
 

Le Guide du Soudard de Merkhos n°2 
 

Par Go@t, avec la participation d’Ambalus et des gros bouts de Kandjar et YoYo ainsi que des petits bouts 
de Le Grumph, Boojum, Guille, Islayre et plus généralement de tout le forum John Doe dedans. 

 
« J’ai pas participé aux guerres du corail (foutus poiscailles), à la campagne d’émeraude (fou-
tus peaux vertes), au grand nettoyage de trolls du printemps des conquêtes (foutus trolls), à 
la reconquête du gouffre de Suraakh (foutus diables), aux 10 ans de guérilla des Archipels de 
Lao-Mak (foutus elfes des mers) et à l’annihilation de l’empire de Kamatayan (foutus éfrits) 
pour me laisser piquer ma chope de bière par une petite frappe comme toi, gringalet ! Dégage 
ou je te fais manger le coin de table ! » 

Papy Cohen, un jour de goutte. 

 

Avant-propos 
A la fin du premier Guide du Soudard (GdS pour les intimes), je vous avais laissé haletants, bavant 
d’excitation à l’idée de tenir un jour entre vos mains un deuxième opus sur l’univers de Merkhos. Com-
ment ? J’exagère ? Quoi qu’il en soit, comme promis, voici le deuxième Guide du Soudard. J’ai décidé 
humblement de diviser tout ce que j’avais prévu de mettre dans ce GdS2 afin de pouvoir les mettre à 
disposition plus rapidement pour toi, lecteur avide. 

Le contenu a changé par rapport à ce que j’avais indiqué à la fin du premier GdS. Cet opus accompagne 
la sortie des tables de l’écran. Au programme : 
- Plus d'une page d'errata, 
- des suggestions d’atouts universels particulièrement adaptés à Merkhos, 
- une section sur la progression des personnages et une autre sur la gestion des dKs, 
- quelques ajustements de règles concernant la magie (le retour des adeptes, la magie épique, la montée 
en puissance d'un magicien), 

- un point sur la diminution de caractéristiques et les 
maladies, 
- une partie sur les Dérangements, 
- L'introduction des Seuils de Blessure et de Choc 
psychologique (à partir des Seuils de Valeur, mis au 
point par l'inénarrable Islayre d'Argolh) 
- les petites frappes (intégration du système de qui-
dams instantanés de Boojum), 
- le FD et le niveau en clair : une grosse explication 
de texte présentant et expliquant la gestion des FD et 
niveaux de vos figurants avec les dKrunchs qui vont 
bien, 
- Une section expliquant par le menu comment adap-
ter une créature du vénérable ancêtre vers le dK² en 
deux coups de cuillères à pot (ou presque), 
- et 10 personnages prétirés hauts en couleur. 
Vous me direz qu'il en manque pas mal par rapport à 
ce que je vous avais promis et vous n'aurez pas tort. 
Mais, ma bonne dame, je fais ça "ars gratia artis", 
comme dirait l'autre, donc si ça vous pose un pro-
blème, je vous encourage vivement à vous faire cuire 
un œuf de dragon à ma santé! ;) 

Je suis d'ailleurs encore et toujours à la recherche de 
contributeurs prêts à me filer un coup de main pour 
développer l'univers ou fignoler les scénarios qui dor-
ment sur mon disque dur : j'en ai quand même 6 plus 
ou moins avancés. N'hésitez donc pas à m'écrire si 
jamais vous disposez d'un peu de temps. Ma femme et 
ma fille vous en seront éternellement reconnaissantes!
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Remerciements 
Allez, histoire de changer, je vais faire mes remerciements au début, cette fois-ci. Donc on reprend les 
mêmes que la dernière fois, déjà. Ca, c'est fait : LG, Eric Nieudan, Orlanth, Islayre d’Argolh, les membres 
du forum du dK, Ambalus, Rika, mes joueurs (Kandjar, Ploof, Shamzam et Célia) et enfin mon elfe 
blonde. 

Dans les nouveaux, je voudrais remercier : Boojum (pour les quidams instantanés, qui sont indispensa-
bles pour se simplifier la vie), Guille (pour le petit coup de pouce sur les adeptes) et Ineluki (pour les 
discussions sur la guérison magique, entre autres).  

Et surtout Camille, multiclassée guerrière (dégâts explosifs sur les peluches), magicienne (spécialiste du 
sort "couche de puanteur") et barde (pour l'instant, elle a surtout mis ses points en Charisme mais la Dex 
n'est pas loin derrière).  

La Grande Fratrie du dK 
Le Guide du Soudard a beaucoup évolué depuis sa première incarnation. En effet, la plupart des évolu-
tions viennent de ses petits frères : le dKandjar et le Merbold enkrâssé. 

Le dKandjar fut une très agréable surprise pour moi, vu qu'il s'agissait d'une nouvelle variation du dK, 
mais s'appuyant sur certains dKrunchs que j'utilisais. Et la surprise se transforma rapidement en grande 
satisfaction quand Kandjar me montra des possibilités redoutables de simplicité auxquelles je n'avais pas 
pensé jusque là. Je pense notamment au nouveau tableau de blessure et de fatigue, que j'ai décliné jus-
qu'à la naus… Euh, que j'ai utilisé comme base pour les calculs des diverses jauges que l'on peut voir sur 
la fiche de personnage actuelle. 

Le Merbold enKrâssé est un très ancien projet que j'avais laissé tomber : l'adaptation de l'univers d'Ar-
chipels à la mécanique dK². Après un gros coup de mou devant l'ampleur du boulot et le peu d'aide four-
nie, j'avais décidé de me consacrer à Merkhos en exclusivité. Mais YoYo est venu me trouver sur le forum 
John Doe pour me proposer son aide et, au passage, me redonner le feu sacré. Enfin, soyons honnête : il 
a fait un boulot de fou pendant que je faisais surtout de la relecture et du fignolage, hein. Quoiqu'il en 
soit, le premier merbold enkrâssé devrait bientôt voir le jour grâce à lui. J'ai hâte ! Et l'avantage c'est 
qu'il peut être utilisé directement comme supplément aux Guides du Soudard. Je vous recommande par-
ticulièrement la partie sur les profils ou les archétypes héroïques, par exemples. 

Et je ne peux pas m'empêcher de faire (encore) un peu de teasing en vous mentionnant la sortie peut-
être prochaine du grimoire synergique du dK² ! Un supplément plein de Krunch et consacré entière-
ment à la magie du dK², qui en livre une relecture approfondie et (on l'espère) équilibrée : le tableau des 
paramètres revu et corrigé, la capacité magiques des magiciens pour gérer leur évolution de manière 
graduelle et enfin des domaines pour retrouver un feeling "à la dédé". 

Deux autres opus ont carrément participé à sa conception: je veux parler du FuturdK² (FdK² pour les 
intimes) ou de PlanesKape², tous deux trouvables sur le site de Gobz'Ink. En l'occurrence, il ne s'agit 
pas des parents du GdS mais on peut facilement voir en eux les tontons bienveillants et pleins de conseils 
sur la manière dont ça se passe la vie, mon gars.  Un dernier "mod" complet du dK², qu je trouve très 
inspirant est le divin (6) thème d' Islayre d'Argolh, qui contient pas mal de très bons Krunchs pour faire 
du gritty avec le dK². S'il a moins participé au GdS, c'est que je l'ai découvert sur le tard. Comme ces 3 
pdfs sont non seulement disponibles mais en plus gratuits, je vous encourage tout simplement à aller les 
lire, ça se passe sur le site de Gobz'Ink! Vous vous priveriez d'une très saine lecture en les boudant (la 
partie sur les défis de compétences dans PlanesKape est excellente!). 

Dans les "extérieurs à Gobz'Ink", J'ai également eu l'occasion de jeter un œil au dKadwallon qui promet 
de bons moments. Si un jour, je trouve le temps de me replonger dans Cadwallon, j'irais certainement y 

rejeter plus qu'un œil! 

Et n'oubliez pas de consulter régulièrement Gobz'Ink pour des niouzes sur Merkhos ! Ca se 
passe là : http://shamzam.net/. 

Bonne lecture et bon jeu! 

Go@t

http://shamzam.net/
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Errata 
Même avec toute la bonne volonté du monde, 
des coquilles sont encore passées au travers du 
filtre pourtant impitoyable de mes relecteurs du 
GdS 1.5. Voici celles que j'ai pu repérer : 

Pour compléter l'introduction (GdS 1.5, p.1), 
la règles des Motivations du FdK est elle-même 
inspirée de règles de SelPoivre et Boojum. Et les 
illustrations du GdS 1.5 ainsi que du présent 
numéro sont de LG, qui m'a fort aimablement 
donné l'autorisation des les utiliser. 

"Peur du feu" (Longs-Bras, GdS 1.5 p.6) : 
Vous avez terriblement peur du feu, y compris 
de simples torches. Vous êtes affligé du Trait de 
Caractère "Peur du Feu" avec un score de 2. Ce 
Trait ne peut être utilisé que par le MJ et seule-
ment en tant que Travers, jamais en Motivation 
(voir GdS 1.5 p.26.) 
“Spécialiste” (GdS 1.5 p.8) ne procure fina-
lement qu’une seule spécialité (et c’est déjà 
puissant, ne venez pas pleurer). Les spécialités 
remplacent d'ailleurs totalement l'atout "spécia-
lisation". En effet, avec l'option "prendre1" (cf. 
dK², p.22), c'est exactement la même chose. 
La Cape elfique (GdS 1.5 p.10) procure bien 
un bonus de discrétion de +5 mais en forêt seu-
lement. 

Lorsque vous créez un objet magique (GdS 
1.5, p.13), pour toutes les considérations de 
sauvegarde ou de charges (par exemple) consi-
dérez que l’artisan qui l’a créé avait 3 degrés + 
3 degrés dans sa compétence de style par FD de 
l’objet et un FD égal à celui de l'objet +1. Un 
objet à charges contient au départ son maxi-
mum de charges qui est de : 1d6+degrés. 
Exemple : un objet magique à charge de FD 1 
aura donc 1d6+6 charges et demandera de ré-
ussir un jet de sauvegarde de difficulté 18 (10 + 
2 de FD + 6 degrés). 
On ne peut dépenser des dKs pour éviter de voir 
sa Jauge de Blessure (GdS 1.5, p.18) aug-
menter que lorsqu'on est conscient de l'attaque 
et qu'on est en combat. Pour les autres moyens 
de se faire mal (les chutes ou le feu par exem-
ple), vous pouvez accorder à vos joueurs d'utili-
ser un unique dK (ou 1d6 PE si vous utilisez 
conversion, voir page suivante). 

Lorsqu'un personnage subit une Fatigue (GdS 
1.5 p.22), il peut tenter un jet de Forme Physi-
que / Endurance pour éviter de perdre 1d6 PE 
par catégorie de maîtrise. Cela n'affecte pas les 
pertes de PE dues à l'atout Conversion (en gros 
quand un personnage préfère perdre des PE 
plutôt que des dKs). 

La Jauge de Fatigue (GdS 1.5 p.22) est éga-
lement soumise à la règle de la Maximum Fatali-
ty (cf. dK², p.79). Pour résumer, un double 6 sur 
une perte de PE due à de la fatigue entraîne 

l'augmentation d'un point de la Jauge (et donc 
un jet d'Epuisement).  

Concernant les Traits de Caractère, attention : 
un Trait avec un score supérieur à 3 indique un 
caractère extrémiste et peut poser de graves 
problèmes au personnage. La Difficulté du jet de 
Détermination pour résister à un Trait est de 10 
+ score du Trait x 5. Il est possible de résister 
à un Travers (après un jet de Détermination 
raté, GdS 1.5 p.23) en dépensant des dKs ou 
des Points d’Energie (1dK ou 1d6PE par point du 
Trait). 
 
Concernant le dressage (GdS 1.5, p.21), voici 
quelques atouts intéressants : 
- Dresseur charismatique : comme “chef charis-
matique” (cf. dK², p.64) mais ne s’applique 
qu’aux créatures apprivoisées. 
- Fascination animale : comme “fascination” (cf. 
dK², p.64) mais s’applique aux créatures (y 
compris celles qui ne sont pas apprivoisées) 
- Dressage rapide : comme “langue de velours” 
(cf. dK², p.65)  
- Dresseur de meute : comme “aura de majesté” 
(cf. dK², p.65) mais ne s’applique qu’aux ani-
maux apprivoisés. 

Le nombre de tours et d'entraînements (GdS 
1.5, p.21) était très faible. Vous pouvez en 
ajouter trois en plus du nombre donné par la 
catégorie. 

La liste des tours et entraînements (GdS 
1.5, p.21) était un peu rapide. Voici quelques 
exemples d'ordres (tirés du DRS) à rajouter à la 
liste : "Arrête!", "Attaque!", "Attends!", "Au 
pied!", "Cherche!", "Garde!", "Joue!"(S’asseoir, 
se coucher sur le dos, donner la patte, gronder 
ou aboyer à la demande, etc.), "Protège!", 
"Suis!", "Pousse/tire!", "Va chercher!", "Viens!", 
"Tue!". 

Et pour vous simplifier la vie, voici quelques 
exemples de "gabarits" (eux aussi tirés du DRS) 
tout prêts pour des animaux déjà dressés : 
Monture de combat : arrête, attaque, au pied, 
garde, protège et viens.  
Animal de combat : arrête, attaque et attends. 
Eventuellement Tue. 
Animal de garde : arrête, attaque, garde et 
protège. 
Travailleur de force : Pousse/tire et viens. 
Animal de chasse : arrête, attaque, au pied, 
suis et va chercher.  
Animal de foire : attends, 
au pied, joue, va chercher 
et viens.  
Monture : attends, au pied 
et viens. 
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Concernant la guérison des blessures graves 
(GdS 1.5 p.24), quelques précisions : 

• Échec et score final < 15 : la jauge augmente 
de 1 (et donc nouveau jet de blessure).  

• Échec et score final >= 15 : La blessure est 
guérie (jauge remise à zéro). Le personnage 
conserve les séquelles correspondant au niveau 
de blessure.  

• Succès : La blessure est guérie 
(jauge remise à zéro). Le niveau de 
la séquelle restante diminue d'un 
cran. Si le soigneur obtient des 
Krâsses sur ce jet, il peut en 
dépenser une pour diminuer le 
niveau de la séquelle d'un cran 
supplémentaire. Une blessure de 
Brutasse laissera donc au minimum 
des séquelles d'Amateur. 

De plus, la règle suivante devient 
optionnelle (c'est au MJ de dire s'il 
souhaite l'utiliser) : "en cas de 
succès, le soigneur peut dépenser 
une Krâsse pour diminuer le niveau 
d'un cran supplémentaire." Sans 
cette règle, une blessure de Brutasse 
laissera donc au minimum des séquelles de 
Professionnel (-2 à une compétence). Et 
stopper une hémorragie demande un jet 
de Soins / Chirurgien contre 5 + 5 x 
Jauge + Difficulté de Guérison. 
Certains atouts du dKool méritent 
également quelques modifications : 
Mains du soigneur (dK², p.62) – Vous avez 
des « mains de roi ». En tout cas, vous pouvez 
toujours ajouter 1d6 aux soins normaux que 
vous prodiguez (y compris pour une blessure 
grave). Mais surtout, quand vous traitez des 
blessures, vous pouvez diminuer la jauge de 
blessure d'un point par catégorie de maîtrise 
dans la compétence (1 pour un amateur, 2 pour 
un professionnel et 3 pour une brutasse). De 
plus, une fois par jour, vous pouvez accorder un 
point de récupération gratuit à une personne. Si 
vous reprenez cet atout, vous pouvez donner un 
autre point de récupération. 
Miracle (dK², p.65) – Vous êtes capable de 
sauver la vie d’un compagnon mortellement 
blessé. Vous pouvez stabiliser, une fois par 
séance, un personnage qui a raté un jet de choc 
traumatique (cf. GdS 1.5, p.19). Si le person-
nage a obtenu un jet de 20+ (mort instanta-
née), il subit à la place une blessure de bru-
tasse. S’il a pu réussir son jet de sauvegarde, 
vous pouvez diminuer la catégorie des séquelles 
d’un niveau (une blessure de professionnel ne 
laissera que des séquelles d’amateur, une bles-
sure de brutasse n’engendrera que des séquelles 
de professionnel). 

Atouts universels 
Honte à moi, j’avais oublié de vous suggérer des 
atouts universels (cf. dK², p.108) dans le pre-
mier numéro. Pour rappel, les atouts universels 
sont possédés par tous les personnages à la 
création sans qu’ils aient besoin de les acheter, 
mais également disponibles pour les Figurants! 
Voilà les atouts qui me semblent très indiqués 
pour rendre plus intéressantes les aventures de 

vos mercenaires : 
- postures de combat (dK², p.61) : pour 

des combats violents et des Figurants 
dangereux, même avec une simple 
dague entre les mains. Si un PJ le 
reprend ou utilise une arme exotique 
qui le fournit (cf. dK², p.79 : halle-
barde ogre ou une grande épée à 
deux mains), il peut cumuler 
doubler malus et bonus (-4 pour 
un +8 ou +4d6). Si vous utili-
sez les dKrunchs suivants, ne 
faites pas de cet atout un 
atout universel sous peine 
d'une mortalité pesante : 
compteurs (cf. p.5) et les 
seuils de blessure (cf. p.11). 

- Conversion (dK², p. 62) : chez 
moi il fonctionne dans les deux 

sens. Il permet d'utiliser des dKs 
là où il aurait fallu des PE 

(utilisation d'atouts, techniques de 
combat, etc.) mais aussi d'utiliser des PE là 
où il aurait fallu payer en dK (objet magique 
parasite ou éviter une blessure grave). Ca 
permet que les PE s'envolent encore plus du-
rant la partie et que la fatigue et l'épuise-
ment soient plus présents. Attention, la 
maximum fatality s'applique sur les pertes 
d'Energie (voir errata à la page précédente) 
: un personnage préférant perdre des PE au 
lieu de dK pour éviter une blessure grave 
risque donc l'Epuisement (avec tous les ma-
lus qui vont avec). 

- Coup de pouce / Accessoires (dK², p.66) : 
durant les combats seulement. Pour avoir 
des combats réellement violents et prenants. 

- Incantation longue (dK², p.66) : pour les 
mystiques, parce qu’un magicien c’est puis-
sant, même si ce n’est pas forcément ultra 
rapide. 

- Combat sans Arme (dK², p.69) : parce qu’un 
barbare avec +5 de Force frappe plus fort 
qu’un gnome de 10 ans, si, si. Donnez quel-
ques dKs de bonus à un Figurant armé qui 
affronte un personnage luttant à mains nues 
et roulez jeunesse. 

Avec tout ça, je pense que vous êtes parés pour 
des parties à l'ambiance bien sentie. 
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Progression 
Concernant la progression de vos mercenaires, 
voici les atouts importants à surveiller : 

Apprentissage  
Un personnage niveau 1 peut très bien acquérir 
cet atout. Mais attention, il faut bien penser que 
le nombre de degrés maximum dans une com-
pétence est limité par le niveau, soit 1 pour un 
personnage débutant. Prendre cet atout au dé-
marrage permet donc juste d'avoir plus de com-
pétences ouvertes mais toujours pas plus d'un 
degré de maîtrise. J'impose à mes joueurs de 
prendre "apprentissage" à chaque niveau. Cela 
permet de conserver un certain équilibre et sur-
tout d’avoir une échelle des scores de compé-
tences en fonction du niveau (sans compter les 
atouts “caractéristique” qui ajoutent “niveau/3” 
au score) : 
- personnage lambda : score maximum de 
9+niveau et niveau degrés de compétences. 
- personnage optimisé : score maximum de 
15+niveau et niveau+2 degrés de compétences 
(avec don naturel et talentueux). 

Don naturel  
Les degrés investis dans des compétences doi-
vent être répartis dans au moins 2 compétences. 
Ainsi on obtiendra au mieux +2 degrés à la créa-
tion dans 2 compétences. Ce point a été spécifié 
sur le forum de John Doe et permet de limiter 
fortement le grosbillisme (des personnages pou-
vant être professionnels dans une compétence 
au niveau 1). Et je vous conseille de faire atten-
tion à la combo qui tue : Don naturel + talen-
tueux (ou la Versatilité des humains). 

Caracteristiques  
Je conseille de n'autoriser l'atout "Caractéristi-
que" qu'à partir du niveau 3. Cela évite les op-
timisateurs qui investissent dans un point d'in-
telligence supplémentaire au niveau 1 pour 
augmenter les degrés d'apprentissage. Rappelez 
aussi aux joueurs que les effets ne sont pas 
rétroactifs (ils ne gagnent pas des points de Vie 
pour tous leurs atouts de Compteur, mais seu-
lement pour les suivants). Je conseille à mes 
joueurs d'investir dans Caractéristique tous les 3 
niveaux, vu que c'est très intéressant pour les 
scores de compétences, entre autres.  

Compteurs  
Le compteur de Vie est un des points les plus 
discutables du dKool. En effet, tant qu'un per-
sonnage a des points dedans, il ne risque pas de 
blessure grave. Même si le GdS 1.5 a modifié la 
donne (la jauge de blessure grave peut augmen-
ter avant que le personnage ne soit mal en 
point), l'importance du compteur de Vie empê-
che d'avoir une ambiance réellement gritty. Pour 
diminuer le score de Vie, il suffit de limiter le 
nombre de fois qu'un personnage peut prendre 
des compteurs à une fois tous les 3 niveaux. 
Mais si l'on touche également à l'Energie, le jeu 
change radicalement : vous verrez beaucoup 
moins d'utilisations de techniques de combat 
(hormis les personnages achetant l'atout homo-
nyme), plus d'habillage et des magiciens qui font 
la gueule. Pour remédier à ça, voici une petite 
refonte des atouts de Compteurs :  

Robustesse : ajoutez 7 + Constitution à votre 
total de points de Vie. Vous ne pouvez prendre 
cet atout qu'une fois tous les 3 niveaux. Si vous 
utilisez la variante du Seuil de Blessure (voir 
p.11), celui-ci augmente de 1. Les Krangle et les 
Ogres peuvent prendre cet atout comme atout 
d'origine. 

Volonté de fer : ajoutez 7 + Sagesse à votre 
total de points d'Energie. Vous ne pouvez pren-
dre cet atout qu'une fois par niveau. Si vous 
utilisez la variante du Seuil de Choc psychologi-
que (voir p.11), celui-ci augmente de 1. 
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Les dK 
Un des points difficiles à doser dans le dK est 
justement le dK en lui-même : quand en lancer 
? Combien en lancer ? Pourquoi en lancer ? En 
effet, dans le dK (version 1, 1.5 ou ²), c’est au 
MJ d’alimenter le bol des joueurs de manière 
régulière et bien dosée : trop et ils se transfor-
ment en super héros invulnérables, pas assez et 
l’ambiance peut virer à l’aigre très rapidement 
pour les personnages. J’ai décidé d’aller plus loin 
et d’en lancer le moins possible, mais sans tou-
tefois trop limiter les dKs (qui sont quand même 
le cœur du système) 

Un bon moyen de distribuer moins de dK est de 
rendre universel l’atout « conversion » (voir 
page précédente) : un joueur qui doit choisir 
entre utiliser 1dK et 1d6 PE (renouvelable) choi-
sira souvent de perdre de l’Energie plutôt que 
des dKs, à plus forte raison s’il n’est pas sorcier 
ou gros consommateur de techniques de com-
bat. Et ça se ressent aussi en combat, en per-
mettant aux personnages d'éviter les blessures 
graves en dépensant des PE : une fois à court de 
dK, vos joueurs préfèreront toujours dépenser 
quelques points d'Energie plutôt que de perdre 
un œil ou de se faire ouvrir le ventre (et on les 
comprend !) Cela permet également de retrans-
crire l'épuisement de leur personnage au cours 
du combat. 

D'autres mécanismes permettent encore de se 
dégager de l’obligation de surveiller le pot de 
dKs des joueurs : les Spécialités (qui fournis-
sent 2dKs sur les jets de compétences) et les 
Traits de Caractères (qui vous donnent une 
réserve de dKs que vous pouvez recharger en 
cours de jeu). Avec ces deux mécanismes, les 
joueurs et le MJ peuvent déjà lancer pas mal de 
dKs sans toucher à leur réserve. Cela permet de 
conserver sa réserve pour les coups durs et les 
actions réellement héroïques et/ou désespérées. 
Mais cela permet également de diminuer le 
nombre de dKs "réels" en circulation. Ainsi, il 
devient tout de suite plus difficile d'utiliser cer-
tains atouts ou pouvoirs ou d'éviter les blessures 
graves. Bien sûr, avec conversion, le personnage 
va utiliser de l'énergie. Et donc son personnage 
va se fatiguer, devenir plus irritable, plus ner-
veux. Ce qui constitue une ambiance bienvenue 
pour un jeu de mercenaires virils. 

Au final, les mécanismes proposés dans le pre-
mier Guide du Soudard permettent au MJ de se 
désister de la tâche d'alimenter le pot. Et cela 
engendre une conséquence assez sympathique: 
quand vous en lancez, vous n'avez pas à vous 
priver! A vous la brouette de 5 à 10 dKs sans le 
sentiment de rendre vos PJs immortels ! 

 La lampée de tafia du Go@t 
A l’usage, le mécanisme des spécialités est tout 
de même assez bourrin : un PJ lance très sou-
vent 2dKs sur tous ses jets de compétences. 
Pour diminuer drastiquement le nombre de spé-
cialités, il vous suffit d’utiliser le dKrunch suivant 
: un personnage gagne une spécialité dans une 
compétence dans laquelle il est professionnel. Il 
en acquiert une seconde lorsqu’il devient bru-
tasse. Cela permet de creuser l’écart de puis-
sance entre des personnages amateur et profes-
sionnel et également de rendre l’atout “spécia-
liste” encore plus intéressant. 

 

 

Magie 
La magie du dK1 était très bourrine. Le dK² a 
revu un peu à la baisse la puissance des magi-
ciens débutants mais rien n’interdit à un magi-
cien débutant de tenter des sorts de brutasse. 
Pour pallier à cela, les divers intervenants du 
forum John Doe ont planché pour aboutir au 
dKrunch "montée en puissance". J'en ai égale-
ment profité pour ressusciter deux mécanismes 
du dK1 : les adeptes et la magie épique.   

Montee en puissance 
Un magicien ne peut invoquer d’effets supé-
rieurs à sa catégorie de maîtrise de la ma-
gie. 
Cela signifie tout simplement : 
-    qu’un magicien qui a une compétence de 
style de niveau amateur (5 degrés ou moins) 
ne peut utiliser que des effets des deux premiè-
res colonnes du tableau de magie (0 ou 1 PM) 
-    qu’un magicien qui a une compétence de 
style de niveau professionnel (entre 6 et 11 
degrés) peut utiliser des effets des quatre pre-
mières colonnes du tableau de magie (0 à 3 PM) 
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-    qu’un magicien qui a une compétence de 
style de niveau brutasse (12 degrés et plus) 
peut utiliser l’ensemble du tableau de magie. 

 

 La lampée de tafia du Go@t Ce petit dKrunch vous permet de vous limiter à 
une magie puissante entre les mains de vérita-
bles "élus" et de s'assurer d'une ambiance plus 
"low fantasy" qu'à l'habitude en dK². 

Doués comme vous l’êtes, vous avez certaine-
ment remarqué qu’un personnage brutasse ne 
débloque qu’une seule colonne. C’est un peu 
injuste. Voici plusieurs possibilités pour y remé-
dier : 

Cela peut sembler un peu rude pour les mysti-
ques, mais à Merkhos un lanceur de sort doit 
également avoir d'autres talents. Et il est pri-
mordial d'apprendre à se débrouiller avec de 
petits effets. Après tout un petit sortilège lancé 
au bon moment vaut pas mal de chutes de né-
cropole (même si c'est moins flashy, je l'ad-
mets). Et démarrer un incendie peut très bien se 
faire avec un tour de passe-passe gratuit et de 
diff.15 si le joueur l'utilise intelligemment.  

- un magicien qui a une compétence de style de 
niveau brutasse (12 degrés et plus) peut utiliser 
l’ensemble du tableau de magie ainsi que la 
“sixième colonne” (voir ci-dessous). 

- un magicien débutant ne peut utiliser que la 
première colonne. Il débloque ensuite une co-
lonne chaque fois qu’il acquiert 3 degrés de maî-
trise dans sa compétence de style. 

 

 

 

- un magicien débutant ne peut utiliser que la 
première colonne. Il peut ensuite débloquer une 
colonne en achetant un atout “puissance magi-
que” une fois par niveau. Cet atout ne peut 
s’acheter qu’une fois par 3 degrés de maîtrise 
dans sa compétence de style. 

 

Magie epique 
Si vos personnages sont vraiment trop puissants et qu’une petite mise au point s’impose, voici un petit 
dKrunch à même de leur rappeler l’humilité. Ces nouveaux paramètres sont accessibles aux archimages 
et autres émissaires divins que vous désirez envoyer botter le c… Hum, donner une petite leçon à vos 
joueurs un peu trop indélicats. Ces paramètres sont à réserver aux PNJs, bien évidemment ! 
 

PARAMETRES DES SORTS 

Points de Maîtrise 5 6 7 8 9 

Portée  Région Pays Continent Universel Planaire 

Durée  1 an 1 décennie 1 siècle 1 millénaire Jusqu'à la fin des 
temps 

Cibles ou zone Ville Région Pays Continent Universel 

Effets génériques Effet parangonique  Effet épique  Effet divin 

Dégâts et soins 7d6 + carac 8d6 + carac 9d6 + carac 10d6 + carac 11d6 + carac 

Coups spéciaux 3 coups - 4 coups - 5 coups 

Invocations (nég.) FD 5 (9) - Niv.12 FD 6 (10) - Niv.15 FD 7 (11) - Niv.20 FD 8 (12) - Niv.30 FD 9 (13) - Niv.40 

Niv. Invoc (nég.) 12 15 20 30 40 

Modificateurs +6/-6 +7/-7 +8/-8 +9/-9 +10/-10 

Objets temporaires  FD3 - FD4 - FD5 

Domaines combinés Six Domaines Sept Domaines Huit Domaines Neuf Domaines Dix Domaines 

(Dans ce cas, la durée à 4PM devient "1 mois ou jusqu'à un moment précis") 
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Tous magiciens 
Pour ne pas désavantager les magiciens de la 
première heure (ceux qui prennent l’atout « 
mystique » à la création du personnage), j’ai 
ressuscité un mécanisme du dK1 : les adeptes. 
En effet, après quelques niveaux où tous les 
atouts sont dépensés en combat, les joueurs 
avides de puissance se tournent sans vergogne 
sur l’autre domaine bourrin du jeu : la magie. Et 
si l’on applique à la lettre les règles du dK², on 
obtient des guerriers mages capables de faire de 
la magie aussi bien (voir mieux) que les mages 
purs, tout en bourrinant grave au corps à corps / 
tir grâce aux styles « danse des lames », « katas 
» ou « magie matérielle – flècherie ». 
Il devenait donc urgent de donner à nos infortu-
nés magiciens un peu plus de peps. 
Mystique devient donc un atout 
d’origine et un nouvel atout fait 
son apparition : Adepte. Ce 
dernier est moins puissant mais 
permet au non mystique de 
gagner un nouveau domaine 
de compétences diablement 
utile sans trop affecter 
l'équilibre de votre table. 
Adepte - Vous avez appris 
sur le tard à dompter et 
utiliser les forces 
surnaturelles à votre avan-
tage. Vous pouvez choisir 
un domaine magique, qui 
démarre à la catégorie 
amateur, ainsi que le style 
que vous avez appris 
durant vos études. À cha-
que fois que vous reprenez cet 
atout, vous pouvez améliorer d'un cran 
la catégorie des sorts que vous pouvez lancer 
avec votre style (et donc débloquer des colonnes 
du tableau, voir "montée en puissance", p.6) ou 
choisir un nouveau domaine magique. Vous ne 
pouvez pas prendre cet atout plus d’une fois par 
niveau et votre compétence de style doit être au 
minimum de la catégorie de maîtrise que vous 
voulez acquérir pour vos effets. Condition : +1 
en Int. 

Notes :  

- attention, un sort prend toujours une action 
pour être lancé. Un guerrier mage a tout in-
térêt à investir dans l'atout "actions combi-
nées : magie et défense" pour pouvoir utili-
ser la magie en corps à corps. L’atout Adap-
tation (Magie de mêlée ou de contact) est 
également un must pour éviter les dKs de 
circonstances qui pleuvront inévitablement.  

- Lorsque vous améliorez la catégorie des sorts 
que vous pouvez lancer avec votre style, ce-
la s'applique à tous vos domaines! 

 La lampée de tafia du Go@t 
Si vous utilisez un des dKrunchs pour débloquer 
les colonnes (voir l'encadré p.7), je vous 
conseille de sélectionner le troisième.  Dans ce 
cas, la montée en puissance des adeptes par 
rapport aux mystiques n’est plus un problème et 
reprendre l’atout “adepte” permet juste de dé-
bloquer un nouveau domaine (qui démarre en 
catégorie amateur et qu’il faudra augmenter 
avec l’atout puissance magique séparément des 
autres). 

Soins magiques 
Voici comment utiliser les paramètres 

du tableau de magie pour guérir des 
blessures graves :  

Pour faire baisser la jauge avec 
un sort, un point de Jauge est 
l'équivalent d'1d6 de dégâts à 
soigner (et donc coûte un PM). 
Pour les blessures graves ou 

les séquelles, il suffit d’utiliser 
les effets Amateur, 
Professionnel et Brutasse et 
de prendre en compte le 
temps écoulé depuis la bles-
sure (en utilisant la ligne 
“durée” ou “délai”) : 
- Guérison d'une blessure 

Grave Amateur : effet 
amateur (0PM), 

- Guérison d'une blessure Grave 
Professionnelle : effet professionnel (2PM),  
- Guérison d'une blessure Grave Brutasse : effet 
brutasse (4PM). 
Stopper une hémorragie demande un coup 
spécial à ajouter au sort par dessus. Et il faut 
bien distinguer l'hémorragie d'1PV (1 coup spé-
cial) de celle d'1d6 PV (2 coups spéciaux). 
Exemple : Kaleb, magicien spécialisé dans la 
guérison, voit son allié se faire quasiment arra-
cher le bras (blessure grave de professionnel) 
par le diable cornu qu’ils affrontent. Il parvient à 
se porter à son secours en quelques secondes (2 
rounds pour être précis) et tente de ressouder 
son bras. Le sortilège aura les paramètres sui-
vants :  effet professionnel (2PM) pour la bles-
sure grave, un coup spécial (1PM) pour 
l’hémorragie (d’1 PV/round) et un délai de 1PM 
(inférieur à 6 tours), pour un total de 4 PM. Il 
est professionnel et peut donc tout à fait lancer 
le sort (les colonnes lui sont ouvertes) et il bé-
néficie de 2 PM gratuits. Le sortilège aura donc 
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un FD de 1 (difficulté 25 et coût de 1d6 PE). 
Même si le sortilège est réussi, l’allié de Kaleb 
restera choqué par la blessure (sa jauge ne 
baisse pas). 

Affaiblir une caracteristique 
Toute perte de points de caractéristique consti-
tue un sérieux handicap, surtout si la caractéris-
tique touchée tombe à -6 : 
• Un personnage ayant -6 en Force ne peut plus 
bouger. Il gît sur le sol, sans défense. 
• Idem s’il tombe à -6 en Dextérité : il est in-
capable de bouger le petit doigt, et donc de se 
relever. 
• À -6 en Constitution, le personnage est mort. 
• À -6 en Intelligence, il ne peut plus réfléchir 
et sombre dans une inconscience proche du co-
ma. 
• Si sa Sagesse tombe à -6, il s’enfonce dans 
un profond sommeil peuplé de cauchemars aux-
quels il ne peut échapper. 
• À -6 en Charisme, il entre en catatonie, dans 
un état proche du coma. 
Il existe plusieurs mécanismes pouvant affaiblir 
une caractéristique : 
• Sortilèges : les malus infligés par la ligne 
modificateurs ne s'appliquent qu'aux compéten-
ces. Pour affecter une caractéristique, il faut 
"émuler" l'atout "caractéristique” en négatif 
(GdS 1.5, p.30). Cela revient donc à 3PM pour 
infliger un malus de 1. Sans compter la durée! 
• Poisons : faire baisser une caractéris-
tique revient à émuler l’atout 
“caractéristique” en négatif, 
soit un coût de 2 capacités 
négatives par point. 
• Maladies : chaque 
Krâsse sur le jet de 
Virulence ou double 6 
sur le jet de malignité 
vous permet de faire 
diminuer une 
caractéristique d’un 
point. 

Regagner des 
points 

Un personnage re-
gagne norma-
lement un point 
de caractéristi-
que par jour 
jusqu’à retrouver 
son score normal, 
deux si le person-

nage ne fait que se reposer. 

Les maladies 
Voici comment traiter les maladies à la manière 
des poisons du dK² (cf. dK², p.91). Elles sont à 
présent dotées d’un FD et de capacités spécia-
les. Les caractéristiques de base d’une maladie 
(FD0) sont :  
Incubation : 1d6 jours.  
Durée d’effet : - 
Virulence : 0 
Malignité : 1d6 PE ou PV (une caractéristique au 
choix) 
Difficulté : 10 + FD x 5 (pour se remettre ou 
pour un soigneur désirant la guérir) 

 

Nouvelles Capacités spéciales de maladies 
- augmenter la Virulence d’1dK,  
- augmenter la Malignité d’1d6,  
- effets secondaires (permanent : rend un des 
effets définitif sur un deuxième jet de Forme 
physique / Vigueur raté, perdre la vue, 
deuxième caractéristique affaiblie, tenace : ajou-
ter 1 jet de Forme physique / Vigueur à réussir 
pour guérir),  
- diminuer le temps d’incubation : 1d3  jours / 1 
jour / 1d6 heures / 1d3 heures / 1 heure,  
- ajouter 1 jour à la durée d’effet (lorsque le jet 
de Forme physique / Vigueur est réussi, le per-
sonnage perd encore des points de Vie ou 
d’Energie durant 1 jour). 

 
Bouille-crâne (FD1). Maladie de la tête, 

propagée par voie aérienne. Le 
malade a l’impression que son 

cerveau est en train de 
bouillir. La maladie 

provoque un état de 
stupeur permanente.  
Incubation :    1d6 jours.
Virulence : - 

Malignité : 3d6 PE 
(Intelligence) 

Difficulté : 15 

Gratte-poumons 
(FD1). Maladie de la 

respiration transmise par 
inhalation. Le malade 
respire difficilement et 
crache régulièrement du 
sang et dans les cas les 
plus graves des mor-
ceaux de chair tuméfiée, 
avec l’impression per-
manente d’avoir des 
lames de rasoirs dans la 
gorge et le thorax. 
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Incubation : 1d6 jours.  
Virulence : 1dK 
Malignité : 2d6 PV (Constitution) 
Difficulté : 15 

Croupissure (FD2). Maladie du ventre, véhicu-
lée par l’eau croupie ou impropre à la consom-
mation.  
Incubation : 1d3 jours après ingestion.  
Virulence : 1dK 
Malignité : 2d6 PV (Force, perdre la vue) 
Difficulté : 20 

Mal rouge (FD2) Maladie de la peau consécu-
tive à une blessure. La peau rougit, se boursou-
fle et devient chaude au toucher.  
Incubation : 1d3 jours  
Virulence : 1dK 
Malignité : 2d6 PV (Charisme, tenace) 
Difficulté : 20 

Fièvre des marais (FD3). Maladie de la respi-
ration transmise par les rats sanguinaires, les 
bêtes à bubons et de nombreuses créatures peu 
fréquentables, on peut également l’attraper en 
cas de blessure ouverte dans les lieux propices à 
la propagation des maladies (marais, proximité 
d’une carcasse en état de putréfaction avancée, 
etc.).  
Incubation : 1d3 jours après blessure.  
Durée d’effet : deux jours.  
Virulence : 2dK 
Malignité : 2d6 (Dextérité, Constitution) 
Difficulté : 25 

Fièvre gloussante (FD3). Maladie de la tête 
que l’on attrape par inhalation. Le malade est 
pris d’une forte fièvre qui le désoriente totale-
ment et provoque de violents accès de rire de 
dément. C’est ce dernier symptôme qui fait que 
cette maladie est connue sous le nom de « de-
mentia » parmi les érudits.  
Incubation : une journée.  
Virulence : 3dK 
Malignité : 2d6 (Sagesse) 
Difficulté : 25 

Diantrespasme (FD4). Maladie du ventre 
transmise par les démons les plus putrides.  
Incubation : 1d6 jours après une blessure.  
Virulence : 5dK 
Malignité : 2d6 (Force, tenace x 2) 
Difficulté : 30 

Mort vaseuse (FD4) Maladie du sang trans-
mise au contact par certaines créatures. Le ma-
lade se transforme de l’intérieur en vase conta-
gieuse.  
Incubation : 1 jour 
Virulence : 1dK 
Malignité : 3d6 (Constitution, permanent, létale, 
tenace) 
Difficulté : 30 

La Folie 
En tant que mercenaire, un personnage est 
amené à rencontrer des entités dont la simple 
vue peut faire chavirer les esprits les plus sta-
bles, manipuler des forces inconcevables ou 
contempler des horreurs sans nom.  Le méca-
nisme des Dérangements est là pour simuler 
l’équilibre mental vacillant d’un personnage. Et 
pour ne pas changer un mécanisme qui gagne 
(qui a dit “recycler”?), les Dérangements ne sont 
rien de plus que des traits de caractère un peu 
spéciaux. 

 

Choc psychologique 
La jauge de choc psychologique d'un personnage 
augmente dans les circonstances suivantes : 
- lorsqu’il rate un jet de Détermination dans une 
situation morale difficile (vendre des enfants ou 
des femmes, viol lors de pillages, travailler pour 
un démoniste sacrifiant de jeunes vierges, etc.) 
- lorsqu’il frôle la mort (il doit réussir un jet de 
Détermination de la même difficulté que celle du 
jet de choc traumatique) 
- lorsqu’il subit un double 6 sur une perte de PE 
dans une situation horrible ou lors d’une ren-
contre avec une Créature dotée de la capacité 
spéciale “Horreur”. 
- lorsqu’il est “vidé” et subit un 6 sur un dé de 
perte de PE dans une situation horrible ou lors 
d’une rencontre avec une Créature dotée de la 
capacité spéciale “Horreur”. 
- lorsqu’il est “vidé” et subit un 6 sur un dé de 
perte de PE due à la magie. 
La durée du Dérangement est différente selon 
que le Personnage est "vidé" ou pas.  
S’il a encore des PE dans sa réserve, il subit un 
Dérangement temporaire. Une fois la crise pas-
sée et qu'il a pu regagner des PE, il peut tenter 
un jet de Détermination de difficulté 10 + Score 
du Dérangement x 5. S’il le réussit, le Dérange-
ment diminue d’un cran (s’il était amateur, il 
disparaît de lui-même; s’il était professionnel, il 
devient amateur, etc.) et il pourra tenter un 
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autre jet au bout de la même période de temps. 
S’il le rate, le Dérangement empire d’un cran 
(s’il était amateur, il devient professionnel ; s’il 
était professionnel, il devient brutasse ; S’il était 
brutasse, le joueur peut le rendre permanent et 
conserver le score de 3 : le Personnage reste 
jouable).  
Si par contre, il est vidé lorsqu'il subit un Déran-
gement, celui-ci est permanent (ne tenez pas 
compte de la durée indiquée dans la table ci-
dessous).  

 La lampée de tafia du Go@t 
Revenons un peu sur l'atout "Horreur" (dK², 
p.68). Voici les changements que j'y ai apporté à 
ma table : un personnage qui réussit son jet de 
Détermination/Courage perd 1d6PE de moins 
par catégorie de maîtrise. Ainsi un personnage 
professionnel en Détermination perdra tout de 
même 1d6PE face à une créature brutasse 
(contre 3d6 normalement). Reprendre plusieurs 
fois cet atout permet d'augmenter de 5 la diffi-
culté et d'1d6 la perte de PE. 
 

Table de Folie 
Amateur : jet de 1 à 5, malus de -2, Déran-
gement à 1, durée : 1d6 heures. 
Professionnel : jet de 6 à 11, malus de -5, 
Dérangement à 2, durée : 1d6 jours. 
Brutasse : jet de 12+, malus de -10, Déran-
gement à 3, durée : 1d6 semaines. 
Furieuse : jet de 20+, le Personnage n’est plus 
jouable, le Dérangement est permanent. 

Derangements 
Les Dérangements ne peuvent être utilisés que 
par le MJ et seulement en tant que Travers (ils 
donnent donc des dKs de malus lorsqu’ils peu-
vent s’appliquer à un jet). Il est important pour 
ce dernier de noter les Dérangements des Per-
sonnages. Durant le jeu, un Dérangement de-
vrait provoquer au minimum une crise par point 
durant une séance. Le personnage subit égale-
ment un malus à tous les jets sociaux dès qu'un 
Figurant s'aperçoit de sa folie (jet de Psychologie 
diff. 25 pour un Dérangement à 1, 20 pour un 
Dérangement à 2 et 15 pour un Dérangement à 
3).  

Liste de Dérangements (jeter un d20 ou choisis-
sez): Perte de connaissance, Insomnie chroni-
que, Hyperactivité, Hallucinations, Apathie, Pa-
nique, Paranoïa, Phobie, Narcolepsie, Amnésie 
(partielle ou totale), Problème d’identité, État de 
choc, Cécité nerveuse, Crise d’angoisse, Catato-
nie, Rage destructrice, Coma (léger ou profond), 
Panique, Dépression, Confusion. 

Guerison 
La guérison des Dérangements pose un réel 
problème dans un univers médiéval. En effet, les 
fous sont surtout considérés comme possédés 
par un esprit ou un démon. Le "malade" devra 
alors se tourner vers des ordres religieux pour y 
subir un exorcisme ou des magiciens maîtrisant 
le domaine de l'Esprit. Le processus est le même 
que pour la guérison des blessures graves par la 
magie (voir "Soins magiques", p.8). Certains 
médecins prônent l'usage de la trépanation pour 
faire s'écouler les vapeurs nocives, la "matière 
morbifique", hors du cerveau mais l'efficacité 
d'une telle méthode est pour le moins discuta-
ble.   

 

Les Seuils  
Seuil de Blessure 

Pour se démarquer définitivement du Vénérable 
Ancêtre, vous pouvez tout simplement vous 
passer des points de Vie. Les blessures se trai-
tent alors simplement par un effet de Seuil de 
Blessure (équivalent des Seuils de Valeur, voir 
p.15), qui se calcule comme suit :  

Seuil de Blessure = 3 + CON + nombre d'atouts 
Robustesse. 

Les points de Vie deviennent des points d'Endu-
rance (qu'on abrègera en EN). Les Fatigues 
(GdS1.5, p.22), l'utilisation de techniques de 
combats, la plupart des atouts "fatigants" et 
l'habillage (cf. dK², p.20) de compétences "phy-
siques" font perdre des d6 de points d'Endu-
rance (et non plus d'Energie Mentale). Les dé-
gâts se décomptent des points d'Endurance et 
augmentent également la Jauge de Blessure 
grave s'ils dépassent le Seuil : 

Dégâts ≥ Seuil : Jauge +1 
Dégâts ≥ Seuil x 2 : Jauge +2 
Dégâts ≥ Seuil x 3 : Jauge +3 

Une fois le personnage à 0 points d'EN, il est 
"mal en point" et ne peut plus dépenser de dK 
(même en utilisant l'atout conversion, cf. la sec-
tion "atouts universels" p.4).  
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 La lampée de tafia du Go@t 
Les petites frappes 

Une des difficultés du dK est de générer à la 
volée des Figurants. Même si le dK² a apporté 
une plus grande souplesse, créer un figurant sur 
le pouce prend tout de même quelques minutes. 
Boojum a donc eu une excellente idée,  celle des 
"quidams instantanés", rebaptisés ici : petites 
frappes. Ce système permet de créer en quel-
ques secondes un Figurant "Kleenex" : le com-
manditaire qui engage les PJs, la horde de mal-
faiteurs qui assaille vos mercenaires, les 
contacts de vos PJs, etc. Cela permet également 
de simuler sur le pouce un Figurant avant de 
créer ses caractéristiques détaillées avec le sys-
tème traditionnel. 

En ce qui concerne l'atout "Conversion", il fera 
perdre soit des points d'EN soit des points d'EM 
suivant l'utilisation qui est faite des dKs. Ainsi,  
si le personnage utilise un objet magique para-
site (GdS 1.5 p.13), il perdra des points d'EM, 
s'il évite une blessure grave, ce seront de points 
d'EN qu'il devra payer. 

 

Seuil de Choc psychologique 
Un PNJ a une définition, un qualificatif et un 
niveau. Ses jets se font avec un score de : De la même manière, l'Energie devient l'Energie 

Mentale (abrégée EM). L'EM représente la santé 
mentale du personnage (sa résistance à la peur 
et au désespoir) mais aussi sa capacité de 
concentration. La vision de scènes horribles, de 
créatures effrayantes (voir la section "la Folie", 
p.10), le stress, l'utilisation de magie et l'atout 
"essaye encore" ou l'habillage (cf. dK², p.20) de 
compétences "mentales" ou "sociales" font per-
dre des d6 de points d'Energie Mentale.  

• Niveau + 6 pour les jets relatifs à sa définition 
• Niveau + 4 pour les jets relatifs à son qualifi-
catif 
• Niveau + 2 pour tout le reste 
• Vie = niveau x 10 et Energie = niveau x 4 
 
Quelques exemples : Nestor, aubergiste para-
noïaque niveau 3 ; Dieter Von Löwenhorst, em-
ployeur méprisant niveau 5 ; Aka Boko Dongui, 
chef concupiscent de la tribu des Gars d’Arhhe 
niveau 7 ; Gardes éternels de la Menace Scel-
lée™, soldats arrogants niveau 9 ; Santiago 
Demonio Coraçao, combattant possédé niveau 
11 ; Cathy la Catin, espionne enjouée niveau 13 
; Ruben Van Campanhout, oligarque égocentri-
que niveau 15 ; Georges l’enfant de choeur, 
paladin tueur de dragons niveau 17 ; 
Cataracte, 
archidémon 
sympathique 
niveau 19. 

Le Choc psychologique (voir la section "la Folie", 
p.10) se traitera également par un effet de Seuil 
qui se calcule comme suit :  

Seuil de Choc psychologique = 3 + SAG + nom-
bre d'atouts Volonté de fer. 

Quand les points d’EM atteignent zéro, le per-
sonnage est au bord de la crise de nerfs ou de la 
dépression, complètement épuisé spirituellement 
et mentalement. Il est alors "vidé" et ne peut 
plus dépenser de dK (même en utilisant l'atout 
conversion, cf. la section "atouts universels" 
p.4).  

Les pertes d'Energie Mentale infligent également 
des Dérangements s'ils dépassent le Seuil de 
Choc psychologique: 

Dégâts ≥ Seuil : Jauge +1 
Dégâts ≥ Seuil x 2 : Jauge +2 
Dégâts ≥ Seuil x 3 : Jauge +3 

 La lampée de tafia du Go@t 
Et pour aller encore plus loin, virez carrément 
les points d'Endurance : tout se passe avec un 
seul compteur, l'Energie. Dans ce cas, considé-
rez que l'atout "Robustesse" a comme seule 
utilité d'augmenter le seuil de Blessure de +2. 
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FD et niveaux en clair 
Un des points fréquemment soulevés sur le forum de John Doe est la difficulté de compréhension de 
l’échelle FD / niveau. Ou, plus exactement quel doit être le rapport entre le FD / Niveau d’une créature ou 
d’un figurant et le Niveau des PJs pour équilibrer une rencontre. En effet, avec une maigre page d'expli-
cation sur ce mécanisme (et dieu sait que les pages du dK² sont petites ^^), il n’est pas très facile 
d’estimer la puissance d’une adversaire qui peut être opposé à un groupe de personnage. En fonction du 
niveau d'une équipe, quelle "taille" de bébête peut-on se permettre d'envoyer à ses joueurs pour en faire 
un ennemi secondaire ? Pour en faire un boss ? En résumé : Quel est le barème FD / Niveau ? 

Les bases 
Le FD représente la valeur brute de la créature, 
sa capacité de nuisance et ses pouvoirs. Plus le 
score du FD est élevé, plus elle est capable de 
faire très mal aux personnages en très peu de 
temps – ou de les aider avec efficacité. Pour une 
créature donnée, le FD ne change pas quelque 
soit son âge ou sa puissance – c’est vraiment 
son potentiel, son inné. 
Le niveau représente l’expérience et la ténacité 
d’une créature. Plus le niveau est élevé, plus elle 
sera coriace et difficile à vaincre. Le niveau don-
né pour une créature indique le niveau d’un indi-
vidu adulte moyen. Vous pouvez parfaitement 
imaginer des créatures plus jeunes (niveau plus 
faible) ou plus expérimentées (niveau plus éle-
vé) : vous n’aurez qu’à ajuster les scores des 
compétences et les points de vie et d’énergie. Le 
niveau exprime aussi la puissance relative de la 
bête : amateur (niveaux 1 à 5), professionnel 
(niveaux 6 à 11) ou brutasse (niveaux 12+). 

Impact compare 
Les deux agissent à part égale sur : 
 Les compétences, 
 Les compteurs, 
 La sauvegarde. 
Le FD agit sur : 
 Le nombre de capacités spéciales, 
 Le score de caractéristiques, 
 Les dégâts (via les capacités 
spéciales : puissance, posture de 
combat, armes et armures, etc.) 

Le Niveau agit sur : 
 Les dégâts, 
 Les degrés de 
compétences. 
 Les capacités 
spéciales de Grand 
Méchant Vilain Pas 
Beau™ (cf. la 
section « Une 
méthode pour les 
créer tous ») 

En pratique : 
 Le FD est plus 
puissant que le 
Niveau : une 
créature FD 3 

Niveau 6 est beaucoup moins forte qu'une créa-
ture FD 6 niveau 3. 
 Plus le FD est haut plus la créature aura d'op-
tions : une créature avec petit FD et gros niveau 
sera puissante mais mono tâche. 

Pistes de reflexion 
Voici quelques points à considérer pour évaluer 
un groupe de personnages joueurs. Cela vous 
donnera des bases pour déterminer le FD, le 
Niveau et le nombre des Figurants / Créatures à 
leur opposer. 
 Le nombre de personnages 

 Leur niveau (moyen et total) et leur FD (pour 
le calcul, voir GdS 1.5 p.14) 

 Le degré d'optimisation que les joueurs ont 
apporté à leur personnage. Si vous avez affaire 
à de redoutables calculateurs, capables de vous 
sortir des combos tueuses de scénar' en un tour 
de main, votre tâche risque d'être plus ardue et 
il va falloir réfléchir soigneusement aux coups 

bas que vous pouvez leur infliger. Le "revers" 
de la médaille est que vous pouvez y aller 
franco et vous faire plaisir en termes de FD 
et de niveau. Les points importants seront 
les compétences d’opposition (typiquement 
mêlée et tir pour une créature que les 

Personnages devront combattre), les 
atouts et les dégâts. Vous pourrez 
toujours comparer les stats de vos 
Figurants/Créatures à celles des 
Personnages (exemple : mon Dragon 
frappe beaucoup mieux que le guerrier 
le plus doué du groupe et est capable 
de le mettre “mal en point” en 2 
coups.) Lorsque vos PJs sont optimi-
sés, considérez que vous pouvez 
ajouter quelques niveaux à vos 
Figurants par personnage optimisé dans 
le domaine. 

 Leur équipement : l’équipement n’est 
que rarement cité lorsqu’on aborde la 
question du FD et du Niveau. Savoir de 
combien de capacités d'équipement 
(magique ou non) change pourtant sen-
siblement la donne. Entre un ogre revêtu 
d'une armure de cuir (2 points de Protec-
tion) et armé d'un espadon (arme de 
brutasse), et le même avec une armure 
de cuir renforcée (qui fournit une 
protection de 5) et une hallebarde vam-
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pirique (avec drain de vie intégré), le danger 
n'est clairement pas le même. 

Types de rencontres 
Avant de commencer, rappelons qu'il existe 
deux types de rencontres (qui ne sont pas du 
tout antinomiques, attention !) : 
 Une rencontre explosive implique un combat 
ou un débat dangereux ; 
 Une rencontre fatigante implique un combat 
ou un débat long. 
Évaluer le degré d’explosivité et de fatigue d’une 
rencontre est assez difficile lorsqu’on n’en a pas 
l’habitude. Une fois cette aide de jeu lue, j'es-
père que cela sera plus clair dans votre esprit. Et 
surtout que ça n’engendrera pas de boucherie de 
PJ non voulue ! 

Ce que dit le Bestiaire 
 Pour une rencontre explosive, mettez par 
exemple un FD par personnage et un niveau 
égal au niveau des personnages divisé par deux. 

 Pour une rencontre fatigante, Mettez un FD 
égal au nombre de personnage divisé par deux 
et un niveau égal à celui des personnages ou 
même plus élevé. 

Islayre est depuis revenu sur cette échelle : 
« Alors on le dit, on le répète, on le rabâche 
pour les deux du fond qui ne suivent pas : 
La mécanique de gestion "sur le pouce" d'une 
rencontre présentée dans le bestiaire est plus un 
ordre d'idée qu'autre chose : ça ne repose sur 
RIEN de concret. 
Lors de la sortie du bestiaire on était tellement a 
la bourre qu'on a recyclé ce petit barème mis au 
point pour GVM (a l'époque) tel quel tout en 
étant conscients qu'il ne résisterait pas un exa-
men poussé. 
Personnellement je ne m'en sers jamais et si 
j'avais eu dix jours de plus pour bosser là dessus 
j'aurai probablement proposé autre chose. 
C'est donc juste "histoire de" à bas niveau. » 

Ma suggestion 
Tout d’abord, si vous ne voulez pas vous pren-
dre la tête, utilisez des Petites Frappes ! Le 
système vous permet d'improviser en moins de 
30 secondes les voleurs niveau 2 qui surgissent 
des fourrés pour rançonner vos personnages, 
comme le démon niveau 30 que vient d'invoquer 
le sorcier ennemi. Et vous éviterez de vous 
prendre la tête durant des heures pour ce qui 
finalement ne va occuper que quelques minutes 
de temps de jeu. Si vous désirez tout de même 
aller plus loin, je ne vais pas vous laisser dans 
l’expectative. Voici les points à surveiller lorsque 
vous créez des Figurants : 

Orientation des Figurants 
Tout d’abord, l'orientation générale du (ou des) 
Figurant(s). S'il est "spécialisé" dans une des 
grandes classes du vénérable Ancêtre, votre 
travail sera grandement facilité (en général, il 
suffit de choisir les capacités spéciales dans une 
des catégories d'atouts) et potentiellement meil-
leur dans sa partie (vu que ses capacités lui sont 
toutes dédiées). 
Il vous faut gérer avec soin la partie "protection 
et dégâts". Cela peut faire référence au combat 
tout comme aux "combats sociaux" (pour ceux-
ci, il vous suffit d'adapter les noms des atouts de 
combat, voire de créer une jauge spéciale, 
comme indiqué dans le dK², p. 35). 
 Si vous voulez ralentir les joueurs, donnez 
beaucoup de Vie (Energie pour les “combats 
sociaux”) et de protections (armure, naturelle ou 
non, magie, équipements spéciaux, etc.). 
 Si vous voulez blesser les joueurs, donnez 
plein d'actions par tour, des gros dégâts (pos-
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ture offensive, armes de professionnels, puis-
sance, etc.) et des atouts permettant d’avoir des 
dKs gratuits (qui ne reviennent donc pas chez 
les joueurs : combattant maso par exemple). 
 Si vous voulez un boss qui tue-sa-mère™ filez 
tout ça en même temps. 
 Le gabarit (ou le statut, pour les “combats 
sociaux”) c'est létal, usez en avec modération.  

Pensez également que vos PJs auront les scores 
suivants : 

PJ niveau 1 : score de compétence maximum 
sans optimisation de +10 et 1 degré, jusqu’à 
+16 et 3 degrés avec. 

PJ niveaux suivants : score de compétence 
maximum sans optimisation de 9 + (niveau x 
4/3) et niveaux degré, jusqu’à 15 + (niveau x 
4/3) et niveaux+2 degrés avec. 

(Optimisation : don naturel et talentueux, sans 
compter les spécialités ou "versatilité", cf. dK², 
p.50) 

Gerer le nombre 
Le plus grand souci pour équilibrer des ren-
contres concerne le nombre des Créatu-
res/Figurants par rapport au nombre de Person-
nages. Pour en revenir aux chiffres purs et sim-
ples, il faut déterminer à partir de quand vos 
Figurants vont représenter un danger réel pour 
vos Personnages. Pour cela, on calcule la Valeur 
de chaque Figurant : 
Valeur = FD x NIV 
Exemple : un guerrier d'élite gobelin (FD1 et 
niveau 3) aura un valeur de 3. Un détachement 
complet de six de ces guerriers d'élite aura une 
Valeur de 18. 
Le Seuil de Danger (SD) concerne le groupe de 
Personnages et indique à partir de quand un 
groupe de Figurant commence à menacer leur 
intégrité : 
Seuil de Danger = (FD + Niveau moyen des 
Personnages) x Nombre de personnages 
Exemple : une troupe de 5 personnages de ni-
veau 3 (FD1) aura un seuil de Danger de 20, ce 
qui correspond à peu près à notre détachement 
de 6 guerriers d'élite gobelins. 
Enfin, pensez également aux modificateurs 
suivants (ils sont totalement facultatifs) : 
 PJs optimisés : SD+5 par personnage 

 Equilibrage des compteurs (cf. p.17): SD+5 
(+10 en version gritty). Si vous utilisez le 
dKrunch sur les atouts de compteurs pour les 
PJs (voir p.5), n'en tenez pas compte. 

 Si vos mercenaires sont accompagnés de fami-
liers, dragons et autres animaux dressés, ajou-
tez leurs valeurs au SD. 

Ce seuil de Danger vous permet ensuite d'éva-
luer la difficulté des rencontres que vous allez 
opposer à votre troupe de mercenaires : 
 Sans danger : Valeur totale jusqu'à SD. Le(s) 
Figurant(s) ne pose(nt) pas de vrai problème au 
groupe. 
 Danger minime : Valeur totale jusqu'à 
SDx1,5. Le(s) Figurant(s) pose(nt) un léger pro-
blème au groupe et représente(nt) un danger 
minime ou un obstacle facile à passer. 
 Danger réel : Valeur totale jusqu'à SDx2. 
Le(s) Figurant(s) pose(nt) un problème concret 
au groupe et représente(nt) un danger réel ou 
un obstacle long à passer. 
 Danger mortel : Valeur totale jusqu'à SDx3. 
Le(s) Figurant(s) pose(nt) un problème concret 
au groupe et représente(nt) un danger mortel 
ou un obstacle très difficile à passer. 
 Danger fatal : Valeur totale jusqu'à SDx4. 
affronter le(s) Figurant(s) sans une très grosse 
préparation (et beaucoup de chance) relève du 
suicide ou de la folie. 
Exemple : pour ma troupe de 5 personnages 
niveau 3 (SD: 20), affronter un détachement de 
six guerriers d'élite gobelins (FD : 1 et niveau 3) 
ne pose pas de soucis (Valeur totale 18). Le 
même détachement mené par un champion go-
belin (FD 3, niveau 5) commence à constituer un 
défi, mais reste acceptable (Valeur totale 33). Si 
vous rajoutez son garde du corps (FD 2, niveau 
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4), là le danger commence à devenir réel (Va-
leur totale 41). Si le champion et son garde sont 
montés sur Worg (FD 2 et niveau 4), le danger 
devient mortel (Valeur totale 57). Si enfin vous 
décidez de remplacer le worg du champion par 
un très jeune dragon blanc (FD 3 et niveau 7), 
ça devient de la folie pure (Valeur totale 78). 

4), là le danger commence à devenir réel (Va-
leur totale 41). Si le champion et son garde sont 
montés sur Worg (FD 2 et niveau 4), le danger 
devient mortel (Valeur totale 57). Si enfin vous 
décidez de remplacer le worg du champion par 
un très jeune dragon blanc (FD 3 et niveau 7), 
ça devient de la folie pure (Valeur totale 78). 
Enfin, pour reprendre les types de rencontre 
évoqués plus haut, voici quelques recommanda-
tions  qui vous permettront de choisir de ma-
nière plus raisonnée les FD et les niveaux de vos 
Figurants :  

Enfin, pour reprendre les types de rencontre 
évoqués plus haut, voici quelques recommanda-
tions  qui vous permettront de choisir de ma-
nière plus raisonnée les FD et les niveaux de vos 
Figurants :  
 Pour une rencontre explosive, le point le 
plus important est le FD. N'hésitez pas à mettre 
le FD des personnages multiplié par 2 ou 3. S'ils 
sont particulièrement nombreux, ajoutez encore 
un ou deux FD pour faire bonne mesure. Et  
comptez un niveau égal au niveau moyen des 
personnages pour chaque Créature/Figurant. Ca 
devrait être déjà pas mal. 

 Pour une rencontre explosive, le point le 
plus important est le FD. N'hésitez pas à mettre 
le FD des personnages multiplié par 2 ou 3. S'ils 
sont particulièrement nombreux, ajoutez encore 
un ou deux FD pour faire bonne mesure. Et  
comptez un niveau égal au niveau moyen des 
personnages pour chaque Créature/Figurant. Ca 
devrait être déjà pas mal. 

 Pour une rencontre fatigante, le FD est 
moindre : celui des personnages suffit ample-
ment. Mais, en contrepartie, mettez un niveau 
supérieur à celui des personnages. Disons jus-
qu'au double. 

 Pour une rencontre fatigante, le FD est 
moindre : celui des personnages suffit ample-
ment. Mais, en contrepartie, mettez un niveau 
supérieur à celui des personnages. Disons jus-
qu'au double. 

Autres points Autres points 
Avant de commencer, je vous rappelle un point 
essentiel pour moi concernant la création de 
Figurants et de Créatures : l’existence des Ca-
pacités spéciales de Grand Méchant Vilain 
Pas Beau (GMVPB™, cf. dK², p.71). A FD égal, 
il vous permet de booster très simplement votre 
Grand Méchant que vous aimez tant. 

Avant de commencer, je vous rappelle un point 
essentiel pour moi concernant la création de 
Figurants et de Créatures : l’existence des Ca-
pacités spéciales de Grand Méchant Vilain 
Pas Beau (GMVPB™, cf. dK², p.71). A FD égal, 
il vous permet de booster très simplement votre 
Grand Méchant que vous aimez tant. 
Pour rappel, un Figurant ou une Créature peut 
en avoir 1 par catégorie : 
Pour rappel, un Figurant ou une Créature peut 
en avoir 1 par catégorie : 
 Amateur (niveaux 1 à 5) : 1,  Amateur (niveaux 1 à 5) : 1, 
 Professionnel (niveaux 6 à 11) : 2,  Professionnel (niveaux 6 à 11) : 2, 
 Brutasse (niveaux 12 et plus) : 3.  Brutasse (niveaux 12 et plus) : 3. 

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

 La lampée de tafia du Go@t 
Nouvelles capacités spéciales de GMVPB™ : 

Guerrier ultime – Le Figurant ajoute 1dK à 
tous ses jets de combat et provoque des blessu-
res graves sur chaque 6 qu’il obtient sur un dé 
de dégâts (que les personnages soient mal en 
point ou non). 

Champion - il s’agit d’une version amoindrie du 
chef de guerre (cf. dK², p.71). Ses troupes n’ont 
que +1 à l‘attaque ou à la Détermination (tou-
jours choisi par le MJ au début de chaque round) 
et lui gagne Vitalité x 1. Ses troupes fuient éga-
lement dés qu’il est vaincu. 

Caractère - Le Figurant dispose de FD points à 
distribuer  dans ses Traits de Caractère. 

Précision concernant “Seigneur” (cf. dK², 
p.71) : la créature est accompagnée d’un nom-
bre de suivants, serviteurs, servants, gardes du 
corps, créatures et familiers, égal à son FD. Ses 
suivants auront un niveau de puissance (voir la 
partie "Une méthode pour les créer tous", p.6) 
dépendant directement de son niveau : un ad-
versaire amateur aura des suivants de type 
“chair à canon”; niveau : un adversaire profes-
sionnel aura des suivants de type “piétaille” et 
niveau : un adversaire brutasse aura des sui-
vants de type “second rôle mineur”. 
Ne négligez également pas les capacités spécia-
les d’équipement ! Un Figurant puissant a bour-
lingué et amassé de l’équipement utile et puis-
sant. Il serait dommage de ne pas en profiter. 
Pour faire simple, donnez le même nombre de 
capacités spéciales d’équipement (potions ou 
poisons inclus) que de capacités spéciales au 
Figurant et un nombre de capacités d'équipe-
ments spéciaux ou magiques égal au FD. 

 La lampée de tafia du Go@t 
Attention aux PJs looteurs (vous savez, ceux qui 
demandent, dès qu'un monstre est abattu, "on 
récupère quoi en le fouillant?"). Pour éviter de 
vous retrouver avec des PJs bardés d'objets 
donnant des bonus conséquents au moindre jet, 
vous pouvez très bien considérer que pour en 
bénéficier, il faut se servir de manière répétée 
de l'objet (comprendre son fonctionnement), 
aller chez un artisan ou un magicien pour ap-
prendre à s'en servir ou identifier le "mot de 
pouvoir" nécessaire pour déclencher ses effets. 
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Et enfin les spécialités permettent également 
de donner un petit avantage à vos Figurants lors 
d’un conflit (de quelque type qu’il soit). Un Figu-
rant possède un nombre de Spécialités qui dé-
pend directement de sa catégorie (1 pour un 
Amateur, 2 pour un Professionnel et 3 pour une 
Brutasse). Pour rappel, elles sont plus vastes 
que celles des joueurs, ne sont pas liées à une 
compétence particulière et peuvent s'additionner 
sur un même jet de dés. 

 La lampée de tafia du Go@t 
Si vous trouvez que votre Figurant manque de 
spécialités, libre à vous de lui en octroyer une 
supplémentaire par FD après le premier. Mais, 
attention, un Figurant qui possède autant de 
Spécialités est redoutable ! 

Pour quelques dKrunchs de + 
Voici les dKrunchs que je vous conseille pour 
obtenir des FD / Niveau plus équilibrés : 

Equilibrage 
Dans le dK², le FD multiplie les compteurs 
comme le niveau. Cela aboutit rapidement à des 
Figurants avec des scores de compteurs pro-
prement obscènes. 
Exemple: je décide pour m'amuser de créer un 
monstre amusant pour mon scénario de ce soir. 
Pour avoir ce que je veux en capacités spéciales, 
j'ai besoin d'en faire un FD5. Sachant que mes 
joueurs ont des personnages niveau 6, je décide 
qu'il sera du même niveau. Pour qu'il ne soit pas 
trop résistant en combat (je compte en mettre 
une demi-douzaine en face), je lui mets un fac-
teur de Vie de 2 et 5 en Energie (en plus il a 
plein de pouvoirs amusants). Ca me fait un belle 
bête qui compte un modeste score en Vie de 60 
(quand même!) et… 150 en Energie! 
Pour rééquilibrer un peu le tout, le FD ne multi-
plie plus les compteurs. A La place, il vient s'a-
jouter aux deux facteurs de Vie et d'Energie. 
Exemple: mon monstre de FD 5 et niveau 6 aura 
donc à présent un score de Vie de 42 (2+5 mul-
tiplié par 6) et d'Energie de 60 (5+5 multiplié 
par 6), ce qui est respectable mais pas ultime. 
Comme je le voulais en fait. 
Avec ce dKrunch, vous n’aurez plus à hésiter : 
donner de gros FD à vos Figurants n’en fera plus 
des monstres indestructibles.  

 La lampée de tafia du Go@t 
Autre possibilité, particulièrement intéressante si 
vous limitez les compteurs de Vie des PJs : le FD 
n'intervient plus directement dans le calcul des 
compteurs. A la place, vous l'ajoutez au nombre 
de points de facteur à répartir entre les deux 
compteurs. 

Exemple: pour reprendre l'exemple ci-dessus, 
mon monstre aurait à présent 11 points de fac-
teur à répartir entre Vie et Energie. Je choisis de 
mettre 4 en Vie et 7 en Energie, pour aboutir à 
des scores finaux de 24 en Vie et 42 en Energie. 
 

Concernant les compétences, pour que vos 
Figurants tiennent la route face à vos PJs, utili-
sez les scores suivants : 

- domaine principal : FD + Niv. + 6 
- domaines secondaires: FD + Niv. + 3 
- domaine mineur: 

FD + Niv. + 0 

 

 

 

 
 
 
 
 

Enfin, pour donner un peu plus d’importance au 
niveau, voici une petite suggestion : vous pou-
vez remplacer une capacité de GMVPB™ par un 
atout. Cela vous permettra de rendre les “petits 
figurants de hauts niveaux” (ceux qui ont un 
faible FD) bien plus dangereux sans augmenter 
leur FD. 
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Les Seuils de Valeur 
A l’instar de nos bonnes vieilles Têtes à Claques, 
les PNJs et les monstres du dK disposent désor-
mais d’un Seuil de Valeur (SV) pour remplacer 
leur Compteur de Vie. 

Le Seuil de Valeur se calcule de la manière sui-
vante : Catégorie + multiplicateur des 
points de Vie. 

Exemple : mon monstre est une créature profes-
sionnelle (niveau 6, soit une Catégorie de 2) et a 
un multiplicateur de Vie de 4. Son Seuil de Va-
leur sera donc de 6.  

Par la suite, à chaque fois qu’un monstre en-
caisse une attaque, on va comparer le montant 
des dégâts infligés par l’attaque au seuil de va-
leur du personnage. 

Si ces dégâts sont inférieurs au SV du person-
nage, ce dernier ne subit qu’une blessure su-
perficielle, une estafilade sans conséquences. 

Si ces dégâts sont égaux ou supérieurs au SV du 
personnage, ce dernier subit une blessure 
d'amateur (malus de -2 et 1dK), peu dange-
reuse et légèrement handicapante. 

Si ces dégâts sont égaux ou supérieurs au dou-
ble du SV du personnage, ce dernier subit une 
blessure de professionnel (malus de -5 et 
2dK et jet de choc traumatique),  qui peut être 
dangereuse et qui va handicaper sensiblement le 
Figurant. 

Si ces dégâts sont égaux ou supérieurs au triple 
du SV du personnage, ce dernier subit une bles-
sure de brutasse (malus de -10 et 3dK et jet 
de choc traumatique), très dangereuse et qui va 
handicaper sévèrement le Figurant. 

Si ces dégâts sont égaux ou supérieurs au qua-
druple du SV du personnage, ce dernier est tout 
simplement mort. 

Les blessures superficielles n’ont aucun impact 
sur le jeu, un Figurant peut en supporter un 
nombre infini. Pour les autres niveaux de bles-
sure, considérez que lorsque la créature se re-

prend la même blessure, elle augmente d'un 
cran. 

Ainsi un Figurant en blessure d'amateur qui s'en 
reprend une passe en blessure de professionnel. 
Il lui faudra ensuite se voir infliger deux blessu-
res d'amateur ou une de pro pour passer en 
brutasse et enfin se prendre 4 blessures d'ama-
teur ou deux pro ou une de brutasse pour périr. 

Les Sbires 
L'option des têtes à claque (cf. dK², p.79) est 
parfaite pour un univers pulp : les TaC tombent 
en grappes au moindre coup de vos héros. Mais 
pour Merkhos, c’est un peu trop “héroïque”, 
justement. Au lieu de les transformer en TaC, 
faites en des Sbires. Chaque Sbire ajoute +2 au 
jet de dés du Figurant principal ainsi qu’à ses 
dégâts. Mais un PJ au contact d’un groupe de 
Sbires doit tout de même faire autant de dégâts 
que leurs points de Vie pour les faire tomber (ou 
fuir). Cela permet d'aller très vite en combat : 
ça divise pas mal les jets de dés en plus de 
booster les jets de votre Figurant principal. Mais 
ça ne les rend pas plus fragiles. 

Influence sur les Atouts 
Tactique : Vous pouvez augmenter le bonus 
d’un Sbire de +1. Vous affectez un Sbire par 
tranche complète de 2 degrés de Diplomatie. 

Chevalier Blanc : Tous les Sbires au fait de vos 
prestigieux faits d’armes et combattant à vos 
cotés dans une zone de taille Grande salle voient 
leur bonus de Sbire augmenter de la moitié de 
vos degrés de Réputation. Leur compteur de Vie 
ou leur SV augmente du même nombre. 

Croquemitaine : Tous les Sbires au fait de vos 
prestigieux faits d’armes et combattant à vos 
cotés dans une zone de taille Grande salle voient 
leur bonus de Sbire diminuer de la moitié de vos 
degrés de Réputation. Leur compteur de Vie ou 
leur SV diminue du même nombre. 

Une méthode pour les créer 
tous 

En marge des rencontres « sur le pouce » que je 
viens de vous présenter, il est souvent intéres-
sant de créer entièrement les caractéristiques de 
certains Figurants ou Créatures qui auront un 
rôle plus ou moins important à jouer dans votre 
campagne ou votre scénario. Notez bien que je 
ne parlerai dans cette section que du FD et du 
Niveau des Figurants. Le nombre est décrit dans 
la section nommée (fort à propos) : « Gérer le 
nombre » (voir p.15). 
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Pour commencer, il vous suffit de fixer le niveau 
de puissance des Figurants que vous voulez 
décrire. Vous n’êtes pas obligé de créer tous les 
figurants que les PJs vont croiser (c’est à ça que 
sert le système des petites frappes, voir p.11). 
Avec cette hiérarchie, vous devriez pouvoir dé-
crire l'essentiel des Figurants que seront amenés 
à rencontrer vos personnages. Cela ne constitue 
bien évidemment qu'une "règle de base" qui est 
à adapter à votre table. 

Chair a canon 
L'adversaire peu puissant à moins de profiter du 
nombre (via les règles de Sbires ci-contre) : 
FD = 1 ; 
Niveau = Niveau moyen des personnages / 2. 
Equipement : 2 capacités d’équipement. 

Pietaille 
Le chef du précédent. Peu impressionnant s'il 
n'est pas secondé. 
FD = FD des personnages ; 
Niveau = Niveau moyen des personnages / 2 + 
FD des personnages. 
Equipement : FD x 2 capacités d’équipement + 
FD capacités d’équipement magique. 

Second role mineur 
FD = FD des personnages + 1 ; 
Niveau = Niveau moyen des personnages / 2 + 
FD des personnages x 2. 
Equipement : FD x 2 capacités d’équipement + 
FD capacités d’équipement magique. 

Second role important 
FD = 1 + FD des personnages x 2 ; 
Niveau = Niveau moyen des personnages + FD 
des personnages x 2. 
Equipement : FD x 2 capacités d’équipement + 
FD capacités d’équipement magique. 

Grand Mechant 
Celui du scénario ou de mi-donjon. 
FD = 2 + FD des personnages x 2 ; 
Niveau = Niveau moyen des personnages + FD 
des personnages x 3. 
Equipement : FD x 2 capacités d’équipement et 
en équipement magique. 

Grand Mechant final 
Celui de la campagne ou du donjon, le chef du 
précédent. 
FD = 3 + FD des personnages x 2 ; 
Niveau = Niveau moyen des personnages + FD 
des personnages x 4. 
Equipement : FD x 2 capacités d’équipement et 
en équipement magique. 

Suicide annonce 
Le genre de Rencontre qui est le cauchemar d’un 
groupe de PJs. Mais également celui dont on fait 
les légendes. 
FD = 4 + FD des personnages x 3 ; 
Niveau = Niveau moyen des personnages + FD 
des personnages x 5. 
Equipement : FD x 2 capacités d’équipement et 
en équipement magique. 

 La lampée de tafia du Go@t 
Attention, pour des PJs niveau 1, vous verrez 
que le FD est généralement assez élevé. Pour 
compenser ça, je vous conseille d'enlever 1 FD 
aux Figurants qui ont un FD supérieur à 1 et 
d'appliquer la règle suivante. 

En général, pour les PJs amateurs (dont le ni-
veau est inférieur à 6), n'hésitez pas à ajouter 3 
niveaux aux Figurants qui sont au moins des 
seconds rôles. Sinon ils feront bien pâle figure.  

Un exemple concret 
Florian décide de créer les Figurants de sa partie 
à l’avance. Ses 4 joueurs ont des personnages 
de niveau 11. Un des personnages est ultra op-
timisé pour le combat et il utilise le dKrunch 
d'équilibrage des compteurs (mais pas la version 
gritty). En moyenne, un personnage aura au 
maximum en compétence +23 (et 11 degrés), 
sauf le personnage optimisé qui pourra culminer 
en combat à +29 (et 13 degrés). Leur SD est de 
52 (arrondi à 50) : 
 

Seuils de Danger 
Pas/peu de danger jusqu'à 75 
Danger réel jusqu'à 100 
Danger mortel jusqu'à 150 
Suicide jusqu'à 200 



  Merkhos - Le Guide 
 

Page 20 

Chair à canon  Il décide faire dans le détail le profil du Grand 
Méchant, un seigneur de guerre orque : Valeur : 6 

FD : 1 

 

Niveau : 6 
Compétences : +11 (6 degrés) / +8 (3 degrés) 
/ +8 (3 degrés) / +5 (1 degré) 
Facteurs de compteurs : 8 
SV : 7 + Armure + Vie 
Spécial : 2 capacités et 1 spécialité 
Equipement : 2 capacités d’équipement. 
Piétaille 
Valeur : 16 
FD : 2 

Grishnak’ Nez cassé Niveau : 8 
Valeur : 102 Compétences : +14 (8 degrés) / +11 (4 de-

grés) / +11 (3 degrés) / +8 (2 degrés) FD : 6 
Niveau : 17 Facteurs de compteurs : 9 

SV : 10 + Armure + Vie Compétences : Combat +33 (17 degrés); Sur-
vie +26 (8 degrés); Sournoiserie +26 (8 de-
grés); Mystique +23 (4 degrés) 

Spécial : 4 capacités et 1 spécialité 
Traits de caractère : 1 point 

Compteurs : Vie 153 (9) / Energie 68 (4) Equipement : 4 capacités d’équipement + 2 
capacités d’équipement magique. SV : 12 

Capacités spéciales : Orque (Armes de brute, 
Vision des Ténèbres, Résistance aux maladies et 
poisons, Taper !), action supplémentaire, com-
battant maso, talentueux (combat), dégâts ex-
plosifs, spécialiste (hallebarde et combat en 
infériorité numérique), techniques de combat x 2 
(opportuniste, perce-armure, Boucherie et Proje-
ter sans malus), Tactique (peut affecter 4 Sbi-
res), action combinées (2 attaques), Focalisation 
(rage berserker), Réserves d'énergie. 

Second rôle mineur 
Valeur : 30 
FD : 3 
Niveau : 10 
Compétences : +17 (10 degrés) / +14 (5 de-
grés) / +14 (5 degrés) / +11 (2 degrés) 
Facteurs de compteurs : 10 
SV : 13 + Armure + Vie 
Spécial : 6 capacités et 2 spécialités 
Traits de caractère : 2 points Spécialités : Discipline, Autorité, Armes d’hast. 
GMVPB™ : 2 Traits de caractère : Meneur d'hommes 3, 

Courageux 2. Equipement : 6 capacités d’équipement + 3 
capacités d’équipement magique. GMVPB™ : chef de guerre (ses subalternes ont 

+2 à l’attaque ou aux jets de sauvegarde et lui a 
Vitalité x2), seigneur (+4 aux jets d’autorité et 
d’intimidation; accompagné de 6 gardes qui sont 
des seconds rôles mineurs) 

Second rôle important 
Valeur : 75 
FD : 5 
Niveau : 15 

Combat : hallebarde ogre +33 ou +33/+28 ou 
+31/+31/+28 ou +33/+26/+26 (dégâts : 
3d6+17, drain de vie, 2dK) Pensez aux dégâts 
explosifs, à combattant maso, la posture de 
combat, la Rage de Berserker et les spécialités ! 

Compétences : +24 (15 degrés) / +21 (7 de-
grés) / +21 (7 degrés) / +19 (3 degrés) 
Facteurs de compteurs : 12 
SV : 20 + Armure + Vie 
Spécial : 10 capacités et 3 spécialités 

Protection : 5 (armure de cuir renforcée) Traits de caractère : 4 points 
GMVPB™ : 3 Equipement : armure de cuir renforcée (Protec-

tion +3, 6 capacités), potion de guérison amélio-
rée (4d6 PV en 1d6 tours, 6 capacités). Equipement : 10 capacités d’équipement + 5 

capacités d’équipement magique. 
Objet magique : sa hallebarde est un objet 
parasite (2 capacités) avec dégâts spécifiques / 
poison (4 capacités) et +2 aux dégâts (2 capaci-
tés) ainsi qu'un effet magique de FD1 (4 capaci-
tés). Il a 2 PM à dépenser et alloue donc un coup 
spécial (drain de vie) pour une durée de 1d6+6 
tours. La hallebarde est un objet vampirique ! 

Grand Mechant 
Valeur : 102 
FD : 6 
Niveau : 17 
Compétences : +27 (17 degrés) / +24 (8 de-
grés) / +24 (8 degrés) / +21 (4 degrés) 
Facteurs de compteurs : 13 A lui seul Grishnak' représente déjà un danger 

réel (Valeur de 102), mais si on ajoute ses 6 
gardes du corps (Valeur +180), l'affronter de 
face et sans préparation devient un véritable 
suicide. Les PJs de Florian auront donc intérêt à 
diviser leurs adversaires s'ils veulent s'en sortir 
sans dommages. 

SV : 23 + Armure + Vie 
Spécial : 12 capacités spéciales et 3 spécialités 
Traits de caractère : 5 points 
GMVPB™ : 3 
Equipement : 12 capacités d’équipement + 12 
capacités d’équipement magique. 
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Adapter le Bestiaire 
 
Que serait un jeu de mercenaires médiéval fantastique viril sans bestiaire digne de ce nom, franche-
ment ? Et bien ce sera pour plus tard, mes petits lapins. Mais pour que vous ne pleuriez pas trop, vous 
trouverez ci-dessous un petit guide de conversion du vénérable ancêtre vers le dK². Et soyons honnêtes : 
en attendant que je vous mette des schtreums dans les scénarios qui devraient voir un jour le jour, vous 
n'avez qu'à piller le bestiaire basique du dK d'Ambalus (toujours disponible par là : 
http://www.box.net/shared/m03uh2h0d7). Je vous assure qu'il le vaut bien! 

Petit guide de conversion 
FD = FP / 2 (arrondi comme ça vous arrange) 

Niveau = nombre de dés de vie. N'hésitez pas à 
moduler en fonction de vos personnages (voir 
"une méthode pour les créer tous", p.Erreur ! 
Signet non défini.). 

Atouts : le plus important est le type de créa-
ture. En général, c'est assez transparent : les 
types de créature sont très semblables. Le seul 
type qui nécessite une adaptation est "huma-
noïde". Dans ce cas, je vous conseille de carré-
ment créer un atout de peuple, ça vous servira 
toujours (voir plus loin). La section "personna-
ges" qui se trouvent à la fin de la description des 
humanoïdes vous fournira toutes les informa-
tions dont vous avez besoin. Pour les autres 
atouts, identifiez les capacités spéciales des 
créatures ("attaques spéciales", "particularités", 
"dons",  taille, bonus raciaux à des compéten-
ces, etc.) et cherchez l'équivalent dans les 
atouts du dK² ("réduction des dégâts" devient 
"gabarit", des bonus à l'armure naturelle de-
viennent des bonus en Réflexes ou en Défense 
voire de l'armure naturelle, "résistance à la ma-
gie" devient "réfractaire à la magie", etc.).  
L'important n'est pas de coller à 100% mais 
d'avoir la sensation qu'il s'agit à peu près de la 
même créature.  

Spécialités : regardez bien les bonus raciaux 
aux compétences ou les particularité. Vous note-
rez que certaines se transforment facilement en 
spécialités. 

Traits de caractère : pensez également aux 
traits de caractère pour 
émuler certaines 

capacités (une haine 
ancestrale,  par 

exemple,  fonc-
tionne très 

bien en Trait de 
caractère). Et surtout 

n'oubliez pas de 
reprendre leur 
alignement (même 
avec un score de 
zéro). 

Compétences : 
pour déterminer la 

compétence pri-
maire et la 

compétence mineure, il vous suffit d'évaluer 
rapidement l'orientation de la créature. 

Combat : si la créature fait de gros dommages, 
pensez à Puissance, des dégâts de type dégâts 
spécifiques, etc. 

Les atouts de peuple 
Grosso modo, chaque race monstrueuse devrait 
être pensée pour pouvoir servir de PJ. Ainsi si 
vos mercenaires habituels se retrouvent enrôlés 
dans une armée orque et que l’un d’eux devait 
malencontreusement périr, il suffira à l’infortuné 
joueur de créer un personnage orque en utilisant 
l’atout de peuple "orque".  

Ces atouts sont créés comme les races, avec 
l’équivalent d’une somme de 4 atouts « posi-
tifs ». Ainsi une race avec 1 malus (ou deux 
demi malus) aura 5 atouts positifs. Si la somme 
est supérieure, revoyez votre copie (ajoutez des 
malus ou enlevez des bonus qui ne sont pas 
absolument nécessaires). Si la somme est infé-
rieure à 4, mettez des atouts libres à choisir au 
moment de la création du personnage ou du 
Figurant.  

Les modificateurs de caractéristiques ne servent 
que pour des personnages (pour un Figurant, 
c'est géré directement avec le FD). Dans ce cas, 
vous pouvez compter que l'atout coûte plus cher 
et nécessite un ajustement. 

Malus 
Voici quelques malus possibles :  
- Allergie (voir dK², p.68) 
- Malédiction (voir dK², p.56) : boire du sang, 

obéissance aveugle, etc. 
- Sensibilité à la lumière (demi malus, 

comme « Douleur lumineuse », cf. dK², p.54),  
- Lent : Réflexes - 4. 
- Travers : 2 points de Travers constituent un 

malus, 1 seul point comptez pour un demi-
malus. Quelques exemples de Travers facile-
ment adaptables : mélancolie elfique (voir 
dK², p.50), bougon (voir dK², p.53), con et 
borné (voir dK², p.53), impulsif (voir dK², 
p.51), puant (voir dK², p.52), loyauté bornée 
(voir dK², p.52), la sieste c'est sacré (voir dK², 
p.52), confort félin (voir dK², p.52), gros 
mangeur (cf. dK², p.52), taper ! (voir dK², 
p.53), revanchard (voir dK², p.53), mauvaise 
réputation (voir dK², p.54). 

http://www.box.net/shared/m03uh2h0d7
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N'hésitez pas à créer les vôtres et à venir les 
partager sur le forum de John Doe! 

Créatures mineures 
N'hésitez pas à inclure des FD inférieurs à 1 
(dans ce cas, FD = FP). Lorsqu’une créature a 
un FD inférieur à 1, elle perd des atouts. Si son 
FD est de ½, elle n’a que son atout de peuple. Si 
son FD est encore inférieur, elle perd des capaci-
tés (bonus) de son atout de peuple ou gagne 
des malus. Pour les calculs, on considère que FD 
= 0. Si vous désirez avoir un FD encore infé-
rieur, il vous suffit d’enlever suffisamment de 
capacités positives (ou d’ajouter des malus) 
pour atteindre le FD désiré. 
Exemple : je désire faire un orque de FD ¼, il 
me suffit de lui donner seulement l’atout de 
peuple orque sans les 2 atouts libres (somme = 
2, soit un demi atout). 
 
Avoir accès à des FDs inférieurs à 1 vous permet 
d'augmenter le nombre de Figurants que peu-
vent affronter vos personnages, en diminuant la 
Valeur de leurs adversaires. 

Exemple : la manticore 
Pour vous montrer comment ça fonctionne, je 
vais prendre la manticore en exemple :  

Tout d'abord, son FP est de 5, je décide donc 
d'en faire une créature de FD 3. Elle dispose de 
6 Dés de Vie, elle sera donc de niveau 6. 

Il s'agit d'une créature magique de grande taille. 
Je lui donne donc comme premières capacités 
spéciales : type magique et "grand". En regar-
dant sa fiche, je vois également ces particulari-
tés : un fort bonus à la Classe d'Armure dû à 
une armure naturelle, attaque spéciale (pi-
quants), arme de prédilection (piquants), atta-
que en vol, attaques multiples, pistage, odorat 
et vision dans le noir.  Le type magique me 
donne 3 capacités spéciales au choix (j'ignore 
l'allergie, libre à vous de la conserver. Dans ce 
cas, mettez une allergie au froid par exemple). 
Je vais m'en servir pour lui donner armure natu-
relle, liberté de mouvement (vol) et  dégâts de 
zone (piquants). L'odorat et l'arme de prédilec-
tion (piquants) vont devenir des spécialités. Il 
me reste encore 4 capacités à choisir. Je vais 
prendre : actions combinées (2 attaques) pour 
"attaques multiples", actions combinées (attaque 
et vol) pour "attaque en vol", Talentueux (sur-
vie) pour "pistage" et enfin adaptation (ténè-
bres) pour vision dans le noir. 

Pour les compétences, je vais mettre Survie en 
primaire et Mystique en mineure. 

Pour les compteurs, je dispose de 10 points de 
facteurs à répartir entre Vie et Energie (en utili-
sant mon dKrunch d'équilibrage que vous trou-

verez en page 17). Je décide d'en mettre 6 en 
Vie et 4 en Energie. Et pour ceux qui se servent 
des Seuils de valeur (voir p.17), celui de notre 
manticore serait donc de 8 (c'est une créature 
professionnelle). 

Pour les Traits de caractère, je dispose de 2 
points et je n'ai pas trop envie de m'embêter. Je 
regarde donc son alignement : " généralement 
loyal mauvais". Paf, un point dans chaque et 
c'est plié. 

Voilà donc les caractéristiques de ma jolie man-
ticore en dK² version GdS ! 

Manticore 
Type : créature magique 
FD : 3 
Niveau : 6 
Comportement : prédateur 
Etat d’esprit : hostile 
Milieu : marécages chauds 
Compétences : survie +17, sournoiserie et 
combat +10, mystique +7 
Combat: griffes +10 ou +8/+8 (dégâts 2d6+6) 
ou 6 piquants (dégâts 3d6 & 2dK) 
Attaque spéciale : dégâts de zone, lancé de pi-
quants à une distance de tir, sur une zone 
"grande salle" ou 4 personnes, 3d6 & 2dK de 
dégâts, Réflexes / Esquive contre 19 & 2dK pour 
annulation des dégâts, coût 1D6 PE. 
Défense passive : 18 
Compteurs : Vie 36 (6), Energie 24 (4) 
SV : 8 
Protection : 4 (cuir épais) 
Atouts : Magique (liberté de mouvement (vol), 
dégâts de zone, armure naturelle), actions com-
binées (2 attaques), actions combinées (attaque 
et vol), Grand, talentueux (survie), adaptation 
(ténèbres). 
Spécialité (2dK) : 
Odorat et Piquants.  
Caractère : 
Loyal 1, 
Mauvais 
1. 
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Personnages prétirés 
 
Un nouveau joueur qui débarque sans prévenir ? Un personnage qui meurt sans crier gare ? Un autre 
gravement blessé et mis hors service pour quelques séances ? Ne paniquez plus ! Voici quelques person-
nes prétirés pour utilisation immédiate. Ils couvrent à peu près tous les archétypes traditionnels du méd-
fan à Papy. Ils ont été créés en version "presque dKool": la race est un atout qui a été payé (si vous don-
nez l'atout de peuple gratuitement, laissez le joueur en choisir un supplémentaire en remplacement) et 
les spécialités sont indiquées (je n'en donne plus avant le niveau 6, voir p.6). J’ai inclus à la fin de la 
description de chaque personnage des évolutions possibles jusqu’au niveau 3 pour vous permettre de les 
booster un peu. 

Cohen Kath Womh Han. 
Concept : archère de mêlée Concept : guérisseur sournois 
Race : elfe (Armes elfiques – +1 en Tir et aux 
dégâts avec un arc elfique, Pas léger – Adapta-
tion (terrains instables), Perception affûtée – +2 
& 1dK aux jets de Perception, Mélancolie elfique) 

Race : Humain (versatilité : 2 compétences à 
+4 et un degré supplémentaire à chaque atout « 
apprentissage », naissance fulgurante : gars du 
coin (Merkhos), enfant du destin : +2dK en dé-
but de partie) Niveau : 1 
Niveau : 1 Caractéristiques : Force +1, Dextérité +6, 

Constitution +0, Intelligence +2, Sagesse +4, 
Charisme +3. 

Caractéristiques : Force +1, Dextérité +3, 
Constitution +2, Intelligence +5, Sagesse + 4, 
Charisme +0. Compteurs : Vie 10, Energie 14. 
Compteurs: Vie 12, Energie 14. Compétences : Athlétisme +8 (acrobatie, équi-

pement : +1 en escalade, 1 degré), Détermina-
tion +5 (concentration, 1 degré), Discrétion +9 
(se cacher, 1 degré), Mêlée +4 (dague, équipe-
ment : lame elfique +1 dans ses mains, 1 de-
gré), Perception +7 (vigilance, équipement : +1 
en Vue, 1dK gratuit, 1 degré), Réflexes +11 
(initiative, 1 degré), Survie +5 (forêt, 1 degré), 
Tir +11 (arc, équipement : arc elfique +1 dans 
ses mains, 1 degré). 

Compétences : Bagout +6 (renseignement, 
Versatilité +4 en renseignements, 1 degré), 
Détermination +7 (concentration, 1 degré), Dis-
crétion +9 (déguisement, 1 degré), Estimation 
+10 (bijoux, 1 degré), Erudition +10 (cadrans, 1 
degré), Filouterie (crochetage, 1 degré), Mêlée 
+7 (dague, 1 degré), Perception +10 (fouille, 1 
degré), Préparation +10 (1 degré), Réflexes +8 
(esquive, 1 degré), Soins +9 (guérisseur, Versa-
tilité +4 en guérisseur, 1 degré, trousse à outils 
+2), Psychologie +10 (motivations, 1 degré). 

Combat : dague elfique +6 & 2dK (dégâts : 
1d6+2), arc long elfique +14 & 2dK (dégâts : 
2d6 +9) Combat : dague +7  & 2dK (dégâts : 2d6+1) 
Protection : armure de cuir elfe (Protection 2, 
Défense +1, encombrement +1) 

Protection : armure de cuir légère (Protection 
1, encombrement +0) 

Atouts : adaptation (tir de mêlée), spécialisa-
tion (Arc long), armes et armures de profession-
nel, apprentissage. 

Atouts : expert (armes de mêlée), apparence 
hors normes (insignifiant), synergie : soins (or-
ganes vitaux). 

Equipement : chaussures souples (discrétion et 
escalade +1), longue-vue (Perception +1), arc 
long elfique (encombrement +0), dague elfique, 
armure de cuir elfe (encombrement +1), 100 
Dragons d’Or. 

Equipement : trousse à outil de médecin (mé-
tier : guérisseur +2, encombrement +1), lampe 
à huile, dague, armure de cuir légère (encom-
brement +0), 100 Dragons d’Or. 
Langues : commun, cinq langues au choix. 

Langues : commun, elfique, une langue au 
choix. 

Trait de caractère : ne jamais paraître dange-
reux (1) 

Trait de caractère : plaisir de la chasse (1) Contacts : Rham ‘Longuebarbe’ Aromagan, 
herboriste nain souvent très alcoolisé. Contact à 
1 degré et 1dK. 

Contacts : Aliboah Ombrétoile, maître archer 
elfique et artisan (archerie, flècherie). Contact à 
1 degré et 1dK. Evolutions possibles : 

Evolutions possibles : Niveau 2 : compteur/Energie, apprentissage, 
accointances & réseaux, mains du soigneur. 
Niveau 3 : compteur/Vie, apprentissage, mira-
cle, langue de velours. 

Niveau 2 : compteur/Energie, apprentissage, 
action combinée (2 tirs), technique de tir (ren-
verser, marquer). Niveau 3 : compteur/Vie, 
apprentissage, sexy, Monte-en-l’air  
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Sacha 
Concept : Guide Dragon adolescent 
Race : Humain (versatilité : 2 compétences à 
+4 et un degré supplémentaire à chaque atout « 
apprentissage », naissance fulgurante : gars du 
coin (Merkhos), enfant du destin : +2dK en dé-
but de partie) 
Niveau : 1 
Caractéristiques : Force +0, Dextérité +2, 
Constitution +1, Intelligence +3, Sagesse +5, 
Charisme +4.  
Compteurs : Vie 13, Energie 25.  
Compétences : Bagout +8 (bluff, Versatilité : 
+4 en renseignements, 1 degré), Détermination 
+7 (concentration, Versatilité : +4 en concentra-
tion, 1 degré), Discrétion +6 (escamotage, équi-
pement : +1 en se cacher, 1 degré), Filouterie 
+6 (pièges, 1 degré), Perception +9 (ouïe, 1 
degré), Préparation +9 (1 degré), Profession : 
dresseur +8 (1 degré, équipement +1), Réflexes 
+8 (esquive, 1 degré), Survie +6 (forêt, 
Combat : dague +0 (dégâts : 1d6)  
Protection : armure de cuir légère (Protection 
1, encombrement +0) 
Atouts : compteur/Energie, guide dragon, dra-
gounet amélioré (yeux du dragon). 
Dragounet : Pika (Safran) 
Equipement : croquettes de dresseur (métier : 
dresseur +1), combinaison de camouflage (dis-
crétion +1), dague, armure de cuir légère (en-
combrement +0), sac de professionnel, 100 
Dragons d’Or. 
Trait de caractère : Objectif (remporter le 
championnat des dresseurs de dragons, 1) 
Contacts : Professeur Chen, maître dresseur. 
Contact à 1 degré et 1dK. 

Evolutions possibles : 
Niveau 2 : compteur/Energie, apprentissage, 
dragounet puissant, amélioration du dragounet 
(partage vital). Niveau 3 : compteur/Vie, ap-
prentissage, adaptation (magie de guerre), 
Guide dragon émérite. 
 

Moleshka, Fils de Dieu 
Concept : fils de dieu / tank 
Race : Polsar (Immortel, Téméraire, 1 atout 
libre) 
Niveau : 1 
Caractéristiques : Force +5, Dextérité +0, 
Constitution +2, Intelligence +4, Sagesse +1, 
Charisme +5.  
Compteurs : Vie 12, Energie 11.  
Compétences : Athlétisme +6 (Course, 1 de-
gré), Autorité +13 (Commandement, +2 de Don 
naturel, 1 degré), Bagout +10 (Diplomatie, 1 
degré), Détermination +4 (Courage, 1 degré), 
Foi +6 (1 Degré), Forme physique (Endurance, 1 
degré), Mêlée +12 (Kusarigama, +2 de Don 
naturel, 1 degré), Perception (Vigilance, 1 de-

gré), Préparation +6 (1 degré), Réflexes +2 
(esquive, 1 degré).  
Combat : Kusarigama +12 & 2dK (dégâts 
2d6+5, +1d6 d’électricité) 
Protection : - 
Atouts : Armes et armures de professionnel, 
Possession unique x 2 : le Doigt de Dieu, Don 
naturel (Mêlée, Autorité) 
Equipement : Le Doigt de Dieu. Arme de pro-
fessionnel (kusarigama), objet de FD 2 fabriqué 
par un enchanteur professionnel (6 capacités, 
dégâts spécifiques : électricité, apparition sou-
daine : pouvoir magique amateur, Encombre-
ment – 1, dégâts +1), sac de brutasse (encom-
brement +4), matériel de divination (trousse à 
outils de professionnel, encombrement +0), 100 
Dragons d’Or. 
Trait de caractère : Fils de Dieu (1), Téméraire 
(-2) 
Contacts : la Sybille de la place rouge, Oracle 
du dieu des orages. Contact à 1 degré et 1dK. 

Evolutions possibles : 
Niveau 2 : compteur/Energie, apprentissage, 
spécialisation (kusarigama), actions combinées 
(combat à deux armes). Niveau 3 : comp-
teur/Vie, apprentissage, reprends ton souffle, 
techniques de combat (coupe-jarret et bouche-
rie). 
 

Daric le porte poisse 
Concept : guerrier poissard 
Race : Humain (versatilité : 2 compétences à 
+4 et un degré supplémentaire à chaque atout « 
apprentissage », naissance fulgurante : gars du 
coin (Merkhos), enfant du destin : +2dK en dé-
but de partie) 
Niveau : 1 
Caractéristiques : Force +4, Dextérité +3, 
Constitution +5, Intelligence +2, Sagesse +1, 
Charisme +0.  
Compteurs : Vie 15, Energie 11.  
Compétences : Athlétisme +8 (escalade, 1 
degré), Bagout +3 (Bluff, 1 degré), Détermina-
tion +7 (Volonté, 1 degré), Forme physique +10 
(Muscles, 1 degré), Mêlée +11 (hache, versatili-
té +4, 1 degré), Perception +4 (fouille, 1 de-
gré), Préparation +6 (1 degré), Réflexes +9 
(esquive, Versatilité +4, 1 degré).  
Combat : hache de guerre +11 & 2dK (dégâts 
2d6+4) 
Protection : cotte de mailles légère (Protection 
3, encombrement+2) et bouclier (+2 en dé-
fense) 
Atouts : Armes et armures de professionnel, 
Increvable, Porte Poisse. 
Equipement : amulette de protection (+1 aux 
jet de Détermination / volonté contre les effets 
surnaturels), cottes de mailles légère (encom-
brement +2), pourpoint de cuir superbe (bagout 
et commandement +2) hache à lame crantée 
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(dégâts +1), sac de professionnel, 100 Dragons 
d’Or. 
Trait de caractère : poissard invétéré (1) 
Contacts : la voix du Grand Crâne, prêtre 
d’Hextor. Contact à 1 degré et 1dK. 

Evolutions possibles : 
Niveau 2 : compteur/Energie, apprentissage, 
rituel de malchance (comme rituel de chance 
mais inflige des dKs de malus aux adversaires), 
repousser la douleur. Niveau 3 : compteur/Vie, 
apprentissage, aura de haine, visions. 
 

Avra Tchöl 
Concept : Brute épaisse 
Race : Krangle (Grand, actions combinées : 
combat à deux armes, 2 atouts libres) 
Niveau : 1 
Caractéristiques : Force +6, Dextérité +2, 
Constitution +5, Intelligence +0, Sagesse +2, 
Charisme +0.  
Compteurs: Vie 15, Energie 21.  
Compétences : Autorité +7 (Intimidation, 1 
degré), Détermination +8 (Sang froid, 1 degré), 
Forme physique +12 (muscles, 1 degré), Mêlée 
+7 (Epée, 1 degré), Perception +3 (Odorat, 1 
degré), profession +7 (armurier, 1 degré).  
Combat : hachoirs +7 & 2dK ou +5/+5 & 2dK 
(dégâts : 3d6+6) 
Protection : 4 (cotte de mailles) 
Atouts : compteur/Energie, armes et armures 
de professionnels, spécialisation (hachoir), tech-
niques de combat (projeter, boucherie), Réfrac-
taire / coups assommants. 
Equipement : 2 hachoirs énormes (encombre-
ment +1), cotte de mailles (encombrement +4), 
sac de professionnel (encombrement +4), bélier 
portable, cristaux de Mhess, 1 potion de guéri-
son mineure (1d6 PV en 1d6 Tours), 100 Dra-
gons d’Or. 
Trait de caractère : désespérément soupe au 
lait (1) 
Contacts : Iranaël Dvorim Har, alchimiste lou-
che humain. Contact à 1 degré et 1dK. 

Evolutions possibles : 
Niveau 2 : compteurs, apprentissage, combat-
tant maso, repousser la douleur. Niveau 3 : 
compteurs, apprentissage, repousser la douleur, 
gardien, reprends ton souffle. 
 

Parsifal 
Concept : Fine lame et belle gueule 
Race : Humain (versatilité : 2 compétences à 
+4 et un degré supplémentaire à chaque atout « 
apprentissage », naissance fulgurante : gars du 
coin (Merkhos), enfant du destin : +2dK en dé-
but de partie) 
Niveau : 1 
Caractéristiques : Force +2, Dextérité +3, 
Constitution +4, Intelligence +0, Sagesse +1, 
Charisme +5.  

Compteurs: Vie 14, Energie 11.  
Compétences : Bagout +10 (Séduction, versa-
tilité +4 en Diplomatie, 1 degré), Détermination 
+6 (Courage, 1 degré), Forme physique +7 
(Muscles, 1 degré), Equitation +5 (Cheval, 1 
degré), Jeu +6 (Thonk, 1 degré), Mêlée +7 
(épée, versatilité +4 en épée, 1 degré), Réflexes 
+5 (initiative, 1 degré).  
Combat : épée longue +8 & 2dK (dégâts : 
2d6+2) 
Protection : plastron de cuirasse (Protection 3, 
passe à  +1 avec maîtrise des armures), écu 
(défense +2, passe à +3 avec maîtrise des bou-
cliers). 
Atouts : armes et armures de professionnels, 
maîtrise des armures, maîtrise des boucliers. 
Equipement : grappin (escalade +1), plastron 
de cuirasse ouvragé (encombrement +3, -2 avec 
maîtrise des armures, Bagout +1), épée longue 
bien équilibrée (encombrement +0), Ecu (bou-
clier de professionnel), sac de professionnel, 100 
Dragons d’Or. 
Trait de caractère : la Gloire, forcément ! (1) 
Contacts : Cathy la Catin, mère maquerelle du 
dauphin argenté, établissement réputé des 
Thermes. Contact à 1 degré et 1dK. 

Evolutions possibles : 
Niveau 2 : compteurs, apprentissage, âme de 
chef, sexy. Niveau 3 : compteurs, apprentis-
sage, chef charismatique, Première impression. 
 

Baddack 
Concept : Eclaireur 
Race : Long-bras (Grand, escalade +4, armure 
naturelle, armes de brutasse, peur du feu, 1 
atout libre) 
Niveau : 1 
Caractéristiques : Force +4, Dextérité +5, 
Constitution +2, Intelligence +1, Sagesse +4, 
Charisme -1. 
Compteurs: Vie 18, Energie 20. 
Compétences : Athlétisme +10 (acrobatie, 
escalade +4, 1 degré), Discrétion +7 (Filature, 1 
degré), Forme physique +7 (Vigueur, 1 degré) 
mêlée +6 (gourdin, 1 degré), perception +6 
(ouïe, 1 degré), Survie  +7 (jungle, 1 degrés), 
Tir +10 (bola, 1 degré) 
Combat : grosse massue +7 & 2dK (dégâts : 
3d6+4), Bola +10 & 2dK (dégâts : 1d6+5, Ren-
verser) 
Protection : 4 (cuir épais et pagne de feuilles 
de bananier) 
Atouts : adaptation (jungles), comp-
teur/Energie, synergie (acrobaties). 
Equipement : petit gris-gris (Détermination / 
Volonté +1 contre les effets magiques), Bola 
(arme d’amateur, Renverser), grosse massue 
(encombrement +2), herbe qui fait rire (Bagout 
+1), tam-tam de communication (représentation 
+1), 100 Dragons d’Or. 
Trait de caractère : adore les choses qui bril-
lent (1), Peur du feu (-2). 
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Contacts : Aka Boko Dongui, chef concupiscent 
de la tribu des Gars d’Arhhe (compagnon de 
beuverie). Contact à 1 degré et 1dK. 

Charnier 
Concept : magicien spécialisé dans la destruc-
tion massive et les brasiers Evolutions possibles : Race : Forgeron de Sëppa (Insensible au feu, 
deux atouts libres). Niveau 2 : compteur/Energie, apprentissage, 

Monte en l’air, essaye encore ! (Athlétisme). 
Niveau 3 : compteur/Vie, apprentissage, adré-
naline, scan rapide. 

Niveau : 1 
Caractéristiques : Force +0, Dextérité +2, 
Constitution +2, Intelligence +5, Sagesse +4, 
Charisme +3.  
Compteurs : Vie 12, Energie 25. Molah Hinex Compétences : Autorité + 4 (Intimidation, 1 
degré), Détermination +7 (Concentration, 1 
degré), Erudition +10 (Mystères, 1 degré), Esti-
mation +10 (composantes de sorts, 1 degré), 
Foi +8 (Joramie, 1 degré), Forme physique +3 
(Vigueur, 1 degré) Perception +10 (Vigilance, 1 
degré), Préparation +10 (1 degré), Profession 
+10 (alchimiste, 3 degrés), Réflexes +7 (Vigi-
lance, 1 degré), Sorcellerie +12 (3 degrés). 

Concept : escrimeur de talent / négociateur 
hors pair / d’une modestie à couper le souffle 
Race : Sissilisko (Respiration aquatique, Rapide, 
Ecailles, Aveugle, Allergique à la chaleur) 
Niveau : 1 
Caractéristiques : Force +1, Dextérité +5, 
Constitution +0, Intelligence +3, Sagesse +2, 
Charisme +5. 

Combat : dague rituelle +0 (dégâts 1d6). Compteurs : Vie 30, Energie 22. 
Protection : 1 (bandelettes consacrées) Compétences : Athlétisme +7 (Acrobatie, 1 

degré), Autorité +7 (Intimidation, 1 degré), 
Bagout +9 (Négociation, 1 degré), Détermina-
tion +3 (Courage, 1 degré), Erudition +6 
(Scribe, 1 degré), Mêlée +5 (Epée, 1 degré), 
Préparation +5 (1 degré), Réflexes +8 (Esquive, 
1 degré), Survie +3 (Désert, 1 degré), Tir +8 
(Armes de jet, 1 degré). 

Atouts : Compteur/Energie, Domaine privilégié 
(Feu), Don naturel (Sorcellerie et profession / 
Alchimiste), Mystique (Feu), Mémoire supérieure 
(9 sorts mémorisés). 
Equipement : bandelettes consacrés (Encom-
brement 0), rouleau à parchemin étanche, 
Braise du gouffre de Surrakh (composante de 
sort / Feu, 1dK), sac de professionnel (encom-
brement +2), 100 Dragons d’Or. 

Combat : cimeterre +10 & 2dK (dégâts 1d6+1) 
ou couteau de jets +9 & 2dK (dégâts 1d6+5) 

Trait de caractère : Chaotique (1) Protection : 2 (armure de cuir, turban et ac-
coutrement de bédouin) Contacts : Nouda Suleimann, associé Efreet. 

Contact à 1 degré et 1dK. Atouts : Action supplémentaire, arme de prédi-
lection (cimeterre : Dex remplace la Force pour 
le calcul de la mêlée), régénération. Evolutions possibles : 
Equipement : armure de cuir légère (Encom-
brement : 1), sacoche légère (Préparation -5), 
broche d’amitié élémentaire (+1 en bagout / 
diplomatie avec les être élémentaires), Épices et 
condiments – Métier (cuisinier) +1, 100 Dragons 
d’Or. 

Niveau 2 : compteur/Energie, apprentissage, 
adaptation (magie de guerre), action rapide 
(magie). Niveau 3 : compteur/Vie, apprentis-
sage, court-circuit magique, stocks d’énergie. 
 

Trait de caractère : toujours en mettre plein la 
vue (1) 
Contacts : Chtaru caresse-du-zéphyr, allié 
Djinn. Contact à 1 degré et 1dK. 

Evolutions possibles : 
Niveau 2 : compteur/Energie, apprentissage, 
armes et armures de professionnel, Spécialisa-
tion (cimeterre). Niveau 3 : compteur/Vie, ap-
prentissage, fortune de bataille (aidé par les 
djinns), langue de velours. 
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