte
55-69 Homme Kalanka
70-84 Homme Nelong
85-90 Krim
91-96 Nain
97 Demi-Elfe
98 Varlan Elfe
99 Varlan Meharim
100 Varlan Seraphim

Coup nul Arme de contacte

et

Vous ratez votre coup.

Vous vacillez, &tourdit 1 Séq.

Vous trébuchez, étourdit 2 Séq.

Vous laissez tomber volre arme, 2 S&q. pour la rammasser.
IMauvais mouvement. Etourdit 1 Séq. Pas de parade possible
Mauvais mouvement, &tourdit pas de parade 2 Séq.

Votre jeu de Jambes vous trahit, vous étes & terre, 3 Séq.
pour se relever.

Personne n'a jamais vu un coup aussi mauvais, votre adver
saire s'écroule de rire pour 2 Séq. puis frappe 2 Ség.sans que
vous pariez.

Vous frappez un ami (ou vous méme)

Coup nul Arme de portée
Effet

Arc court 0-3 3-20 20-50 50-70 70-90 +3 - -4 -9 -15
Arc long 0-3 3-40 40-80 80-110 110-140 + +1 -2 -6 -10
Arc composé 0-3 3-35 35-80 60-80 90-110 +3 - -3 -7 -12
Fronde 0-3 3-15 15-40 40-55 55-70 +3 - -5 -10 -16
Arbaléte légere 0-4 4-40 40-75 75-100 100-125 +4 +2 -1 -6 -10
Arbaléte lourde 0-5 5-50 50-90 90-120 120-160 +5 +3 +1 -4 -8
Bola 0 0-15 15-30 30-40 40-50 - - -2 -8 -13
Dague 0 0-3 3-10 10-15 15-20 - - -3 -6 -12
Hache 0 0-3 3-10 10-15 15-20 - - -4 -8 -15
Epée courte 0 0-2 2-6 6-10 10-15 - -3 -7 -14
Javelot 0-3 3-8 8-15 15-25 25-35 +2 - -4 -8 -12
Epieu 0-2 26 6-13 13-20 20-30 +1 -1 -5 -9 -16
soins Difficultés
Jet Résultat
= o
Malus pour l'intervention -3 5410 Complétement raté 46
Sans intervention, le patient est a -1 zlé i 12‘2 REHIé 15
i 4 azd eussit
Avec intervention réussie 0 %330 s réussil 113
>30 Parfait 14-16
718
Malus pour l'intervention -6 Exemples de difficultés
Sans lintervention, le patientest a -3 19
Avec intervention réussie -1 Trés facile - +5
Voyen : 0
Second soins : Permet de soigner les blessures graves et Dur : -4 20
membres détruits. Ce lalent s'assimile a la chirurgie el néces- Trés dur: -8
site obligatoirement des outils adéguats pour s’appliquer. Le X mement dur15
i i Presque impossible : -25
personnage doit obligatoirement apprendre le talent premiers Impossible : -50
soins avant de développer seconds soins. De plus, le bonus d20
du talent seconds soins doit toujours étre inférieur au bonus ;'g
du talent premiers soins. 1012
13-14
1517
Malus pour l'intervention -10 18
Sans intervention le patient est a -7 19-20
Avec intervention réussie -3
Malus pour l'intervention -15 Marge
Sans intervention le patient est mort dans 1d20 sequences (a M.G
déterminer par le MJ). 1040
Avec intervention le patient est maintenu en vie a -10. _%1 ;;150
-11a-15
-16 a-20
-21a-25
-26 4-30
<-31

Tir raté. La prochaine sera la bonne.
Embrouillé, vous décidez de ne pas tirer ce tour.
Embrouillé, vous perdez 2 Séquences.
Vous laissez lomber votre fléche.
‘Yous cassez |a corde... domage !
ous vous blessez, 1PV!
Une personne non voulue est en cible. ..
Jet de SAN
Mod. Effets
] Controle total
0 Controle
-1d2 Peur, actions & -5
-1d4 Peur, actions & -10
-1d6 Folie passagére, actions protectrices
-1d8 Falie durable, actions protectrices
-1d10 Folie permanente, action aléatoires
-2d8 Deux folies permanentes
-25 Le personnage devient fou (PNJ)
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Développements

Animiste Chevaliers Clerc Druide Explorateur Guérisseur Guerrier Guerrier-moine Magicien Marchand Ménestrel Moine  Sorcier Savant Voleur

TALENTS :

Combat 5 15 5 B 10 5 20 20 0 10 10 5 0 B 15
Magique 5 10 0 20 - - 0 20 0 -

Subterfuge 10 5 5 5 10 5 10 15 0 10 15 5 5 5 20
Extérieur 15 5 0 10 20 5 0 0 10 0 0 5 5

Connaissance 15 5 5 10 5 15 5 5 10 10 5 10 10 20 5

Athlétique 5 15 5 5 10 i 15 20 0 5 5 5 0 5 10
Société 0 5 5 0 0 5 5 0 10 20 20 0 5 15 10
Sain 10 5 15 5§ 5 20 5 5 5 5 5 5 10 5

Genéral 10 5 5 10 5 5 5 5 5 10 20 5 5 15 5

ARMES & ARMURES :

Nombre max. 1 4 2 1 3 1 5 2 1 2 2 0 1 1 2

Armure max. CS P CR Cc3 CR C3 P ) S CR cs S S cs Cs
Le chiffre indigué correspond au bonus & partir duguel développer dans le talent coute le double de point d'expérience.

““indique que le personnage n'y a pas acces.

Temps de guérison Tableau d’ajustement des races
Elfe  Mehar Serap. Nain  Kim Kalanka Nelong Mixte H-Elfe

Blessure Fo 0  + 0 0 2 0 0
Leger  124)  8(3) 92) 1003) 11(4) Co 0 + # @ =2 0 2 0 0
Moyen  24(8)  14(6) 16(6) 18(7) 20(7) e e
Grave  35(14)  26(10) 28(10) 32(12)  30(11) Pe ¢4 + 0 +# 0 0 4 0 0
Vo -1 0 0 +2 0 0 0 0 -1

Con -1 0 0 -1 -1 0 0 0 0

Me  +1 + +2 0 -1 0 0 0 0

Rai 0 + +2 0 -2 0 0 0 0

Pr ] 0 +1 -1 -1 0 0 0 0

Ch +1 0 0 -1 -2 0 0 0 0

Au + +1 +1 0 0 0 0 0 0

Be +2 +3 +4 0 0 0 0 0 Q

Pois. + +#0 +0 +5 45 0 0 0 +5

Mal. +10 +20 +20 45 +5 0 -] +5

Mag. O 0 0 +5 +5 0 0 0 -5

PV ] +1 +1 +3 +2 0 0 0 0

PP+ +5 -5 -5 0 0 0 +2

Légende : Pois. : résistance au poison ; Mal. : résistance & la
maladie ; Mag; : résistance & la magie




