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Gamma World 4e est un jeu de Richard Baker, Bruce R. Cordell, 
Stephen Schubert, Andy Collins, et Peter Shaefer. La présente adaptation 

est proposée par John Grümph.

 est une version du jeu Dungeons & Dragons, basée sur les règles 
alternatives de Gamma World 4e et destinée à des campagnes courtes, 
jusqu’au niveau 10 de personnages. Par défaut, l’univers de  est le 

Vastemonde. Vous aurez besoin de ces règles, de dés polyédriques variés, de 
feuilles de personnages et des différents jeux de cartes proposés en annexe.

Tactical Fantasy RPG
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Les personnages gagnent alors de l’expérience, 
trouvent des ressources et réunissent des informations 
leur permettant d’affronter de nouvelles quêtes plus 
dangereuses et complexes.

Créatures
Les protagonistes et antagonistes des histoires 

sont appelés collectivement créatures. Les créatures 
possèdent de nombreux points communs dans les 
règles : comme les caractéristiques, les compétences, 
les pouvoirs, les points de vie, etc..

Les créatures
Créature : un être dans le monde. Les monstres et 
les aventuriers sont des créatures, mais aussi le 
patron de l’auberge ou ses servantes.
Personnage  : un autre terme qui décrit une 
créature. Généralement, on réserve ce terme aux 
créatures qui ne sont pas monstrueuses, que ce 
soit un personnage-joueur (pj) ou un personnage-
non-joueur (pnj) contrôlé par le meneur de jeu..

Définitions et 
fondamentaux
Structure de jeu

 est un jeu d’aventures héroïques. Les 
personnages sont impliqués dans des histoires, des 
intrigues et des secrets de plus en plus dangereux 
et fabuleux.
Une histoire est composée de multiples quêtes 

qui s’entrecroisent. Chacune est un objectif à court 
ou moyen terme qu’il faut accomplir pour que 
l’histoire avance. 
Une quête est elle-même composée de rencontres, 

des évènements ponctuels et importants, dont l’issue 
détermine la manière dont les personnages avancent. 
Il peut s’agir d’un combat à livrer, d’un obstacle à 
surmonter ou d’une tâche à accomplir mobilisant 
leurs compétences. 
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Lancer les dés
Déterminer le succès ou l’échec 
d’une action

1. Lancez un d20. Vous voulez obtenir un score élevé !
2. Ajoutez les différents modificateurs.
3. Comparez le total au seuil de réussite.
Si le test est égal ou supérieur au seuil de réussite, 
vous accomplissez votre action.
Si le test est inférieur au seuil de réussite, vous échouez.

Jets d’attaque
•  choisissez le type d’attaque que vous voulez 
utiliser (généralement l’un de vos pouvoirs ou une 
attaque de base).
•  choisissez une cible pour votre attaque qui se 
trouve à portée de vous.
•  lancez un d20 et ajoutez votre modificateur 
d’attaque (votre niveau + votre modificateur de 
caractéristique).
•  le total représente le jet d’attaque. Comparez-
le à la défense que cible votre attaque  : la classe 
d’armure, la vigueur, les réflexes ou la volonté.

Tests de compétence
•  choisissez la compétences que vous essayez 
d’utiliser.
•  lancez un d20 et ajoutez le modificateur de la 
compétence.
•  ajoutez tous les modificateurs de circonstance, 
généralement fonction des pouvoirs qui vous 
affectent.
•  le total est le résultat du test. Comparez-le au 
seuil de réussite que le meneur de jeu a fixé pour 
ce test.

Deux principes à garder à l’esprit
• le cas particulier l’emporte sur le cas général : quand 
une capacité, un pouvoir ou un objet magique indique 
une règle qui va à l’encontre des règles habituelles, 
c’est celle-ci que l’on applique.
•  arrondir à l’inférieur  : lorsque les règles vous 
demandent de diviser une valeur par deux ou plus, 
arrondissez toujours à l’inférieur.

Aventurier  : les pj sont tous des aventuriers, 
ainsi que quelques pnj. Un aventurier est un être 
à part, qui possède des apprentissages particuliers 
appelés pouvoirs. Généralement, on utilise le terme 
aventurier lorsqu’on parle des personnages des 
joueurs.
Plébéien  : La plupart des pnj ne sont pas des 
aventuriers, mais des plébéiens – c’est-à-dire qu’ils 
ne possèdent aucun pouvoir et qu’ils se protègent 
des dangers et des monstres en restant groupés 
dans des communautés bien défendues
Monstre  : un monstre est une créature contrôlée 
par le meneur de jeu. On utilise généralement ce 
terme pour décrire les créatures hostiles aux 
personnages.

Niveau
Une créature possède toujours un niveau. Le 

niveau d’une créature définit sa puissance relative par 
rapport à toutes les autres créatures. Tandis que les 
aventuriers accomplissent des quêtes et combattent 
des monstres, ils gagnent de l’expérience et ainsi des 
niveaux supplémentaires.
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Les objets alchimiques
Au cours de leurs aventures, les personnages 

peuvent régulièrement trouver ou acheter des 
objets alchimiques communs - potions, poudres, 
préparations diverses.

Les objets alchimiques
Objets de départ : les personnages commencent 
toujours leurs aventures avec un objet alchimique 
chacun. Après chaque rencontre, le groupe peut tirer 
un objet supplémentaire, plus une aux niveaux 4 et 8.
Utilisation : chaque objet peut être utilisé une fois 
par rencontre - il suffit de retourner la carte après 
utilisation. 
Recharge : à la fin d’une rencontre, lancez 1d20 
pour chaque objet utilisé. Sur un résultat de 9 
ou moins, défaussez la carte. Sur un résultat de 
10 ou plus, vous pourrez utiliser l’objet lors de la 
prochaine rencontre.
Échanges : les personnages peuvent échanger ou 
cumuler les objets comme ils l’entendent. En combat, 
des personnages adjacents peuvent échanger des 
objets alchimiques pour une action libre. 

Monstres et 
aventuriers
Voici, plus en détail, les éléments qui décrivent 

les créatures dans les règles du jeu.

Origine
L’origine d’une créature définit sa nature dans 

la cosmogonie de . Certains objets magiques 
ne fonctionnent qu’avec des créatures d’une origine 
précises ; des pouvoirs peuvent être plus puissants 
contre certaines catégories de créatures.

Les cartes de chance
Les cartes de chance représentent les coups 

de pouce que les ancêtres des personnages et de 
puissants esprits dragons donnent aux aventuriers en 
quête. Elles ne servent que pour les pj, jamais pour 
les monstres et pnj du meneur de jeu.

Les cartes de chance
La pioche : vous pouvez tirer de une à trois cartes de 
chance en fonction du niveau de votre personnage. 
Placez-là face découverte sur la table à côté de 
votre feuille de personnage. Vous pouvez l’utiliser 
quand vous voulez et profiter de ses avantages  ; 
tournez-la en travers quand vous l’activez  ; 
retournez-la face cachée quand elle a été utilisée.
La défausse  : à la fin de chaque rencontre, 
défaussez-vous de toutes vos cartes de chance, 
même si vous ne les avez pas utilisées. Mélangez 
alors la défausse à la pioche et retirez des cartes.
Le flux magique  : à chaque fois que vous obtenez 
un 1 sur le d20, vous subissez un flux magique. Vous 
devez vous défausser de l’une des cartes de chance 
que vous avez. Vous pouvez vous défausser d’une 
carte déjà utilisée – inclinée ou retournée. Tirez 
immédiatement une nouvelle carte. Vous pouvez 
l’utiliser même si vous aviez déjà incliné ou retourné 
la carte précédente.
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Race
Le concept de race ne s’applique réellement 

qu’aux créatures humanoïdes. Les membres d’une 
même race partagent souvent une même culture et 
une morphologie proche, mais les variations sont 
toujours très importantes.
Chaque aventurier possède une race et a appris à 

en développer les pouvoirs spéciaux.

Classe
Les aventuriers sont principalement définis par 

leur classe. Les classes indiquent les capacités 
spéciales et les pouvoirs qu’ils utilisent pour vaincre 
leurs adversaires et accomplir leurs quêtes. C’est la 
classe qui sépare l’aventurier du plébéien. Très peu 
de personnages et de monstres possèdent une classe 
en dehors des aventuriers, même s’ils ont parfois des 
capacités proches.

Taille
Toutes les créatures appartiennent à l’une des six 

catégories de taille  : très petite, petite, moyenne, 
grande, très grande, colossale. La taille indique 
l’espace que la créature occupe et influe sur le 
placement en combat.

Les origines
Aberrations  : les aberration sont des créatures 
magiques très dangereuses qui vivent dans les 
profondeurs de l’Ostréther ou de l’Ombremonde.
Élémentaires  : les créatures élémentaires vivent 
essentiellement dans l’Ostréther. Ce sont les 
démons, les élémentaires et les esprits.
Fées : les fées sont les créatures des domaines du 
Sauvage.
Immortels  : les créatures immortelles sont très 
rares. Il est fort probables que les dieux soient des 
immortels.
Naturels : les créatures naturelles sont originaires 
du Vastemonde et n’ont rien de magique, bien 
qu’elles puissent parfois être dotées de capacités 
spéciales ou de pouvoirs étranges.
Ombreuses : les créatures ombreuses proviennent 
des Limbes et sont marquées par leur double 
appartenance à l’Ostréther et au Vastemonde.

Type
Chaque créature possède un type qui définit 

vaguement son apparence et ses comportements 
habituels.

Les types de créatures
Créature animée  : les créatures animées doivent 
la vie à la magie de l’Ostréther. Elles n’ont pas 
besoin de respirer, de boire, de manger ou de dormir. 
Exemples : golems, squelettes, zombis…
Créatures bestiales : ces créatures sont 
généralement animales. Elles réagissent à l’instinct 
et ont un intellect limité. Exemples  : ours, drakes, 
ours-hiboux…
Créatures humanoïdes  : ces créatures 
ressemblent à des humains, à la fois par leur 
intellect, leur posture ou leurs comportements 
sociaux. Exemples : gobelins, elfes, démons…
Créatures magiques  : les créatures magiques 
ressemblent souvent à des animaux ou à des 
chimères fabuleuses, mais se comportent comme 
des humains et peuvent parfois utiliser la magie. 
Exemples : dragons, manticores, umber hulks…
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Caractéristiques
Six caractéristiques décrivent les capacités 

physiques et mentales de votre personnage. Votre 
habileté dans chaque caractéristique est mesurée par 
un score : par exemple, si vous avez 16 en Force, 
vous êtes beaucoup plus fort que quelqu’un qui a 
seulement 6.

Les caractéristiques
Force (For) : mesure la puissance physique de votre 
personnage. Cette capacité est importante pour les 
personnages qui vont au corps à corps en utilisant 
des armes. 
Constitution (Con)  : représente la santé de votre 
personnage, son endurance et sa force vitale. Si 
vous devez prendre de nombreux coups et vivre, 
vous devrez avoir une forte constitution.
Dextérité (Dex)  : mesure la précision, l’agilité, les 
réflexes et l’équilibre de votre personnage. Une bonne 
Dextérité vous permettra de vous aventurer sur les 
terrains les plus difficiles sans risquer de tomber.
Intelligence (Int)  : décrit la manière dont votre 
personnage apprend et raisonne. C’est la 
caractéristique de la mémoire, de la science et de 
la réflexion. N’oubliez pas, néanmoins, que c’est 
l’astuce du joueur lui-même qui lui permettra de 
surmonter la plupart des épreuves et des énigmes.
Sagesse (Sag)  : mesure le bon sens, l’éveil, la 
discipline et l’empathie du personnage. Elle vous 
permet de noter des détails, de sentir le danger et 
de comprendre les gens.
Charisme (Cha) : mesure votre force de caractère, 
votre présence et votre aura personnelle. C’est une 
caractéristique utile si vous devez convaincre un 
ogre de ne pas vous dévorer pour le petit déjeuner.

Rôle
Chaque monstre possède un rôle. C’est une 

indication de jeu qui désigne sa place et les tactiques 
qu’il développe en combat. 

Les rôles des monstres
Artilleur : ces monstres restent en arrière et tirent 
à distance. Ils comptent sur leurs alliés pour les 
protéger.
Brute : ces monstres très costauds foncent dans 
le tas et délivrent de grandes quantités de dégâts. 
Chasseur  : ces monstres sournois se cachent et 
évitent les attaques jusqu’à ce qu’ils soient prêts 
à frapper.
Contrôleur  : ces monstres manipulent leurs 
ennemis ou altèrent le champ de bataille.
Franc-tireur  : ces monstres sont toujours très 
mobiles et tentent de prendre leurs adversaires à 
revers ou par les flancs.
Soldat  : ces monstres sont bien organisés, 
intelligents et travaillent souvent en groupe.

Les rôles secondaires 
Sbire : les sbires n’ont qu’un seul point de vie, quel 
que soit leur niveau. Ils attaquent généralement par 
vagues pour submerger leurs adversaires.
Meneur  : un meneur possède des pouvoirs qui lui 
permettent d’aider ses alliés.
Élite : les monstres élite sont l’équivalent de deux 
monstres normaux. Ils sont parfait pour fournir des 
lieutenants ou des sous-boss dans les aventures.
Solo  : les monstres solo sont l’équivalent de cinq 
monstres normaux. Ils participent aux batailles les 
plus importantes. 

Les rôles sont essentiellement indicatifs et 
permettent au meneur de jeu de prévoir et de 
mettre en scène les tactiques au cours des combats.
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Points de vie
Les points de vie (pv) mesurent la capacité 

d’une créature à subir des coups et à détourner les 
attaques. Quand elle a perdu la moitié de ses points 
de vie, on dit qu’une créature est en péril. La valeur 
en points de vie d’une créature dépend de sa nature.

Bonus d’attaque
Votre score d’attaque représente l’ensemble des 

bonus à ajouter au d20. Chaque attaque dans 
le jeu est liée à une caractéristique précise. Par 
exemple, la Vague d’air du magicien est une attaque 
d’Intelligence, ce qui signifie que vous ajoutez votre 
modificateur d’Intelligence au jet d’attaque.

Dégâts
La plupart des attaques infligent des dégâts. Le 

pouvoir que vous utilisez décrit les dégâts que 
vous causez quand vous réussissez votre attaque. Par 
exemple, la Vague d’air inflige des dégâts égaux à 
1d6 plus votre modificateur d’intelligence plus votre 
niveau.

Modificateurs de 
caractéristique
La valeur d’une caractéristique détermine le 

modificateur que vous ajouterez à vos jets d’attaque, 
vos tests de compétence, vos défenses et autres 
éléments basés sur cette caractéristique. Par exemple, 
effectuer une attaque avec une épée est une attaque 
For/Con, aussi vous devez ajouter le meilleur des 
modificateurs de Force ou de Constitution pour 
vos jets d’attaque et de dégâts. Vos scores de 
caractéristique influent aussi sur vos défenses puisque 
vous ajoutez le modificateur pour les calculer.

Valeur de 
caractéristique

Modificateur de 
caractéristique

1 –5
2–3 –4
4–5 –3
6–7 –2
8–9 –1
10–11 +0
12–13 +1
14–15 +2
16–17 +3
18–19 +4
20–21 +5
22–23 +6
24–25 +7
26–27 +8
28–29 +9
30–31 +10
Etc. +1



8

Pouvoirs
Les aventuriers et les monstres possèdent des 

pouvoirs, magiques ou non, qui sont fort utiles, 
surtout en combat. Les pouvoirs des monstres sont 
données dans leurs fiches. Les aventuriers possèdent 
des pouvoirs liées à leur race et d’autres liées à leur 
classe. Parfois, les objets magiques ou les objets 
alchimiques peuvent offrir des pouvoirs spéciaux.

Compétences
Les compétences représentent les savoirs et savoir-

faire spécifiques que les créatures possèdent dans 
certains domaines précis. Il existe douze compétences, 
chacune liée à une caractéristique particulière. Les 
aventuriers possèdent des bonus spécifiques dans 
certaines compétences, donnés par leur race et leur 
classe.

Métiers
Les métiers offrent certaines capacités spéciales 

supplémentaires qui augmentent avec l’expérience. 
Chaque aventurier peut choisir un métier à partir 
du niveau 3, puis décider de l’améliorer ensuite ou 
de développer de nouveaux métiers.

Vitesse
La vitesse représente le nombre de cases qu’une 

créature peut parcourir en combat quand elle se 
déplace ou court. Certaines créatures ont aussi une 
vitesse liée à un mouvement spécial – vol, fouissage, 
escalade, nage… La vitesse de base d’un aventurier est 
déterminée par sa race. Elle peut être modifiée par 
des capacités spéciales. Si un aventurier porte une 
armure lourde, sa vitesse est généralement réduite.

Défenses
Une créature possède quatre valeurs de défense : la 

Classe d’Armure (CA), la Vigueur, les Réflexes et 
la Volonté. Ces valeurs donnent le seuil de réussite 
à atteindre avec un jet d’attaque. Les défenses d’un 
aventuriers sont fixées à la création et augmentent 
avec les niveaux. Les défenses d’un monstre sont 
indiquées dans sa description.

Les défenses
Classe d’Armure (CA) : indique la difficulté à frapper 
une créature avec une arme ou une capacité 
fonctionnant comme telle. Certaines créatures ont 
une CA importante à cause de leur vitesse ou de 
leur esquive  ; d’autres parce qu’elles portent une 
armure lourde ou possèdent une peau très épaisse.
Vigueur : indique la masse, la résistance et la solidité 
d’une créature. On utilise souvent cette défense 
contre les attaques qui impliquent du poison, des 
mouvements forcées ou des maladies.
Réflexes  : mesure la capacité d’une créature à 
prévoir les coups, à les esquiver ou à rouler au 
loin. Elle est très utile contre les attaques de zone, 
comme les souffles des dragons ou les boules de feu.
Volonté  : c’est la défense contre les effets qui 
désorientent, distraient ou tentent de prendre 
le contrôle de l’esprit. Elle mesure la discipline 
mentale, la force de volonté et la foi.

Initiative
Dans toutes les batailles, les adversaires agissent 

dans un ordre déterminé par un test de Dextérité 
effectué en début de rencontre. Ce test s’appelle 
l’Initiative.
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Langues
Huit langues forment les bases de tous les 

dialectes parlés sur le Vastemonde.

Les langues
Beau parlé : la langue des fées du sauvage. Leur 
alphabet est l’Oghamique.
Céleste : la langue liturgique divine. Incompréhensible 
et uniquement utilisée par les prêtres.
Démoniaque : la langue des démons, des esprits, 
des élémentaires et des morts-vivants. L’alphabet 
utilisé est la Rune Cunéique.
Draconique : la langue savante du Vastemonde, 
utilisée pour la magie et les sciences. L’alphabet 
utilisé est la Rune Cunéique.
Impérial : la langue commune du Vastemonde, 
utilisée dans les échanges quotidiens. Il existe des 
dizaines de dialectes et d’accents locaux, mais les 
gens se comprennent toujours. L’alphabet utilisé 
est la Rune Cunéique.
Primordial : c’est la langue primale de la magie. 
Personne ne la parle réellement, mais elle est le 
Verbe qui permet la magie, la langue à l’origine de 
toutes les autres. On dit que celui qui entend du 
Primordial le comprend automatiquement.
Profond : la langue affreuse des aberrations, aussi 
parlée dans les profondeurs de l’Ombreterre. Pas 
d’alphabet connu.
Venteux : la langue des peuples libres, dont il 
existe plusieurs dialectes qui ont évolué au cours 
des âges à cause de l’isolement de la plupart 
des communautés. Généralement, le venteux 
des gobelins est le plus à même d’être compris 
partout. Pas d’alphabet connu, bien qu’on puisse la 
translitérer en Rune Cunéique.

Sens
La plupart des créatures ont des sens normaux : 

la vue, l’ouïe, l’odorat, le toucher… D’autres ont des 
sens spéciaux, comme la vision des étoiles, la vision 
des ténèbres ou le sens des vibrations. 

Résistances, immunités et 
vulnérabilité
Les résistances, immunités ou vulnérabilités peuvent 

être temporaires ou permanentes. Une résistance 
indique une réduction des dégâts d’un certain type, 
tandis qu’une vulnérabilité augmente la gravité de 
ceux-ci et infligent des dégâts supplémentaires. Une 
immunité indique simplement que la créature ne 
subit jamais de dégâts d’une source donnée.

Traits spéciaux
Certaines créatures possèdent des traits spéciaux, 

comme une aura, un pouvoir de régénération ou 
la capacité d’ignorer les terrains difficiles. Tous les 
aventuriers possèdent un trait lié à leur race et un 
autre lié à leur classe.

Équipement
L’équipement est très important pour les 

aventuriers. Ils portent des armures, des armes, des 
sacs remplis de matériel. Les monstres possèdent 
rarement du matériel s’ils ne sont pas humanoïdes, 
mais ils en amassent parfois dans leur antre, après 
avoir dévoré leurs précédents propriétaires.
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Les mots-clefs les plus communs
Source du pouvoir  : racial, martial, interne, 
draconique, pacte
Arme : si le pouvoir a le mot-clef arme, vous devez 
manier une arme pour l’utiliser. Ajoutez le bonus de 
précision de l’arme à votre jet d’attaque.
Focalisateur  : si vous portez un focalisateur 
spécifique (un bâton par exemple), vous pouvez 
ajoutez les bonus de celui-ci aux jets d’attaque et 
de dégâts.
Types de dégâts : acide, froid, électricité, air, terre, eau, 
feu, nécrotique, radiant, psychique, physique, sonique…
Types d’effets : 
• aura : la zone se déplace avec le personnage.
•  fiable  : en cas d’échec, le pouvoir de rencontre 
n’est pas dépensé.
•  périmètre  : la zone reste à la même place. 
Plusieurs zones peuvent se chevaucher, mais des 
effets identiques ne se cumulent pas.
• soins : les objets magiques qui donnent des bonus 
aux soins améliorent ces pouvoirs.
• téléportation : le personnage doit voir l’endroit où 
il se téléporte.

Type d’action
La ligne descriptive suivante commence par 

indiquer quelle type d’action vous devez utiliser 
pour activer le pouvoir. La plupart des pouvoirs ont 
besoin d’une action simple ; d’autres une action 
de mouvement ou une action mineure. Quelques 
pouvoirs fonctionnent avec une action libre.

Les actions spécifiques
Déclencheur  : certains pouvoirs ne peuvent être 
utilisés que si une condition particulière se produit, 
comme "un ennemi rentre dans un espace adjacent 
à vous" ou "un ennemi vous touche avec une 
attaque de corps à corps".
Réaction et interruption  : une interruption est 
résolue avant l’action qui la déclenche et peut 
éventuellement l’interrompre  ; une réaction est 
résolue après l’action qui la déclenche, si c’est 
encore possible.

Comment lire un 
pouvoir
Les capacités spéciales des aventuriers et des 

monstres sont appelées pouvoirs. Vous gagnez des 
pouvoirs grâce à votre race et à votre classe et 
parfois grâce aux objets magiques que vous trouvez. 
Tous les pouvoirs sont décrits de la même manière.

Nom, origine et ambiance
La première ligne du pouvoir donne son nom 

et son origine. Les pouvoirs des races et des 
classes sont divisés en pouvoirs de novice, pouvoirs 
utilitaires et pouvoir d’expert.
Vient ensuite un court texte d’ambiance. Il donne 

une brève explication sur ce que le pouvoir fait, 
ce à quoi il ressemble en jeu et la manière dont il 
fonctionne. C’est là aussi que vous devez subir le 
sens de l’humour des auteurs.

Mots-clefs
Le premier mot-clef indique s’il s’agit d’un 

pouvoir à volonté ou d’un pouvoir de rencontre. 
Vous pouvez utiliser les pouvoirs à volonté aussi 
souvent que vous le désirez. Vous pouvez utiliser un 
pouvoir de rencontre une fois par rencontre – vous 
devez prendre un repos court avant de pouvoir le 
réutiliser.
Les autres mots-clefs définissent les effets 

fondamentaux du pouvoir. Par exemple, un pouvoir 
qui fait des dégâts de feu possède le mot-clef feu. 
Tous ceux qui résistent au feu peuvent appliquer 
leur résistance contre le pouvoir.
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d’attaque séparé pour chacune des cibles dans l’aire 
d’effet, mais un seul jet de dégâts commun.

Les pouvoirs de proximité
Proximité explosion [nombre]  : une explosion 
touche les créatures et les objets qui se situent à 
un certain nombre de cases de vous. Vous n’êtes 
pas touché par vos propres explosions.
Proximité décharge [nombre]  : une décharge 
touche les créatures et les objets dans une aire 
d’effet de tant de cases de côté. Par exemple, une 
décharge 3 crée une zone de trois cases sur trois 
cases. Au moins l’une des cases de la décharge doit 
être adjacente à la case où vous vous trouvez. Vous 
ne pouvez pas être inclus dans une décharge. 

Pouvoirs de zone
Une zone crée une aire d’effet qui est centrée 

dans une case à distance. Généralement, vous 
effectuez un jet d’attaque séparé pour chacune des 
cibles dans l’aire d’effet, mais un seul jet de dégâts 
commun. Si vous utilisez un pouvoir de zone dans 
une case adjacente à celle d’un ennemi, vous pouvez 
déclencher une attaque d’opportunité.

Recharge  : quand un pouvoir de monstre indique 
une recharge suivit d’une valeur de recharge, vous 
devez lancer un d6 à la fin de chacun de ses tours 
après qu’il l’ait utilisé. Si le résultat est égal ou 
supérieur à la valeur de recharge, la créature peut 
de nouveau utiliser celui-ci dès le tour prochain.

Type d’attaque et portée
Les quatre types d’attaque sont corps à corps, 

distance, proximité et zone. Pour déterminer la 
portée, comptez la case où se situe la cible, mais 
pas votre propre case.

Pouvoirs de corps à corps
Un pouvoir de corps à corps affecte une cible (ou 

des cibles) à portée de corps à corps (généralement dans 
une case adjacente à celle de l’attaquant). Vous effectuez 
un jet d’attaque séparé pour chaque cible. Un pouvoir 
qui a une portée – « corps à corps 2 » ou « corps 
à corps 3 » – vous permet d’attaquer une cible à une 
distance égale au nombre de cases indiquées.

Pouvoirs à distance
Un pouvoir à distance affecte une cible (ou des 

cibles) à distance. Un pouvoir possédant une portée 
« distance arme » vous permet d’attaquer à la portée 
de l’arme. Si vous tirez à l’arc, cela sera une distance 
de 20 cases. Si vous lancez une dague, ça ne sera que 
10 cases. Certains pouvoirs ont une portée spécifique, 
comme « Distance 10 ». Si vous utilisez un pouvoir 
à distance dans une case adjacente à celle d’un ennemi, 
vous pouvez déclencher une attaque d’opportunité.

Pouvoirs de proximité
Un pouvoir de proximité crée une aire d’effet. 

Ces pouvoirs sont soit des décharges, soit des 
explosions. Généralement, vous effectuez un jet 

Décharge
3

Décharge
3

Proximité
explosion 1

Explosion 2
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Cibler
Ligne de vue : pour savoir si vous voyez une cible, 
prenez l’un des coins de votre cases et tracez une 
ligne imaginaire de ce coin jusqu’à n’importe quelle 
partie de l’espace de la cible. Vous voyez la cible si 
cette ligne ne traverse pas un objet ou un effet – 
comme un mur ou du brouillard – qui bloque la vue. 
Quand vous effectuez une attaque de zone, vous 
avez besoin d’une ligne de vue pour voir la case 
d’origine de l’effet.
Ligne d’effet : vous pouvez cibler une cible ou une 
case s’il existe un chemin libre entre elle et vous. 
Pour cela, vous devez tracer une ligne imaginaire 
jusqu’à la cible qui ne passe pas par un objet solide 
ou qui ne le touche pas. Les cases obscures ne 
bloquent pas la ligne d’effet. Quand vous effectuez 
une attaque de zone, vous avez besoin d’une ligne 
d’effet jusqu’à la case d’origine et celle-ci a besoin 
d’une ligne d’effet jusqu’aux cibles. Si une ligne 
d’effet est partiellement bloquée par un obstacle ou 
des conditions particulières, la cible bénéficie d’un 
couvert ou d’un abri.

Les pouvoirs de zone
Zone explosion [nombre] à [nombre] cases : pour 
utiliser un pouvoir de zone, choisissez une case 
dans la portée du pouvoir (indiqué par le second 
chiffre) comme case d’origine. Toutes les créatures 
dans la zone indiquée par le premier nombre sont 
affectées par les effets du pouvoir.
Zone mur [nombre] à [nombre] cases  : choisissez 
une case dans la portée du pouvoir (indiqué par 
le second chiffre) comme case d’origine du mur. 
Le premier nombre indique le nombre de cases 
qu’occupe le mur. Toutes les cases du mur doivent 
être dans la portée du sort et doivent être 
contigües (pas de diagonales).

Personnel
Le pouvoir n’affecte que vous.

Cible
Si un pouvoir affecte une ou plusieurs cibles, il 

possède une ligne « Cible ». À la discrétion du 
meneur de jeu, un pouvoir qui peut normalement 
affecter une créature peut aussi affecter un objet ; 
vous pouvez essayer de mettre le feu à une maison 
en utilisant un pouvoir de feu, mais vous ne pouvez 
rien lui faire avec un pouvoir psychique.
Il est important de bien savoir si vous pouvez ou 

non voir et cibler un ennemi particulier de là où 
vous vous tenez. Quand vous voulez toucher une 
créature ou un objet, vous devez déterminer si vous 
pouvez le voir (ligne de vue) et si vous pouvez 
l’affecter (ligne d’effet).
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Les effets
[A] ou 2[A] dégâts : vous infligez des dégâts basés 
sur l’arme que vous utilisez. Le nombre devant le 
[A] indique que vous devez lancer plusieurs fois les 
dés de dégâts et additionner les résultats obtenus.
États préjudiciables : de nombreux pouvoirs 
imposent des dégâts préjudiciables comme hébété, 
étourdit, affaibli, ralenti ou à terre (cf. page XX). En 
fonction du pouvoir, un tel état peut durer jusqu’à 
votre prochain tour ou indiquer "(Sauvegarde 
annule)". Cela signifie que l’état persiste jusqu’à ce 
que la cible réussisse un jet de sauvegarde contre 
lui (elle peut tenter un jet de sauvegarde contre 
chaque effet à la fin de chacun de ses tours de jeu).
Dégâts continus  : les dégâts continus sont des 
dégâts fixes que la cible subit au début de chacun de 
ses tours de jeu. Ils ont parfois un type particulier 
(Poison, par exemple). Ce sont toujours des effets 
de type "(Sauvegarde annule)".

Effet
De nombreux pouvoirs produisent des effets qui 

ne dépendent pas d’une attaque ou qui s’appliquent 
que l’attaque réussisse ou non. La ligne « Effet » 
est toujours appliquée, même si vous ratez la cible.

Maintien
Certains pouvoirs peuvent être maintenu en 

dépensant, par exemple, une action mineure à 
chaque tour. Si vous manquez un tour, le pouvoir 
s’interrompt et vous devez pouvoir le relancer pour 
qu’il prenne de nouveau effet. 

Créature ou ennemi  : si un pouvoir cible une 
créature, il peut affecter les ennemis comme les 
alliés. S’il cible un ennemi, il ne peut pas atteindre 
vos alliés. Les ennemis incluent tous ceux qui ne 
sont pas spécifiquement vos alliés, qu’ils soient 
hostiles ou non. 
Vous n’êtes pas l’un de vos alliés : vous ne pouvez 
vous cibler vous-même avec un pouvoir qui vise un 
allié, à moins que le pouvoir ne spécifie "vous ou un 
allié" ou "vous et un allié".

Attaque
La plupart des pouvoirs d’attaque vous demandent 

d’effectuer un jet d’attaque. La ligne « Attaque » 
vous indique le type d’attaque, la défense ciblée et 
les différents modificateurs à employer.
Par exemple, une attaque qui indique « Constitution 

+ votre niveau contre Vigueur » signifie que vous 
lancez 1d20, plus votre modificateur de Constitution 
et votre niveau. Vous devez, ici, obtenir un résultat 
égal ou supérieur à la Vigueur de votre adversaire.

Réussite ou échec
Tous les pouvoirs qui impliquent une attaque 

possèdent une ligne « Réussite » qui indique ce 
qui arrive dans l’attaque est un succès. Quand vous 
affectez une créature en utilisant un pouvoir, celle-ci 
sait qu’elle a été touchée et les conditions que vous 
lui imposez.
La plupart des pouvoirs n’ont pas de ligne « 

Échec », mais quelques-uns si. Un pouvoir peut 
infliger la moitié des dégâts sur un échec (au lieu 
des dégâts pleins sur une réussite) ou comprendre 
des effets moins bons que ceux de la réussite pleine.
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2. Déterminez les scores 
des caractéristiques
Les caractéristiques déterminent vos capacités 

naturelles dans six domaines différents  : Force, 
Constitution, Dextérité, Intelligence, Sagesse, 
Charisme. La classe et la race indiquent leurs 
caractéristiques principales. Vous avez un score de 18 
dans l’une de ces caractéristiques et un score de 16 
dans l’autre. Si les caractéristiques principales sont 
les mêmes pour la race et la classe, vous obtenez 
un score de 20 dans celle-ci. Pour toutes les autres 
caractéristiques, lancez 3d6 dans l’ordre et notez 
simplement le score obtenu.

3. déterminez les 
compétences
Les compétences définissent l’entraînement, les 

connaissances et les talents que vous avez appris 
avant de partir à l’aventure. La race et la classe 
définissent les bonus que vous possédez dans 
certaines compétences. Vous pouvez ensuite lancer 
1d10 pour déterminer une compétence au hasard. 
Vous avez un bonus de +4 dans celle-ci.

L’aventurier

Créer un aventurier
Suivez ces étapes pour créer votre personnage : 

1. Déterminez la race 
et la classe de votre 
personnage
Vous pouvez choisir librement le type de 

personnage que vous voulez jouer ou laisser le 
hasard décider pour vous en lançant des dés pour 
la race et d’autres pour la classe. Votre personnage 
sera le résultat du mélange de ces deux éléments. 
Chaque race et classe vous offre des traits et des 
pouvoirs très différents pour que vous puissiez 
affronter les dangers du Vastemonde.
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Réflexes : 10 + votre niveau + le meilleur du 
modificateur de Dextérité ou de celui d’Intelligence
Volonté : 10 + votre niveau + le meilleur du 
modificateur de Sagesse ou de celui de Charisme
Classe d’armure  : 10 + votre niveau + le bonus 
d’armure + le bonus de bouclier si nécessaire  ; si 
vous ne portez pas d’armure ou seulement une 
armure légère, vous pouvez ajouter le meilleur 
modificateur de Dextérité ou d’Intelligence
Vitesse  : 6. Les elfes ont une vitesse de 7 et les 
nains seulement une vitesse de 5. Néanmoins, les 
nains n’ont jamais de malus parce qu’ils sont trop 
chargés.
Initiative : votre modificateur de Dextérité + votre 
niveau + d’autres modificateurs si nécessaire (par 
exemple le bonus donné par le Maître de guerre)
Bonus d’attaque (avec une arme) : le modificateur 
de la meilleure caractéristique indiquée pour l’arme 
+ votre niveau + le bonus de précision de l’arme
Bonus d’attaque (avec un pouvoir) : le modificateur 
de la caractéristique indiquée par le pouvoir + votre 
niveau + les modificateurs indiqués par le pouvoir 
(la précision de l’arme par exemple, si le pouvoir 
fonctionne avec une arme)
Bonus de compétence  : le modificateur de la 
caractéristique indiquée pour la compétence + 
votre niveau + tous les modificateurs que la race ou 
la classe vous donnent

6. Déterminez les langues 
que vous parlez
À la création, votre personnage parle l’Impérial. 

S’il a un bonus de compétence en Érudition, il 
parle aussi le Draconique. Un score d’Intelligence 
de 12 ou plus indique qu’il sait lire et écrire. Votre 
modificateur de Sagesse vous indique le nombre de 
langues supplémentaires que vous connaissez.

7. Notez les attaques de 
base dont vous disposez
Vous savez vous battre au corps à corps et à 

distance, mais vous pouvez aussi bousculer vos 
adversaires (cf. page XX).

d12 Compétences Caractéristique directrice

1 Acrobatie Dextérité
2 Athlétisme Force
3 Discrétion Dextérité
4 Endurance Constitution
5 Érudition Intelligence
6 Exploration Sagesse
7 Influence Charisme
8 Intuition Sagesse
9 Mécanique Intelligence
10 Nature Sagesse
11 Perception Sagesse
12 Soins Intelligence

4. Équipez-vous
Choisissez vos armes et votre armure (cf. page 

XX). Vous possédez aussi un havresac d’aventurier 
et une potion de guérison.

5. Finissez de chiffrer 
votre personnage
Calculez vos points de vie, votre classe d’armure 

et vos défenses, ainsi que votre initiative ou vos 
score d’attaque et de dégâts. La manière de calculer 
ces chiffres est la même pour tous les aventuriers.

Les chiffres
Points de vie au premier niveau  : 12 + score de 
Constitution
Valeur de péril  : la moitié de vos points de vie 
totaux, arrondi à l’inférieur
Points de vie gagnés à chaque niveau : 5
Vigueur  : 10 + votre niveau + le meilleur du 
modificateur de Force ou de celui de Constitution
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Monter de niveau
Au début du jeu, vous êtes encore un novice, mais 

tandis que vous accomplissez des quêtes et que vous 
affrontez des monstres, vous gagnez de l’expérience 
– que l’on mesure en points d’expérience (ou XP). 
Quand vous avez assez de XP, vous montez de 
niveau et devenez plus dangereux et plus robuste. 
Vos talents de combat et vos défenses augmentent et 
vous pouvez même apprendre de nouveaux pouvoirs 
de votre classe et de votre race. C’est à ça que sert 
de monter de niveau.
Une fois que vous avez assez d’XP, vous devez 

prendre un repos long avant de monter de niveau. 
La table ci-contre vous indique les avantages que 
vous obtenez en montant de niveau.

Bonus de niveau
À chaque fois que vous montez de niveau, vos 

bonus augmentent. Votre bonus de niveau mesure 
affecte tout ce que vous faites – c’est une partie de 
vos défenses, de vos attaques, de votre initiative, et 
de vos compétences. Quand vous montez de niveau, 
assurez vous de modifier tous les chiffres que le 
niveau affecte.

8. Ajoutez des détails sur 
votre personnage
Quel est son nom ? à quoi ressemble-t-il ? d’où 

vient-il ? 

9. Tirez une carte de 
chance et une carte 
alchimique
Les esprits d’un seigneur dragon et de vos 

prédécesseurs vous accompagnent sur votre route et 
vous aident aussi souvent qu’ils le peuvent. De plus, 
vous ne partez jamais en aventure sans emporter 
quelques objets alchimiques utiles.

Au premier niveau
Au premier niveau, vous avez : 
•  tous les traits de niveau 1 de votre race et de 
votre classe
• les pouvoirs de novice pour la race et la classe
• les bonus de compétence pour la race et la classe
•  la possibilité d’utiliser une carte de chance par 
rencontre et de piocher un objet alchimique
• un second souffle par rencontre
• la capacité de porter des attaques de base avec 
les armes dont vous êtes équipées
Au fur et à mesure du jeu, vous gagnerez des points 
d’expérience et vous monterez de niveau. Vos attaques 
et vos défenses seront plus efficaces et vous gagnerez 
de nouveaux pouvoirs, des points de vie, etc..
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Métier
À partir du troisième niveau, vous pouvez choisir 

un métier. Notez son premier apprentissage. Au 
niveau 6, vous pouvez choisir d’ouvrir le deuxième 
apprentissage de ce métier ou d’ouvrir le premier 
apprentissage d’un second métier. Au niveau 9, vous 
pouvez ouvrir le troisième apprentissage du premier 
métier, le second apprentissage d’un deuxième métier 
ou le premier apprentissage d’un troisième métier.

Capacité héroïque
Au dixième niveau, vous pouvez choisir l’une des 

capacités héroïques suivantes : 
+ choisissez l’un de vos pouvoirs experts. Vous 

pouvez l’utiliser une fois de plus par rencontre ;
+ à la fin de chaque rencontre, vous pouvez 

choisir l’une de vos cartes de chance. Vous ne jetez 
pas cette carte et elle reste prête pour la prochaine 
rencontre. Cette carte chance compte comme si 
vous aviez une carte supplémentaire.

Avantages
Tandis que vous montez de niveau, vous apprenez 

de nouveaux pouvoir. Vous commencez avec les 
deux pouvoirs de novice – l’un pour la race, l’autre 
pour la classe. Au second niveau, choisissez l’une 
des attaques critiques, soit de la race soit de la 
classe. Au troisième niveau, faites de même pour 
choisir le premier pouvoir utilitaire. Et ainsi de 
suite…

Points de vie
Vous gagnez 5 points de vie à chaque fois que 

vous montez de niveau. N’oubliez pas d’ajuster votre 
valeur de péril à la moitié de vos points de vie 
totaux, arrondi à l’inférieur.

Carte de chance
En tant qu’apprenti héros, vous avez une carte de 

chance dans votre main et vous pouvez utiliser ses 
effets une fois par rencontre. Vous améliorez votre 
main au fur et à mesure de vos niveaux.

Total de 
XP Niveau Avantages Cartes de chance Métiers

0 1 Les pouvoirs de novice de la classe et de la race 1 0
500 2 L’un des coups critiques à choisir 1 0
1000 3 L’un des pouvoirs utilitaires à choisir 1 1
2000 4 Une carte chance supplémentaire 2 1
3000 5 L’un des pouvoirs experts à choisir 2 1
4000 6 Le deuxième coup critique 2 2
5000 7 Le deuxième pouvoir utilitaire 2 2
6500 8 Une carte chance supplémentaire 3 2
8500 9 Le deuxième pouvoir expert 3 3
10000 10 Une capacité héroïque 3 3
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Les armures
Les armures et les boucliers vous donnent un 

bonus à la CA. Vous ne pouvez profiter en même 
temps que de la meilleure armure et du bonus du 
bouclier – deux armures légères superposées ne 
donnent pas un meilleur bonus.

Les armures
Armure légère  : les armures légères vous 
permettent de vous déplacer relativement 
aisément et d’accomplir la plupart des tâches sans 
véritable gène. Quand vous portez une armure 
légère, vous pouvez ajouter votre modificateur de 
Dextérité ou d’Intelligence à votre CA. Les armures 
légères comprennent les vestes de cuir, les 
pourpoints cloutés, les brigandines, les plastrons 
d’écaille légères, etc..
Armure lourde  : les armures lourdes vous 
fournissent une très bonne protection contre la 
plupart des coups. Mais elles sont encombrantes 
et vous ne pouvez pas ajouter de modificateur de 
caractéristique à votre CA.
Bouclier  : quand vous portez un bouclier, vous ne 
pouvez pas utiliser d’armes à distance comme les 
arcs ou les arbalètes, ni accomplir d’actions qui 
demandent l’usage des deux mains.

Le matériel
Le Vastemonde est un endroit dangereux. Vous ne 

vous y aventurez pas sans vous équiper – des armes, 
une bonne armure, un grand havresac avec un peu 
de matériel utile.

Matériel de départ
Si vous êtes pressé, choisissez une arme de corps 
à corps, une arme à distance, une armure et un 
havresac d’aventurier. Vous aurez de quoi faire. 
Pour le reste, il vous restera à vous rendre dans 
une foire et à dépenser quelques pièces d’or.

Armure Avantage

Armure légère Bonus d’armure de +3 à la CA
Armure lourde Bonus d’armure de +7 à la CA

Bouclier Bonus de bouclier de +1 à la 
CA et aux Réflexes
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pouvez pas utiliser une arme à deux mains si vous 
portez un bouclier.

Les armes
Armes de corps à corps légères : ce sont les armes 
qui nécessitent de la rapidité et de la finesse – (une 
main) dague, épée courte, rapière, hachette ; (deux 
mains) bâton.
Armes de corps à corps lourdes : ce sont les armes 
qui réclament du muscle et de la poigne pour frapper 
les adversaires – (une main) épée, épée bâtarde, 
hache de bataille, marteau de guerre ; (deux mains) 
épée à deux mains, grande hache naine, bec de 
corbin, hallebarde, épieu, lance. 
Armes à distance légères : ce sont les projectiles 
que vous pouvez lancer à la tête de vos adversaires 
– (une main) couteau de lancer, shuriken, cailloux ; 
(deux mains) arc court, arbalète de poing, fronde.
Armes à distance lourdes  : ce sont les armes un 
peu plus lourdes et les armes de trait – (une main) 
javelines, hachette de jet, gros caillou bien lourd  ; 
(deux mains) arc de guerre, arbalète lourde.

Les armes
La description des armes vous indiquent quelles 

caractéristiques utiliser quand vous attaquez avec 
elles ainsi que le bonus de précision que vous 
devez ajouter à votre jet d’attaque et les dés de 
dégâts que vous devez utiliser. Quand vous utilisez 
une arme (avec une attaque de base ou avec un 
pouvoir comprenant le mot-clef Arme), on utilise 
le symbole [A] pour représenter ses dégâts. Quand 
vous voyez [A], remplacez-le par les dégâts de 
l’arme utilisée. 2[A] signifie que vous devez lancer 
les dés de dégâts deux fois et additionner les 
résultats, 3[A] veut dire jeter les dés trois fois, etc.. 
Ainsi, par exemple, si une arme inflige 2d6 dégâts, 
2[A] indique qu’il faut lancer 4d6.
Bien entendu, les armes se manipulent à une ou 

deux mains, selon la description. Ainsi, vous ne 

Mains nues Car. Précision Dégâts

Attaque rapide Dex/Int +3 1d4
Attaque appuyée For/Con +2 1d8
Armes de CàC légères Car. Précision Dégâts

Arme à une main Dex/Int +3 1d8
Arme à deux mains Dex/Int +3 1d12
Armes de CaC lourdes Car. Précision Dégâts

Arme à une main For/Con +2 2d6
Arme à deux mains For/Con +2 2d8
Armes à distance légères Car. Précision Dégâts Portée

Arme à une main For/Con +3 1d8 10 cases
Arme à deux mains Dex/Int +3 1d12 20 cases
Armes à distance lourdes Car. Précision Dégâts Portée

Arme à une main For/Con +2 2d6 10 cases
Arme à deux mains Dex/Int +2 2d8 20 cases



20

Soulever et tirer
En général, tant que vous ne vous encombrez pas 

d’un fauteuil, d’un lustre et d’un énorme coffre, 
on n’a guère besoin de se préoccuper de ce que 
vous emportez avec vous. Néanmoins, si vous vous 
retrouvez dans la nécessité de devoir transporter 
quelque chose de lourd, voici quelques indications : 

Porter, soulever, tirer
Porter : vous pouvez porter un poids égal à votre 
Force fois cinq (en kilogrammes). Par exemple, si 
vous avez une Force de 14, vous pouvez transporter 
jusqu’à 70 kg de matériel – vous êtes un aventurier 
après tout !
Soulever : vous pouvez soulever du sol deux fois 
votre portage, à condition que ça ne soit que pour 
un court instant.
Poids lourd : vous pouvez porter tout ce que vous 
soulevez, mais vous êtes alors ralenti et vous avez 
besoin de vos deux mains.
Pousser ou tirer : vous pouvez pousser ou tirer au 
sol jusqu’à cinq fois le poids normal que vous pouvez 
porter – et vous êtes ralenti si l’objet est plus lourd 
que le portage normal.

Équipement
En dehors de vos armes et de votre armure, il y 

a sans doute des tas de choses que vous vous voulez 
emmener avec vous en aventure. Il suffit, la plupart 
du temps de descendre en ville pour pouvoir vous 
fournir auprès des artisans et des commerçants.

L’équipement
1 po ou moins – équipement bon marché : une corde, 
une perche de 3 mètres, du matériel de pêche, des 
torches, des rations de voyage, un bâton de marche, 
une arme légère, un repas en taverne, une tournée 
de bières, une nuit à l’auberge…
5 po – matériel courant : des outils de crochetage, 
une lanterne, une tente, une carriole, une mule, 
une arme lourde, une potion alchimique commune, 
une nuit dans un très bon hôtel, une grosse fête 
à l’auberge…
25 po – matériel rare : un cheval, une armure légère, 
du vin elfique, une potion alchimique complexe, une 
longue-vue, acheter un garde corrompu…
100 po – investissements importants : un cheval 
de guerre, une armure lourde, un animal exotique, 
un charriot lourd…
500 po – investissements lourds : une petite 
maison, un rituel de résurrection…
1000 po et plus – hors de prix : un fortin, un navire, 
un hôtel particulier en ville…
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Les cartes de défi
Les défis impliquent l’utilisation d’un jeu de 

cartes dont les valeurs vont de 1 à 13 – vous pouvez 
utiliser un jeu de 54 cartes classique ou le jeu 
des dragons (Three Dragons Ante) qui a l’avantage 
d’être parfaitement dans le ton.

Mise en place du défi

Au début du défi : 
•  le meneur de jeu rappelle l’objectif du défi et 
précise les modalités générales de sa réalisation – 
en combat, il prépare la carte et pose les figurines ; 
pour un défi de compétence, il fixe les obstacles ou 
les contraintes que les aventuriers subissent ; 
•  il tire trois cartes qu’il donne aux joueurs et qui 
constituent leur main initiale ; 
• il tire de deux à huit cartes qu’il place sur la table, 
face ouverte. La somme de ces cartes représente 
la somme que les aventuriers devront atteindre ou 
dépasser en posant progressivement des cartes de 
leur main ou de la pioche.
•  le nombre de carte que le meneur de jeu peut 
découvrir dépend des circonstances et de la 
difficulté du défi. En combat, il s’agira le plus souvent 
de trois cartes ; mais pour un défi de compétence, le 
nombre de carte peut être très élevé si la tâche est 
particulièrement difficile.

Mécaniques 
de jeu
Les défis
Lorsque les aventuriers vivent des histoires et 

accomplissent des quêtes, ils progressent souvent 
par à-coup, en devant surmonter des défis : il peut 
s’agir d’une tâche complexe à accomplir (comme 
trouver un vieux temple au milieu d’une vaste forêt, 
convaincre le souverain d’organiser une expédition 
pour retrouver le chef des gobelins qui terrorisent 
la région ou fouiller une bibliothèque à la recherche 
d’une information précise) ou d’un combat.

Les trois bases du défi
• il s’agit d’une action globale, inscrite dans un temps 
donné et qui mobilise les capacités, compétences et 
pouvoirs de tout le groupe avec un objectif précis et 
déterminé pour tous ; 
• il nécessite la réalisation de nombreux jets ; 
•  la manière dont il se déroule détermine ses 
conséquences : victoire large, victoire, victoire avec 
compromis, défaite.
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Défi de compétence

Les personnages peuvent poser une 
carte quand : 

• ils réussissent un jet de compétence permettant 
de faire avancer le défi ; 
• ils ont une excellente idée, une intuition fulgurante 
ou un très bon argument à placer ; 
• ils pratiquent un moment de roleplay enrichissant 
et bienvenu au cours d’une discussion.

Ils peuvent ajouter une carte à 
leur main quand : 

• ils réussissent un jet de compétence secondaire ; 
• ils accomplissent des actions de préparation ou de 
renseignement sur la situation réelle.

Ils peuvent ajouter deux cartes à 
leur main quand : 

• ils défaussent une carte au lieu de la poser.

Ils permettent au meneur de jeu de 
poser une carte quand : 

• ils ratent un jet de compétence principal ; 
• ils font une bourde diplomatique ou psychologique ; 
•  ils prennent une décision clairement mauvaise 
quand aux actions à mener.

Combat

En combat, les personnages 
peuvent poser une carte quand : 

• ils tuent une créature qui n’est pas un sbire ; 
• ils mettent un meneur, un monstre élite ou solo en 
péril ; 
•  ils atteignent un objectif tactique propre à la 
situation (libérer un otage, se saisir d’un objet, 
rentrer dans une zone précise, etc.) ;
•  ils impressionnent une créature en péril (jet 
d’Influence ou d’Athlétisme contre Volonté).

Ils peuvent ajouter une carte à 
leur main quand : 

• ils tuent le dernier sbire ; 
• ils mettent une créature en péril.

Ils peuvent ajouter deux cartes à 
leur main quand : 

• ils défaussent une carte au lieu de la poser.

Ils permettent au meneur de jeu de 
poser une carte quand : 

•  l’un des personnages tombe en péril pour la 
première fois ; 
•  l’un des personnages tombe à 0 point de vie ou 
moins.
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meneur de jeu ne tire plus de cartes, même en 
cas d’échec. Les personnages peuvent continuer à 
poser des cartes pour vaincre la valeur du meneur 
ou tenter de détruire tous leurs adversaires. Les 
personnages peuvent finir par remporter le défi à 
l’arrache. Mais, ce faisant, ils acceptent de subir des 
conséquences négatives à long terme.

Conséquences négatives
Les conséquences négatives possibles sont : 
• perte de réputation ; 
• perte de temps ; 
• perte d’argent ; 
•  matériel abîmé qu’il faut réparer ou matériel 
définitivement perdu (y compris objets magiques) ; 
• blessure longue et séquelles (si un personnage est 
tombé en-dessous de 0 points de vie) – cicatrices, 
amputations, malus à certaines compétences 
(Athlétisme pour une blessure, Diplomatie pour une 
cicatrice ou une humiliation…), malus à la Vitesse, 
aux défenses, à l’attaque, etc..
Dans tous les cas, les conséquences négatives 
peuvent être négociées avant ou après que les 
personnages aient fait le choix de continuer le défi, 
selon le contrat établi à la table. Même si le défi est 
remporté, les personnages devront en payer le prix.

Remporter un défi
Quand les personnages ont posé assez de cartes 

pour que le total de celles-ci soit supérieur au total 
des cartes du meneur de jeu, ils ont remporté le 
défi. Les monstres fuient ou se rendent ; ils ont 
atteint l’objectif qu’ils s’étaient fixé.

Perdre un défi
À chaque fois que les joueurs permettent au 

meneur de poser une carte, celui-ci tire une carte 
du paquet. Néanmoins, il ne peut la poser que si sa 
valeur est supérieure ou égale à l’une des cartes déjà 
posées. Sinon, il doit la défausser. Il peut demander 
aux joueurs, sans leur montrer la carte, s’ils désirent 
que cette carte de valeur inférieure remplace une 
carte du jeu (qui est alors retournée). Dans ce cas, 
la valeur totale de la main du meneur va diminuer, 
mais les aventuriers seront plus près de la défaite.
Quand le meneur de jeu a pu poser trois cartes 

de plus que les cartes initiales, les personnages ont 
perdu le défi. Ils ont alors deux choix : 

• ils abandonnent. En combat, cela signifie la fuite 
ou la reddition ; 

• ils désirent continuer. Dans ce dernier cas, le 
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Jet en opposition
Dans un jet en opposition – une course par 

exemple – les créatures impliquées font chacune un 
test de compétence et il faut comparer les résultats.

Prendre 10
Quand vous avez le temps, que vous n’êtes pas 

stressé, vous pouvez choisir de ne pas lancer le d20 
et de considérer que celui-ci vous a donné un résultat 
fixe de 10. Pour les tâches courantes (faciles ou 
modéré), prendre un 10 suffit souvent à réussir le test.

Tests passifs
Quand une créature n’utilise pas activement une 

compétence, on considère qu’il obtient 10 à son jet de 
d20. Cela permet, par exemple, de calculer les valeurs 
de l’Intuition passive et de la Perception passive qui 
indiquent l’éveil normal du personnage quand il n’est 
pas particulièrement stressé ou sur ses gardes.

Assistance
Quand vous voulez assister un compagnon, faites 

un test de la compétence contre un DD10. En cas de 
succès, vous lui offrez un bonus de +2. En cas d’échec, 
il reçoit un malus de -1 à cause de la gêne occasionnée.

Coopération
Quand le groupe de personnage doit effectuer 

ensemble un même test, comme monter une falaise, 
ou avancer discrètement, chaque personnage fait le 
test. Si au moins la moitié des personnages réussit, on 
considère que le groupe entier a réussi.

Les compétences
En dehors des capacités naturelles représentées 

par vos scores de caractéristiques, votre personnage 
possède aussi des talents dans différents domaines : 
on les appelle des Compétences.

Utiliser les compétences
Un test de compétence fonctionne exactement 

comme un jet d’attaque – lancez un d20, ajoutez 
tout modificateur applicable (difficulté, circonstances, 
aides) et comparez le résultat à un seuil de réussite. 
Plus le jet est haut, mieux c’est. Néanmoins, au lieu 
d’utiliser l’une des défense d’un monstre comme 
seuil de réussite, il y a un Degré de Difficulté 
(ou DD). Vous pouvez utiliser les compétences 
durant les phases d’exploration, mais aussi durant 
les combats. Cela peut aider les personnages à 
triompher… ou du moins, à ne pas mourir.

Degré de difficulté
En fonction de ce que le personnage veut 

accomplir, vous devez obtenir un résultat égal ou 
supérieur à l’un des DD suivants. Annoncez toujours 
l’objectif que vous visez avant de lancer les dés.

Les difficultés
DD10 : vous réussissez n’importe quelle action à la 
portée d’un plébéien ou vous pouvez aider l’un de 
vos alliés.
DD16 : vous pouvez accomplir une action périlleuse, 
selon ce que vous permet la compétence testée.
DD26 : vous pouvez accomplir une action héroïque, 
selon ce que vous permet la compétence testée.

La complexité d’une tâche
Tâche facile : Aucun modificateur au jet
Tâche modérée : malus de -4
Tâche difficile : malus de -8
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Les actions héroïques permanentes (comme ne plus 
vieillir) s’activent automatiquement dès que le bonus 
total de la compétence permet d’obtenir un DD26 
en prenant 10.

Description des 
compétences
Pour chaque compétence, vous trouverez les 

actions périlleuses et les actions héroïques que vous 
pouvez accomplir en réussissant un DD approprié. 

Acrobatie (Dextérité)
Actions périlleuses Actions héroïques
• effectuer une cascade sur le champ de bataille 
ou pour impressionner
• garder son équilibre sur des surfaces étroites ou 
glissantes, en progressant à demi-vitesse
• se dégager d’une étreinte, en effectuant un test 
contre les Réflexes de l’adversaire
• se libérer de liens, en effectuant 
un test contre la Volonté du geôlier
• réduire les dégâts d’une chute de 1d6 et sauter de 
trois mètres de hauteur sans risque
• se remettre debout pour une action mineure (difficile)

• tomber de n’importe quelle hauteur 
sans risque ni dégâts

• se déplacer normalement sur des terrains 
impossibles (la surface de l’eau, 

le sommet de bambous…)
• se remettre debout pour une action libre

• marcher à quelques centimètres du sol

Athlétisme (Force)
Actions périlleuses Actions héroïques
• escalader une surface ou grimper à la corde 
• nager en eaux vives
• effectuer un saut en hauteur ou en longueur, avec ou sans élan
• se dégager d’une étreinte, en effectuant un test 
contre la Vigueur de l’adversaire
• courir vite
• enfoncer une porte ou tordre des barreaux
• intimider un adversaire pour le faire parler ou le convaincre 
de se rendre, en effectuant un test contre sa Volonté

• parcourir une grande distance d’un seul bond et 
effectuer des sauts prodigieux

• bénéficier d’une célérité surnaturelle pour tous les 
déplacements stratégiques

• soulever des poids impossibles 
pour une créature normale

• marcher au plafond ou sur les murs 
sur quelques pas

Discrétion (Dextérité)
Actions périlleuses Actions héroïques
• se cacher en profitant d’un couvert
• se déplacer en silence
• se déguiser
• dissimuler des gestes particuliers
au milieu d’un discours anodin
• effectuer des tours de passe-passe et des 
pickpockets

• se déguiser instantanément avec seulement 
quelques accessoires simples

• prendre l’apparence et le
visage d’une autre personne

• se déplacer d’une ombre à une autre
• guider un groupe et l’occulter aux yeux ennemis
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Endurance (Constitution)
Actions périlleuses Actions héroïques
• rester éveiller toute la nuit pour monter la garde 
• monter des fortifications à temps
avant une attaque 
• tenir le coup lors d’une fête naine
• ignorer la faim et la soif
• conduire un chariot
• naviguer et barrer une embarcation
• retenir sa respiration pendant quelques instants
• supporter les températures extrêmes
• résister aux maladies

• ne plus dormir
• ne plus manger et boire très modérément

• ne plus être affecté par les conditions extérieures 
ou les températures naturelles

• retenir sa respiration très longtemps

Érudition (Intelligence)
Actions périlleuses Actions héroïques
• se rappeler d’un fait, d’une histoire,
d’une légende, d’une connaissance
• effectuer des opérations
mathématiques compliquées
• détecter la magie
• obtenir des informations en combat sur les 
créatures de l’Ostréther

• annuler la magie dans un objet
pendant plusieurs minutes

• puiser dans la mémoire du monde
• lire et comprendre toutes les langues

• coder et décoder des lettres à vue

Exploration (Sagesse)
Actions périlleuses Actions héroïques
• se repérer dans les ruines et les souterrains
• s’orienter dans les villes et cités
et connaître l’architecture
• connaître les pierres et les minerais
• trouver de la nourriture ou un abri dans les 
profondeurs du monde
• trouver des informations en milieu urbain

• trouver un passage dans un cul-de-sac
• se muer en caméléon dans
les environnements urbains

• trouver des raccourcis en ville
qui permettent d’aller deux fois plus vite

• s’orienter automatiquement dans
les dédales et les labyrinthes

Influence (Charisme)
Actions périlleuses Actions héroïques
• draguer et séduire
• mentir et baratiner
• convaincre et négocier
• apprendre de nouvelles langues
• intimider et se faire obéir
• savoir s’habiller et se tenir en société

• hypnotiser une personne et la dominer
en lui donnant des ordres brefs

• parler extrêmement fort pour qu’une foule puisse 
vous entendre sans effort

• créer une aura de présence
qui tient les inopportuns à l’écart

• influencer des groupes entiers au lieu de simples individus
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Intuition (Sagesse)
Actions périlleuses Actions héroïques
• chanter et jouer de la musique
• comprendre les motivations et sentir le mensonge
• aider psychologiquement ceux qui ont besoin d’un soutien
• reconnaître une illusion
• manipuler les émotions

• changer l’ambiance d’un lieu
• conjurer des illusions de spectacle

• connaître le prix de quelqu’un
• ignorer les effets de charme

Mécanique (Intelligence)
Actions périlleuses Actions héroïques
• falsifier un document
• crocheter une serrure
• installer ou désamorcer un piège
• bricoler et réparer des objets

• briser un objet avec la paume
• passer sur les pièges sans les déclencher

• ouvrir une serrure en passant
la main dessus ou à distance

• réparer des objets même pratiquement détruits

Nature (Sagesse)
Actions périlleuses Actions héroïques
• calmer un animal, le domestiquer, le dresser
• s’orienter en extérieur
• trouver de la nourriture, un abri, 
de l’eau en extérieur
• connaître les plantes et leurs propriétés

• parler avec les animaux
• se muer en caméléon dans les environnements naturels

• marcher sans laisser de traces
• ignorer les conditions climatiques
pour trouver à manger ou un abri

Perception (Sagesse)
Actions périlleuses Actions héroïques
• se tenir sur ses gardes
• repérer un détail dans le décor 
ou sur une personne
• fouiller une pièce ou une personne
• trouver des traces et les identifier
• évaluer la valeur d’un objet

• connaître la position et l’état des alliés
à plusieurs centaines de mètres

• voir sous les étoiles, dans
les ténèbres ou par écholocalisation

• entendre au loin et analyser les informations 
perçues en posant l’oreille au sol

• voir au travers de parois fine (vision X)

Soins (Intelligence)
Actions périlleuses Actions héroïques
• connaître les poisons
• fabriquer des objets alchimiques
• porter les premiers soins et stabiliser un mourant
• soigner les maladies

• vieillir très lentement
• posséder une aura de bonne santé

et ignorer les maladies
• construire des objets alchimiques

avec peu de moyens
• ignorer les effets des poisons
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Actions
Pour un personnage ou une créature, un tour consiste 

à utiliser jusqu’à trois actions : une action simple, une 
action de mouvement et une action mineure.

Les trois actions du personnage
Action simple  : vous pouvez normalement utiliser 
une action simple au cours de votre tour. La plupart 
des pouvoirs (et des attaques de base) nécessitent 
l’utilisation d’une action simple.
Action de mouvement : vous pouvez normalement 
effectuer un mouvement au cours de votre 
tour. Vous déplacer de votre vitesse nécessite 
l’utilisation d’une action de mouvement.
Action mineure  : une action mineure est 
généralement un léger réglage ou une action 
qui n’implique ni d’attaquer ni de se déplacer. Par 
exemple, utiliser votre Deuxième souffle durant une 
rencontre, dégainer ou une arme, ouvrir une porte 
ou ramasser des petits objets sont des actions 
mineures.

De plus, il existe quelques activités qui ne comptent 
pas comme des actions ou qui interviennent durant 
le tour des autres combattants.

Les autres actions
Action libre  : les choses qui ne prennent pas de 
temps ou d’effort sont des actions libres. Vous 
pouvez utiliser autant d’actions libres que vous le 
désirez durant votre tour (ou le tour de quelqu’un 
d’autre), si le meneur de jeu vous l’autorise. Laisser 
tomber un objet ou parler sont des actions libres – 
vous pouvez appeler à l’aide ou crier des conseils.
Action d’opportunité  : quand un ennemi baisse 
sa garde près de vous, vous pouvez effectuer 
une attaque d’opportunité si vous êtes équipé 
d’une arme de mêlée. Vous ne pouvez effectuer 
une attaque d’opportunité que si la créature en 
question la provoque (voir "Attaques d’opportunité", 
p.31). Vous ne pouvez utiliser qu’une seule action 
d’opportunité à chaque tour et jamais durant votre 
propre tour.

Le combat
Les combats sont organisés en cycles de rounds 

et de tour.

Le temps du combat
Round  : au cour d’un round de combat, tous les 
combattants jouent à leur tour.
Tour : au cours d’un tour, vous effectuez vos actions 
dans l’ordre que vous voulez.

Séquence de combat
Un combat suit la séquence suivante : 
1. Déterminer la surprise. Le meneur de jeu 
détermine si un côté ou l’autre est surpris.
2. Établir les positions. Le meneur de jeu montre 
aux joueurs où ils peuvent placer leurs personnages 
sur la carte de combat. Puis il place les monstres 
dans leur position de départ.
3. Déterminer l’initiative. Chaque monstre et 
personnage impliqué dans la rencontre lance 
son initiative (lancez un d20 et ajoutez votre 
modificateur d’initiative). C’est ainsi que l’on 
détermine l’ordre de la rencontre.
4. Effectuer les actions du round de surprise. Si 
des adversaires ont gagné un round de surprise 
contre leurs ennemis, ils jouent dans l’ordre de 
l’initiative et chacun peut effectuer une action 
simple.
5. Agir à son tour. Dans l’ordre de l’initiative, de la 
plus haute à la plus basse, chaque combattant agit 
à son tour.
6. Commencer un nouveau round. Après que tous 
les combattants aient pu jouer, le round s’achève. 
Commencez un nouveau round durant lequel tous 
les adversaires agissent à leur tour dans l’ordre de 
l’initiative.
7. Fin de la rencontre. Après qu’un côté ou l’autre 
ait fuit ou ait été vaincu, la rencontre s’achève. Les 
pj peuvent prendre un repos court s’ils ont gagné 
(ou s’échapper, s’ils ont fui).
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Jet de sauvegarde
Pour effectuer un jet de sauvegarde, lancez un 

d20. Sur un résultat de 10 ou plus, vous réussissez 
et l’effet s’achève. Sur un résultat de 9 ou moins, 
vous échouez et l’effet continue  ; vous devrez 
recommencer à la fin de votre prochain tour de jeu.

Attaques et dégâts
Vous pouvez attaque vos ennemis en utilisant un 

pouvoir. Vos pouvoirs dépendent de l’origine de votre 
personnage et des cartes que vous avez tiré. Mais 
même si vous avez dépensé tous vos pouvoirs pour la 
rencontre, vous pouvez toujours utiliser une attaque de 
base (une attaque simple comme donner un coup d’épée 
ou tirer une flèche). Voir « Attaques de base », p.30 
pour la manière de porter une attaque de base.

Effectuer une attaque
•  jet d’attaque  : pour attaquer, lancez un d20 et 
ajoutez votre modificateur d’attaque. Celui-ci est 
décrit dans le pouvoir que vous utilisez, mais c’est 
généralement le modificateur de la caractéristique 
directrice + votre niveau. Certaines attaques 
permettent d’ajouter d’autres bonus à ce jet. 
Par exemple, toutes les attaques avec une arme 
permettent d’ajouter la précision de l’arme au jet 
d’attaque. D’autres pouvoirs peuvent avoir un 
bonus d’attaque fixe, comme "Votre niveau +6".
•  action simple  : la plupart des pouvoirs (et des 
attaques de base) nécessitent une action simple.
• toucher  : si votre jet est supérieur ou égal à la 
défense ciblée chez votre adversaire, vous touchez.
• jet de dégâts : si vous touchez, lancez les dés de 
dégâts indiqués pour le pouvoir ou l’arme.
• coup critique : si vous obtenez un 20 naturel à votre 
jet d’attaque, vous réussissez un coup critique. Au lieu 
de lancer les dégâts, vous obtenez les dégâts maximum 
possibles (faites comme si vous aviez obtenu le maximum 
sur tous les dés de dégâts). Vous pouvez aussi ajouter 
un effet spécial dépendant de l’origine du personnage.

Action immédiate  : certains pouvoirs utilisent des 
actions immédiates pour interrompre ou réagir aux 
actions effectuées par les créatures. Chaque pouvoir 
spécifique définit exactement ce qui déclenche 
l’action. Vous n’êtes pas obligé d’utiliser une action 
immédiate quand elle est déclenchée, mais vous ne 
pouvez l’utiliser que si elle est déclenchée. Vous ne 
pouvez utiliser qu’une seule action immédiate par 
tour et jamais durant votre propre tour. Il existe 
deux sortes d’actions immédiates : 
• les interruptions vous permettent d’agir avant que 
l’action déclencheur soit résolue. Si l’interruption 
invalide celle-ci, elle est perdue. Par exemple, si 
votre interruption tue la créature qui la déclenche, 
cette dernière ne peut accomplir sa propre action.
•  les réactions prennent place après que l’action 
déclencheur ait été résolue.

Agir à votre tour
Quand c’est à vous dans l’ordre de l’initiative, 

c’est votre tour. Un tour est divisé en trois partie : 
le début du tour, les actions que vous effectuez et 
la fin du tour.

Le tour du personnage
Au début du tour : avant que vous n’agissiez, utilisez 
cette étape pour vérifiez tous les effets que vous 
subissez. Par exemple, si vous subissez des dégâts 
continus, prenez ces dégâts immédiatement.
Les actions de votre tour : vous pouvez effectuer 
une action simple, une action de mouvement et 
une action mineure. Vous pouvez les effectuer 
dans n’importe quelle ordre et vous pouvez ignorer 
n’importe lesquelles.
Si vous le désirez, vous pouvez "réduire" les actions. 
À la place de l’action simple, vous pouvez effectuer 
une action mineure ou de mouvement. À la place de 
votre action de mouvement, vous pouvez effectuer 
une action mineure.
À la fin du tour : après que vous ayez agit, utilisez cette 
étape pour vérifiez tous les effets que vous subissez. 
C’est à ce moment que vous pouvez effectuer un jet de 
sauvegarde contre chaque effet que vous subissez et 
qui peut être annulé par une sauvegarde. 
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Saisie • Attaque de base
Vous vous accrochez à votre ennemi et l’empêchez 
de bouger

À volonté
Action simple • corps à corps 1
Cible : une créature qui n’a pas plus d’une catégorie 
de taille de plus que vous
Attaque : For/Con + votre niveau contre Réflexes
Réussite : vous maintenez votre cible jusqu’à la fin 
de votre prochain tour. Vous pouvez mettre fin au 
maintien pour une action libre.
Maintien (mineur) : la saisie persiste jusqu’à la fin 
de votre prochain tour

Avantage de combat
Quand un adversaire ne peut pas se concentrer 

pleinement sur sa défense, il accorde un avantage de 
combat à l’attaquant. Cela arrive généralement quand le 
défenseur est entouré, étourdit, au sol ou pris par surprise.

Avantages de combat
• +2 aux jets d’attaque : vous gagnez un bonus de 
+2 à l’attaque quand votre cible vous accorde un 
avantage de combat.
• Voir la cible  : vous devez voir la cible pour être 
capable d’utiliser l’avantage de combat contre elle.
• Conditions : les conditions aveuglé, hébété, sans 
défense, à terre, immobilisé, étourdit et surpris 
accordent un avantage de combat.
•  En tenaille  : vous pouvez aussi obtenir un 
avantage de combat en prenant votre adversaire 
en tenaille. Pour cela, vous et un allié devez être 
adjacent à un ennemi sur les côtés opposés de 
l’espace qu’il occupe. Vous et votre allié devez être 
en mesure de l’attaquer avec une arme de mêlée ou 
de distance, ou sans armes.

Attaques de base
La plupart du temps, quand vous utilisez une arme, 

vous effectuez une attaque de base. C’est une attaque 
de corps à corps quand vous utilisez une arme de 
mêlée et une attaque à distance quand c’est une arme 
à projectile. L’arme détermine les caractéristiques 
que vous pouvez utilisez. Choisissez celle, dans la 
paire proposée, qui est la plus avantageuse pour 
vous – vous l’utiliserez à la fois pour attaquer et 
pour déterminer les dégâts.

Attaque de base • Attaque de base
Votre adversaire va passer un mauvais moment.

À volonté • arme
Action simple • corps à corps ou distance arme
Cible : une créature
Attaque  : For/Con ou Dex/Int + votre niveau + la 
précision de l’arme contre la CA
Réussite : 1[A] + modificateur de For/Con ou Dex/
Int + votre niveau dégâts

Bousculade • Attaque de base
Vous foncez dans votre ennemi et vous le bousculez

À volonté
Action simple • corps à corps 1
Cible : une créature
Attaque : For/Con + votre niveau contre Vigueur
Réussite : vous poussez la cible de 1 case puis vous 
vous décalez d’une case pour occuper l’espace 
qu’elle a abandonnée

Se dégager • Attaque de base
Vous vous dégagez d’une saisie

À volonté
Action simple • corps à corps 1
Cible : la créature qui vous maintient
Attaque : Acrobatie contre Réflexes ou Athlétisme 
contre Vigueur
Réussite  : vous vous dégagez et pouvez vous 
décaler de 1 case
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Attaque d’opportunité
Si vous êtes équipé d’une arme de mêlée (ou 

d’une attaque naturelle comme des griffes ou des 
crocs), les ennemis adjacents à vous qui ignorent 
votre présence provoquent une attaque d’opportunité.

Attaque d’opportunité
• attaque de base de corps à corps : une attaque 
d’opportunité est toujours une attaque de base au 
corps à corps. Voir "Attaques de base", p.30 pour 
plus de détails sur une attaque de base).
•  une seule à chaque tour  : vous ne pouvez 
effectuer qu’une seule attaque d’opportunité 
durant le tour d’un ennemi donné, même s’il 
accomplit plusieurs actions qui peuvent provoquer 
une attaque de votre part.
•  un déplacement provoque une attaque 
d’opportunité  : un ennemi qui quitte une case 
adjacente à vous provoque normalement une 
attaque d’opportunité de votre part. Certaines 
formes de mouvement ne provoquent pas d’attaque 
d’opportunité  ; ces exceptions sont notées quand 
on doit les appliquer.
•  les attaques à distance et de zone  provoque 
une attaque d’opportunité : un ennemi adjacent à 
vous qui utilise une attaque à distance ou de zone 
provoque une attaque d’opportunité de votre part.

Couvert et abri
Une bonne tactique qui permet de survivre à un 

échange de tir est de s’assurer que quelque chose de 
lourd et de solide se trouve entre vous et vos ennemis, 
et que ceux-ci ne puissent pas bien vous voir.

Couverts et abri
•  déterminer le couvert et l’abri  : le meneur de 
jeu décide si vous avez un couvert ou un abri. 
Généralement, votre corps doit être à moitié protégé 
pour recevoir un couvert partiel et vous avez un abri 
partiel si votre adversaire ne peut pas bien vous voir 
à cause du terrain qui brouille sa vision (comme une 
lumière faible, des feuillages ou du brouillard). Vous 
avez un couvert supérieur si l’essentiel de votre 
corps est protégé mais que l’adversaire peut encore 
vous apercevoir. Vous avez un abri total si le terrain 
est totalement ou lourdement obscurci, par des 
ténèbres ou un brouillard épais.
•  les créatures ne fournissent pas de couvert  : 
vous pouvez tirer au travers des cases d’autres 
créatures sans subir de malus.
• malus aux attaques de mêlée et de distance : si 
vous possédez un abri ou un couvert partiel, tous 
ceux qui vous visent avec une attaque de mêlée 
ou de corps à corps ont un malus de -2 à leur jet 
d’attaque ; le malus est de -5 si le meneur de jeu 
décide que vous bénéficiez d’un abri total ou d’un 
couvert supérieur.
• malus aux attaques de zone ou aux décharges : 
si une attaque de zone ou une décharge vous cible, 
votre attaquant n’a le malus de couverture que si 
vous avez un couvert par rapport au point d’origine 
de l’explosion ou de la décharge.
•  Invisible  : si un pouvoir vous rend invisible, vous 
avez un avantage de combat contre tous les 
ennemis qui ne peuvent vous voir et vous avez 
un abri total. Vous ne provoquez pas d’attaque 
d’opportunité de la part des adversaires qui ne vous 
voient pas.

cible sans couvert
cible à couvert



32

qu’une créature puisse entrer dans une case de 
terrain difficile. S’il ne vous reste plus qu’une case 
de déplacement, vous ne pouvez pas entrer dans 
une case de terrain difficile.

Déplacements forcés
Certains pouvoirs vous permettent de tirer, 
pousser ou glisser une cible.
Tirer : quand vous tirez une créature, chaque case 
qu’elle parcourt doit la rapprocher de vous.
Pousser : quand vous poussez une créature, 
chaque case qu’elle parcourt doit l’éloigner de vous.
Glisser  : quand vous glissez une créature, il n’y a 
aucune restriction sur la direction dans laquelle 
vous devez la faire bouger.
• distance  : le pouvoir ou l’effet que vous utilisez 
définit le nombre maximum de cases que vous 
pouvez forcez la cible à parcourir. Vous pouvez 
choisir de lui faire parcourir moins de cases ou 
aucune.
•  pas d’attaque d’opportunité  : un déplacement 
forcé ne provoque jamais d’attaque d’opportunité.
•  ce n’est pas un mouvement  : un déplacement 
forcé ne compte pas contre la capacité de la cible à 
utiliser son action de mouvement à son tour.
• terrain difficile : les déplacements forcés ne sont 
pas affectés par le terrain difficile.
• éviter le danger : si vous utilisez un déplacement 
forcé pour déplacer la cible dans un espace 
dangereux, par exemple par-dessus une falaise 
ou dans un feu), la cible peut effectuer un jet de 
sauvegarde pour éviter d’entrer dans l’espace. Si le 
jet de sauvegarde est réussi, la cible tombe à terre 
dans la case juste avant l’espace dangereux.

Chuter
Quand une créature chute d’au moins trois mètres, 
elle subit des dégâts. Une créature subit 1d10 
dégâts pour chaque tranche de trois mètres de 
chute, avec un maximum de 50d10. La créature est 
à terre dans elle atterrit, à moins qu’elle ne subisse 
aucun dégâts pour une raison spéciale (un pouvoir 
par exemple).
Créatures de taille grande, très grande et 
gigantesque : si seulement une partie de la créature 
est au-dessus d’une fosse ou d’un précipice, la 
créature ne tombe pas.

Mouvement et 
positionnement
Il est parfois très utile de rester mobile sur un 

champ de bataille. Vous pouvez vouloir vous mettre 
à l’abri ou chercher à prendre un ennemi en tenaille 
ou essayer de fuir quand un gros monstre tente de 
vous dévorer.

Règles de base
Distances : pour mesurer les distance sur une carte 
de bataille, on compte simplement en cases. Vous 
pouvez vous déplacer dans toutes les directions, y 
compris en diagonale.
Finir son mouvement : Vous pouvez entrer dans 
une case occupée par un allié, mais vous ne pouvez 
pas entrer dans la case d’un ennemi à moins que 
celui-ci soit sans défense. Vous ne pouvez pas finir 
votre mouvement sur la même case qu’une autre 
créature, à moins qu’elle ne soit sans défense.

Actions de mouvement
• marcher : vous vous déplacez d’un nombre de case 
égale à votre vitesse.
• se décaler : vous vous décalez d’une case. Vous ne 
provoquez pas d’attaque d’opportunité quand vous 
vous décalez.
•  courir  : vous vous déplacez d’un nombre de 
cases égale à votre vitesse +2. Jusqu’à la fin de 
votre prochain tour, vous accordez un avantage 
de combat et avez un malus de -5 à tous vos jets 
d’attaque.

Obstacles et terrain difficile
Vous ne pouvez entrer dans une case déjà occupée 
par un objet qui remplit l’espace, comme un mur, un 
pilier ou un arbre. Quand un tel objet occupe une 
case, vous ne pouvez pas traverser en diagonale le 
coin de la case à moins que vous ne vous téléportiez 
(pour vous téléporter, vous avez besoin d’une ligne 
de vue mais pas d’une ligne d’effet).
Les terrains difficiles comprennent les gravats, 
les fourrés, les sols inégaux, les pentes raides et 
tous les terrains qui peuvent gêner le mouvement. 
Il faut une case de mouvement supplémentaire pour 
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Points de vie, soins et mort
Au cours d’une rencontre, votre personnage peut 

subir des dégâts d’une attaque. Ces dégâts réduisent 
vos points de vie.

Points de vie et soins
• points de vie maximum : vous avez un nombre de 
points de vie maximum déterminé par votre niveau 
et votre constitution. Vos points de vie actuels ne 
peuvent dépasser ce maximum.
• en péril : quand vos points de vie actuels tombent 
à la moitié de vos points de vie maximum ou moins, 
vous êtes en péril. Certains pouvoirs marchent 
mieux ou uniquement quand une cible est en péril.
• second souffle : vous pouvez vous soigner vous-
même une fois par rencontre en utilisant votre 
second souffle. Cela vous coûte une action mineure 
et vous regagnez un nombre de points de vie égal 
à votre valeur de péril (la moitié de vos points de 
vie maximum). Vous gagnez aussi un +2 à toutes 
vos défenses jusqu’au début de votre prochain 
tour. Si vous ne pouvez utiliser d’action, un autre 
personnage peut employer une action simple pour 
déclencher votre second souffle.
• effets des soins : certains pouvoirs peuvent vous 
soigner sans action de votre part. Même si vous 
êtes inconscient, les pouvoirs et effets peuvent 
vous rendre vos points de vie.
• points de vie temporaires : certains pouvoirs et 
effets vous donnent des points de vie temporaires. 
Notez-les séparément. Tous les dégâts que vous 
subissez affectent d’abord vos points de vie 
temporaires et tous les dégâts restant affectent 
vos propres points de vie. Tous les points de vie 
temporaires que vous conservez à la fin de la 
rencontre sont perdus.

Taille des créatures 
et espace occupé

La plupart des créatures ont une taille petite, 
moyenne ou grande. Quelques-unes sont très 
petites ou très grandes. La taille indique le nombre 
de cases qu’une créature occupe sur la carte de 
bataille.
Petite et moyenne : une case par créature
Grande  : quatre cases par créature (un carré de 
deux cases sur deux cases)
Très grande : neuf cases par créature (un carré de 
trois cases sur trois cases).
Très petite : ces créatures sont si petites qu’elles 
ne remplissent pas leur case. Vous pouvez entrer ou 
finir votre mouvement dans une case qui contient 
une créature très petite, même s’il s’agit d’un 
ennemi et une telle créature peut entrer ou finir 
son mouvement dans votre case. Ces mouvements 
provoquent une attaque d’opportunité. Des nuées 
de créatures minuscules sont l’exception  ; elles 
utilisent tout l’espace et se déplacent comme une 
créature de taille moyenne, remplissant une case.

Charge
Vous vous jetez dans la mêlée à vive allure pour 
porter une attaque à un adversaire.
• action simple : une charge est une action simple.
• déplacement et attaque : vous avancez à hauteur 
de votre VD dans le cadre de la charge, puis 
effectuez une attaque de base de corps à corps 
ou une tentative de bousculade au terme de votre 
déplacement.
• bonus de +1 au jet d’attaque : vous bénéficiez d’un 
bonus de +1 au jet d’attaque de votre attaque de 
base ou bousculade.
•  conditions de déplacement : vous devez vous 
déplacer d’au-moins 2 cases et vous rendre droit 
dans la case la plus proche vous permettant 
d’attaquer l’ennemi. Vous ne pouvez pas charger 
si la case la plus proche est occupée. Vous devez 
prendre en compte les terrains difficiles.
• provoque des attaques d’opportunités : si vous 
quittez une case adjacente à un ennemi, celui-ci 
peut vous porter une attaque d’opportunité.
•  pas d’actions supplémentaires : après avoir 
résolu une attaque de charge, vous ne pouvez pas 
entreprendre de nouvelle action à ce tour de jeu.
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Repos et récupération
Après une rencontre difficile, vous pouvez avoir 

besoin de vous reposer et de recharger vos pouvoirs. 
Il existe deux types de repos : court ou long. Vous 
devez rester au même endroit et éviter les activités 
épuisantes durant un repos – vous ne pouvez pas 
marcher ou monter un cheval, mais vous pouvez vous 
reposer à l’arrière d’un chariot ou dans un bateau. 

Repos et récupérations
Repos court  : un repos court dure environ cinq 
minutes. Durant un repos court, vous renouvelez 
vos pouvoirs de rencontre et regagnez tous vos 
points de vie. Vous pouvez prendre autant de repos 
court que vous le souhaitez au cours d’une journée.
Repos long : un repos long nécessite au moins six 
heures et vous devez dormir durant ce temps. Vous 
ne pouvez prendre qu’un seul repos long chaque 
jour. À la fin d’un repos long, vous regagnez tous 
vos points de vie et rechargez vos pouvoirs de 
rencontre. Vous devez aussi prendre un repos long 
avant de changer de niveau.
Repos et jets de sauvegarde contre la mort  : au 
cours d’un repos long ou court, vous remettez le 
compteur de jets de sauvegarde contre la mort à 
zéro.

Mort
Quand vos points de vie actuels tombent à 

0 ou moins, vous tombez inconscient et vous 
êtes mourant. Tous les dégâts que vous subissez 
continuent à réduire vos points de vie actuels.

Mort
•  jet de sauvegarde contre la mort  : quand vous 
mourrez, vous devez à chaque round faire un jet 
de sauvegarde à la fin de votre tour de jeu. Si vous 
réussissez (un résultat de 10 ou plus), il n’y aucun 
changement dans votre condition. Si vous ratez (un 
résultat de 9 ou moins), vous vous approchez de la 
mort. Si vous ratez trois fois avant de prendre un 
repos, votre personnage est mort.
•  aider un personnage mourant  : quand un 
personnage mourant est soigné par un pouvoir de 
soin, celui-ci ramène d’abord le personnage à 0 
point de vie puis applique son effet normal. Vous 
pouvez aussi stabiliser un personnage mourant en 
effectuant un test de Soins. Un personnage stabilisé 
est toujours inconscient, mais il est désormais à 0 
points de vie et n’a plus besoin d’effectuer de jet de 
sauvegarde contre la mort.
•  Mort  : quand vous subissez des dégâts qui 
réduisent vos points de vie à un nombre négatif 
équivalent à votre valeur de péril ou si vous ratez 
trois jets de sauvegarde contre la mort avant un 
repos, votre personnage est mort. C’est triste.
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Cassé (X)
• vos résistances sont réduites de X.

Charmé
•  vous ne pouvez effectuer d’attaques qui 
comprennent la créature qui vous a infligé l’état

Confus
•  vous devez effectuer toutes les attaques 
d’opportunités qui se présentent à vous, y compris 
contre des alliés s’ils accomplissent une action qui 
devrait provoquer une action d’opportunité.

Corrompu
• vous ne pouvez utiliser un pouvoir avec le mot-
clef Soins

Déséquilibré
• si vous vous déplacez de plus de 2 cases à la fois, 
vous tombez à terre. Vous ne pouvez pas vous 
décaler.

Désorienté
• au début de votre tour, vous vous déplacez de 1 
case dans une direction aléatoire, vers un espace 
inoccupé. S’il n’y a pas d’espace libre, vous tombez 
à terre. Ce mouvement provoque des attaques 
d’opportunité. 
• vous ne pouvez courir ou charger.

Dominé
• vous êtes hébété
• c’est la créature qui vous domine qui choisit votre 
action ; les seuls pouvoirs que vous êtes en mesure 
d’utiliser pour elle sont les pouvoirs à volonté

Effrayé
•  vous devez utiliser votre action de mouvement 
pour vous éloigner de la créature qui vous a imposé 
cet état.

Enragé
• vous ne pouvez attaquer que la créature qui vous 
a infligé cet état.
•  si vous vous éloignez volontairement de la 
créature, vous subissez 5 dégâts psychiques.

États préjudiciables
Pouvoirs, monstres, pièges et environnement sont en 

mesure d’affecter sensiblement votre état, ce qui peut se 
traduire par un malus, une vulnérabilité, une gêne, etc.

À terre
• vous vous retrouvez allongé au sol (si vous grimpez, 
vous tombez ; si vous volez, vous atterrissez sans 
mal au sol)
• vous conférez un avantage de combat aux ennemis 
qui vous portent des attaques de corps à corps 
•  vous bénéficiez d’un bonus de +2 à toutes les 
défenses contre les attaques à distance d’ennemis 
non adjacents
• vous subissez un malus de –2 aux jets d’attaque
• vous ne pouvez vous déplacer qu’en rampant, en 
vous téléportant ou par un déplacement forcé
• vous pouvez vous laisser tomber à terre au prix 
d’une action mineure 
• vous vous relevez pour une action de mouvement

Affaibli
• vous réduisez de moitié les dégâts de vos attaques. 
Toutefois, cela ne concerne pas les dégâts continus 
que vous infligez, non plus que les dégâts qui ne 
proviennent pas d’une attaque

Amoindri
• vous ne pouvez utiliser votre second souffle.

Assourdi
• vous n’entendez rien
•  vous subissez un malus de –10 aux tests de 
Perception

Aveuglé
• vous ne voyez aucune de vos cibles (qui disposent 
ainsi d’un camouflage total)
• vous conférez un avantage de combat
•  vous subissez un malus de –10 aux tests de 
Perception
•  vous êtes incapable de prendre un ennemi en 
tenaille
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Illuminé
• vous donnez un avantage de combat.
•  vous êtes incapable de vous dissimuler ou de 
profiter d’un couvert.

Immobilisé
• vous ne pouvez vous déplacer de votre espace, 
mais pouvez vous téléporter ou être contraint à 
vous déplacer si l’on vous pousse, tire ou fait glisser

Inconscient
• vous êtes sans défense
•  vous subissez un malus de –5 à toutes les 
défenses
• vous ne pouvez entreprendre aucune action
• vous tombez à terre, si cela est possible
•  vous êtes incapable de prendre un ennemi en 
tenaille

Maîtrisé
• vous conférez un avantage de combat
• vous êtes immobilisé
• vous ne pouvez être contraint à vous déplacer si 
l’on vous pousse, tire ou fait glisser
• vous subissez un malus de –2 aux jets d’attaque

Marqué
• vous subissez un malus de –2 aux jets d’attaque 
qui ne prennent pas pour cible la créature vous 
ayant marqué

Maudit
• au lieu de donner un coup critique, un résultat de 20 
naturel constitue un échec automatique comme le 1.

Mourant
• vous êtes inconscient
• votre capital de points de vie s’élève à 0 ou moins
• vous devez effectuer un jet de sauvegarde contre 
la mort à chaque round

Étourdi
• vous conférez un avantage de combat
• vous ne pouvez entreprendre aucune action
•  vous êtes incapable de prendre un ennemi en 
tenaille

Excité
•  vous devez utiliser votre action de mouvement 
pour vous déplacer de votre vitesse.

Fatigué
• vous êtes ralenti
• vous êtes affaibli
• vous ne pouvez prendre un ennemi en tenaille

Hébété
• vous conférez un avantage de combat
•  vous ne pouvez entreprendre, au choix, qu’une 
action simple, une action de mouvement ou une 
action mineure à votre tour de jeu (mais vous 
pouvez aussi entreprendre des actions libres). Il 
vous est impossible d’entreprendre des actions 
immédiates et actions d’opportunité
•  vous êtes incapable de prendre un ennemi en 
tenaille
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L’expérience
Certains personnages se battent pour protéger leur 

royaume natal ou leur famille ; d’autres cherchent à 
faire reculer les ténèbres du monde ; quelques-uns 
se contentent de chercher l’aventure et la fortune. 
Tous veulent gagner de l’expérience.

Points d’expérience
Les personnages gagnent des XP à chaque fois 

qu’ils remportent une rencontre. La récompense 
en XP est égale à la somme des valeurs de XP 
des créatures, méchants, pièges et dangers de la 
rencontre, divisée entre les personnages qui ont 
participé à la rencontre. Même les personnages qui 
ont été tué doivent recevoir leur part, même s’il ne 
peuvent plus en profiter.
Il existe plus d’une manière de remporter une 

rencontre. Bien entendu, les aventuriers peuvent 
enfoncer les monstres l’épée à la main et balayer 
les méchants. Mais s’ils trouvent un moyen plus 
astucieux de faire le tour ou de circonvenir les 
adversaires – par une diversion ou une négociation – 
ils gagnent quand même les points d’expérience. Un 
meneur de jeu doit être généreux et récompenser 
un jeu intelligent.
Les défis de compétence rapportent aussi des 

XP en fonction du niveau des personnages et de la 
difficulté des circonstances.

Muet
• vous ne pouvez parler ou crier
•  vous avez un malus de -5 à tous les jets de 
compétence qui exigent que votre cible vous entende
+ vous ne pouvez utiliser des pouvoirs qui requièrent 
que la cible puisse vous entendre ou auxquels les 
créatures assourdies sont immunisées (certaines 
aptitudes de classe, certains pouvoirs de maître de 
guerre, de barde, etc.)

Nauséeux
• vous êtes ralenti
• vous ne pouvez effectuer d’actions simples
• vous avez un malus de -2 à toutes les attaques 
et défenses

Pétrifié
• on vous a changé en pierre
• vous ne pouvez entreprendre aucune action
• vous jouissez d’une résistance 20 contre tous les dégâts
• vous n’êtes pas conscient de votre environnement
• vous ne vieillissez plus

Ralenti
•  votre vitesse de déplacement est égale à 2. 
Elle s’applique à tous les modes de déplacement, 
mais pas si vous êtes téléporté, ou encore si l’on 
vous pousse, tire ou fait glisser. Votre vitesse de 
déplacement ne peut être supérieure à 2 (et elle 
n’augmente pas si elle était inférieure à 2). Si vous 
êtes ralenti alors que vous vous déplaciez, votre 
déplacement est interrompu si vous vous êtes déjà 
déplacé d’au moins 2 cases

Sans défense
• vous conférez un avantage de combat
• vous pouvez être la cible d’un coup de grâce
Note  : en général, on est sans défense parce que 
l’on est inconscient

Surpris
• vous conférez un avantage de combat
•  vous ne pouvez entreprendre aucune action, à 
l’exception d’actions libres
•  vous êtes incapable de prendre un ennemi en 
tenaille
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Donner les XP et 
monter de niveau
Vous pouvez donner les XP juste après une 

rencontre réussie. Le Vastemonde est dangereux, 
aussi les personnages doivent-ils profiter de leurs 
victoires quand ils le peuvent. Certains meneur de 
jeu préfèrent donner les XP uniquement à la fin de 
la séance de jeu ; c’est bien aussi.
Un personnage est prêt à monter de niveau dès 

que son total de XP est égal ou supérieur au 
seuil pour le niveau supérieur. Les personnages 
doivent prendre un repos long pour pouvoir monter 
effectivement de niveau.

Récompenses 
de quête
Les personnages partent souvent en aventure parce 

qu’ils se sont assigné (ou se sont fait désigné) une 
quête – par exemple, enquêter sur une troupe de 
bandit et éliminer le danger. En plus de toucher 
les XP de chaque rencontre de l’aventure, les 
personnages gagnent aussi de l’expérience pour avoir 
accompli la quête.
Une quête mineure est généralement une mission 

secondaire à l’intérieur d’une aventure plus grande. 
Elle peut être réglée rapidement, en une seule 
rencontre parfois, ou elle ne concerne vraiment 
qu’un seul personnage. Sa valeur est équivalente à 
celle d’un seul monstre du niveau des personnages.
Une quête majeure est l’objectif principal de 

l’aventure. Une longue aventure peut comprendre 
deux quêtes majeures. Le groupe de personnage peut 
très bien finir l’aventure mais avoir raté la quête (par 
exemple si les personnages devaient capturer le chef 
des bandits, mais le tuent durant le combat). Une 
quête majeure rapporte autant d’XP qu’une rencontre 
complète du niveau du groupe de personnage.
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Vision arcanique
Niveau : 8
Coût du pacte : 80 po, plus un focus d’au moins 50 
po
Prix d’achat : 200 po
Temps d’incantation : 10 minutes
Durée : spécial
Lorsque vous accomplissez ce rituel, choisissez une 
case située dans un rayon de 20 cases, y compris 
une case que vous ne voyez pas ou avec laquelle 
vous n’avez pas de ligne d’effet. Vous invoquez un 
démon invisible dans cette case, grâce auquel vous 
voyez et entendez comme si vous y étiez tout en 
bénéficiant de la vision dans le noir.
Utilisez la compétence Perception pour déterminer 
si vous entendez des sons étouffés ou remarquez 
des choses peu visibles en observant la zone.
Le capteur reste pendant 1d6 rounds.

Toute créature attentive peut remarquer le démon, 
à condition de réussir un test de Perception contre 
un DD 10 + votre discrétion. Il est impossible de le 
faire disparaître ou d’agir sur lui de toute autre 
manière.
Une magie de protection suffisamment puissante, 
comme Interdiction, empêche toute Vision 
arcanique. Si l’endroit visé est protégé de telle 
manière, vous vous en rendez compte au tout début 
du rituel, et vous pouvez l’interrompre sans perdre 
aucune composante.
Il vous faut un miroir ou une boule de cristal d’une 
valeur minimum de 50 po. C’est le focus qui vous 
transmet ce que vous voyez et entendez.
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Historiques
Vous pouvez tirer un historique par catégorie à la création du personnage.

Géographie
1d8

Dans quelle type de région êtes-vous né et avez-vous été élevé ? N’oubliez pas d’associer ce choix à un climat 
(arctique, froid et sec, froid et humide, chaud et sec ou chaud et humide).

1
Dans les profondeurs de l’Ombreterre : vous voyez parfaitement dans les ténèbres en distinguant les différences de 
chaleur. Si votre race vous donne déjà cet avantage, vous avez un bonus de +4 en Exploration et une Résistance 2 au feu.

2
Dans une forêt impénétrable : vous avez appris à communiquer en silence pour indiquer vos impressions. Vous et 
vos alliés à 10 cases bénéficiez d’un bonus de +2 à tous vos jets de Perception.

3
Sur les hauteurs des montagnes : la vie dans les montagnes est difficile. Il faut aller vite quand on chasse. Vous 
avez un bonus de +3 aux dégâts sur vos attaques de base.

4
Sur les bords d’un vaste océan : à force de plonger tous les jours ou presque, vous avez appris à vivre en 
hypothermie constante. Vous avez une Résistance 4 au froid.

5
Le long des rivières et des fleuves : les cours d’eau du Vastemonde sont habités par des milliers d’esprits 
élémentaires joueurs et amicaux. Quand vous avez la possibilité de vous baigner dans un cours d’eau naturel au 
cours d’un repos (court ou long), vous gagnez 1d8 points de vie temporaires jusqu’au prochain repos long.

6
Au cœur de vastes plaines : les plaines sont souvent le terrain de chasse des créatures les plus imposantes et les plus 
massives du Vastemonde. Vous avez un bonus de +1 en CA contre les créatures dont la taille est supérieure à la vôtre.

7
Dans des marais difficiles d’accès : pour survivre, vous avez dû apprendre à faire attention où vous mettiez les 
pieds. Vous ignorez les terrains difficiles quand vous vous décalez.

8
Au milieu d’une cité grouillante de vie : en ville, il ne faut pas avoir les yeux dans ses poches et se tenir prêt à 
toutes les éventualités. Vous avez un bonus de +4 en initiative.

Statut social
1d10 Dans quel milieu social avez-vous été élevé ?

1-2
Dans les quartiers pauvres d’une cité : les conditions de vie ont affûté vos réflexes et vos instincts de survie. Si un 
adversaire qui vous attaque obtient un 1 naturel, vous pouvez immédiatement effectuer une attaque d’opportunité 
contre lui.

3-4
Parmi les populations paysannes d’un petit bourg fortifié : les attaques des monstres contre votre village et ses 
champs étaient régulières. Vous avez appris à les repousser sans leur laisser trop de prise. Vous avez un bonus de 
+2 en CA contre tous les adversaires de taille G ou plus.

5-6
Au sein d’un clan nomade : les caravanes sont vulnérables aux attaques rapides et aux embuscades et il faut penser à 
se protéger. Vous avez appris à combattre quand vous êtes à terre. Vous n’avez pas de malus d’attaque pour vous-même 
et le malus pour vous toucher à distance est de -4. Vous offrez toujours un avantage de combat au corps à corps.

7-8
Dans une riche famille guildienne : vous connaissez les rouages des guildes impériales et savez profiter de leurs 
avantages. Vous pouvez choisir un suivant appartenant aux guildes et bénéficier de ses avantages une fois par 
séance de jeu.

9-10
Au plus près du pouvoir dans une maison haute : vous avez appris à vous battre entouré de gardes et d’amis. 
Quand vous êtes adjacent à un allié, vous avez un bonus de +1 à toutes vos défenses.
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Naissance
1d20 Les signes étaient clairs au moment de votre naissance pour qui savait les lire.

1
Le dragon : le signe du renouveau et de la magie, c’est le premier zodiaque de l’année. Vous avez un bonus de +1 aux 
dégâts des pouvoirs possédant le mot-clef focalisateur.

2

Le saltimbanque : le signe des honneurs et de la célébrité. Quand vous arrivez dans une auberge, effectuez un 
jet de sauvegarde. S’il est réussi, vous êtes reconnu (du moins si vous vous nommez) et vous aurez sans doute 
de nombreuses tournées gratuites. Sinon, on vous ignore. Cela n’est pas toujours très pratique. Bien entendu, le 
meneur de jeu peut vous donner un bonus ou un malus au jet si vous êtes dans une région très fréquentée où l’on 
vous connaît depuis longtemps ou si vous venez tout juste d’arriver dans un coin paumé.

3
Le centaure : le signe de la fertilité et de la famille. Il y a fort à parier que vous avez des cousins un peu partout dans 
le Vastemonde. Quand vous arrivez dans une ville, effectuez un jet de sauvegarde. En cas de succès, il y a dans le 
coin une lointaine parentèle qui ne refusera sans doute pas à vous recevoir.

4
Le molosse ailé : le signe de la puissance, de la volonté et de la force. Quand vous effectuez une bousculade, la cible 
recule de 2 cases. Par ailleurs, une fois par rencontre, vous avez un bonus de +5 en Force pour effectuer une action 
de pure puissance.

5
Le banquier : le signe de la richesse et des trésors perdus. Quand vous devez tirez un objet alchimique, tirez en deux 
et prenez celle qui vous intéresse.

6
Le frondeur : le signe de la guerre, de la confrontation et du combat. Vous avez un bonus de +1 aux dégâts des 
pouvoirs possédant le mot-clef arme.

7
Le chat : le signe de l’amour, de l’amitié, des relations humaines. Quand vous arrivez dans une auberge ou en ville, 
effectuez un jet de sauvegarde. En cas de succès, vous ne tardez pas à rencontrer une personne – qui sera 
amant(e) ou ami(e) et qui vous ouvrira sans doute quelques portes ou vous livrera quelques informations.

8
Le faucheur : le signe de la mort et des limbes. Vous avez une Résistance 5 nécrotique et un bonus de +2 à vos jets 
de sauvegarde contre la mort.

9

La reine barbare : le signe des voyages, de la découverte et de la curiosité. Vous avez toujours l’intuition du chemin à 
emprunter, en milieu naturel, pour qu’il vous arrive des choses intéressantes. Cela fait de vous un explorateur ou un 
guide particulièrement efficace. Quand vous cherchez votre chemin, lancez un jet de sauvegarde. En cas de succès, 
vous savez exactement où aller.

10 Le guide : le signe de la loi et de la rigueur. Vos attaques de base au corps à corps repoussent la cible de 1 case.

11 Le troll : un signe de santé et de longue vie. Vous avez 5 points de vie supplémentaires.

12
Le centipède : le signe des secrets, de l’ombre et du poison. Vous avez un bonus de +4 en Discrétion ainsi qu’un bonus 
de +5 à tous les jets de sauvegarde contre les effets avec le mot-clef poison.

13
Le cyclope : un signe de créativité et d’invention. En baissant vos dégâts d’un cran, vous pouvez appliquer l’un des 
effets suivants : vous poussez la cible de 1 case ou la cible est ralentie jusqu’à la fin de votre prochain tour ou la cible 
a un malus de -2 à l’attaque jusqu’à la fin de votre prochain tour.

14
Le forgeron : le signe du travail, de l’effort, de la concentration. Une fois par rencontre, vous pouvez utiliser un même 
objet alchimique deux fois.

15
La chimère : Le signe du commerce et des échanges. Vous avez un bonus de +4 à tous les tests d’Influence pour 
marchander ou négocier, ainsi que sur les tests de Perception pour évaluer la valeur d’un bien.

16
Le golem : le signe de la connaissance et du savoir. Vos compagnons ont une case de plus à cocher quand ils ratent 
leurs jets de sauvegarde contre la mort.

17
Le soldat : le signe de la chance et de la tradition. Quand vous devez tirez une carte de chance, tirez en deux et 
prenez celle qui vous intéresse.

18
Le veilleur : le signe du pouvoir temporel, de la stratégie et des décisions. Vous avez un bonus de +5 à tous les jets de 
sauvegarde contre les états hébété ou étourdit.

19
Le poisson-sommeil : le signe de la sagesse et de la réflexion. Lorsque, grâce à votre personnage, le groupe reçoit 
une carte dans un défi de compétence, tirez-en deux et prenez la meilleure.

20
La liche : un signe de vie. Vous vieillissez cinq fois moins vite qu’une autre personne de votre race. Vous n’êtes peut-
être pas immortel, mais vous aurez une idée de ce que signifie l’éternité.
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Activité
1d10 Vous aviez une vie avant de devenir aventurier. Quelle fut-elle ?

1
Un entraînement militaire complet : vous avez un bonus de +1 à l’attaque et +2 aux dégâts avec un type d’arme 
précis (épées longues, épées courtes, arbalète de poing, arc long, etc.).

2
Étudiant dans un séminaire impériale : vous pouvez répartir quatre points supplémentaires dans vos compétences, 
à condition que leur caractéristique directrice soit l’Intelligence, la Sagesse ou le Charisme. Vous pouvez mettre tous 
les points dans la même compétence ou dans plusieurs. 

3
Apprenti auprès d’un maître artisan : vous pouvez répartir quatre points supplémentaires dans vos compétences, 
à condition que leur caractéristique directrice soit la Force, la Dextérité ou la Constitution. Vous pouvez mettre tous 
les points dans la même compétence ou dans plusieurs.

4
Une vie criminelle plus ou moins fructueuse : à force de détaler pour éviter la milice de la guilde des voleurs, vous 
n’accordez plus d’avantage de combat lorsque vous courez – mais vous avez toujours le malus de -5 pour accomplir 
des actions.

5

Serviteur dans une auberge très fréquentée : vous avez l’habitude des bagarres d’auberge et des mouvements 
d’humeur. À chaque fois que vous devez vous battre contre des adversaires armés de bâtons, gourdins, matraques 
ou à mains nues, vous avez un nombre de points de vie temporaires égal à votre modificateur de Constitution + votre 
niveau.

6
Comédien et musicien lancé sur les routes : vous savez imiter vos compagnons, dans leur geste et dans leur voix. 
En combat, vous pouvez utiliser, une fois par rencontre, l’un des pouvoirs de novice que vos compagnons ont activé 
devant vous.

7
Assistant du sénéchal d’une maison haute : vous avez appris à jouer de votre autorité. À chaque fois que vous ratez 
une attaque contre un sbire, vous pouvez effectuer une attaque de Charisme contre sa Volonté. En cas de succès, le 
sbire fuit le champ de bataille.

8
Commis au sein d’une grande maison marchande : il en faut beaucoup pour vous impressionner, vu la quantité 
d’ordres et de menaces que vous avez reçus. Vous avez un bonus de +2 en Volonté contre toutes les tentatives 
d’intimidation et les effets de peur.

9
Employé de la Guilde de l’eau toujours par monts et par vaux : vous savez que les monstres qui rôdent dans la 
nature sont d’abord sensible à la douleur et que pour leur faire mal, il faut les toucher. À chaque fois que vous baissez 
vos dégâts d’arme d’une catégorie, vous avez un bonus à l’attaque de +2.

10
Employé de Titan & Fils : vous avez une assurance-vie. Si on peut retrouver votre corps, ou une partie, on pourra 
vous ressusciter. Une fois. Sans frais.
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Mercenaire
Apprentissages
Quand vous prenez votre second souffle, vous 
regagnez aussi des points de vie supplémentaires 
égal à deux fois votre niveau.
Quand vous êtes en péril, vous infligez +2 dégâts 
physiques supplémentaires.
Quand vous êtes adjacent à un allié, celui-ci reçoit 
un bonus de +1 à toutes ses défenses.

Pisteur
Apprentissages
Vous bénéficiez d’une vision des étoiles.
Vous avez un bonus de +1 en Vitesse tant que 
vous n’êtes pas en péril.

Vous ignorez les terrains difficiles.

Savant
Apprentissages
Vous avez un bonus de +2 en Érudition et en 
Mécanique.
Vous avez un bonus de +2 à tous les jets pour 
recharger vos objets alchimiques à la fin d’une 
rencontre.
Une fois par tour, quand vous obtenez un critique 
sur une attaque avec un objet alchimique, 
effectuez une seconde attaque avec cet objet 
contre une cible située à moins de 10 cases de la 
première.

Les métiers

Arcaniste
Apprentissages

Quand vous utilisez une carte de chance, vous 
infligez 2 dégâts physiques supplémentaires sur 
une attaque à avant la fin de votre prochain tour.
Quand vous subissez un flux magique, vous 
pouvez désigner un allié consentant qui le subit 
à votre place ou vous pouvez immédiatement 
effectuer un jet de sauvegarde contre un effet de 
votre choix.
Après un repos court, vous pouvez regarder les 
cinq premières cartes de la pioche de chance et 
les replacer dans l’ordre que vous voulez.

Chasseur de prime
Apprentissages
Quand vous déterminez votre initiative, lancez le 
dé deux fois et prenez le meilleur résultat.
Quand vous obtenez un critique contre une 
créature qui vous donne un avantage de combat, 
celle-ci tombe à terre en plus de tous les autres 
effets.
Une fois par tour, pour une action mineure, vous 
pouvez désigner la créature la plus proche de 
vous comme cible. Vous lui infligez 2 dégâts 
physiques supplémentaires quand vous la touchez.

Diplomate
Apprentissages
Vous avez un bonus de +2 en Intuition et 
Influence.
Quand un ennemi rate une attaque contre vous 
au corps à corps, vous avez un bonus de +2 à une 
attaque contre cet ennemi avant la fin de votre 
prochain tour.
Quand une attaque de zone contre votre Vigueur 
ou votre Volonté touche, vous réduisez les dégâts 
par la moitié.
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Tueur
Apprentissages
Vous recevez un bonus de +2 pour repérer, suivre 
et connaître une créature que vous chassez.
Quand un allié volontaire est adjacent à la fois à 
vous et à une créature, vous pouvez utiliser une 
action de mouvement pour échanger vos places 
respectives.
Quand vous effectuez une attaque de corps à 
corps contre une créature, vous obtenez un 
critique sur un résultat de 18-20.

Soigneur
Apprentissages
Au début de chaque rencontre, vous avez une 
réserve de points de vie temporaires égal à 
deux fois votre niveau. Pour une action mineure, 
vous pouvez transférer tout ou partie de cette 
réserve à un allié adjacent.
Tous les alliés situés à deux cases ou moins de 
vous reçoivent un bonus de +1 à leurs jets de 
sauvegarde.
À chaque fois que vous transférez un point de vie 
temporaire de votre réserve, vous soignez aussi 
un point de vie de votre cible.

Survivant
Apprentissages
Vous avez un bonus de +1 aux attaques 
d’opportunités.

Vous avez 5 points de vie supplémentaires.

Vous obtenez un bonus de +2 dégâts physiques 
contre les ennemis en péril.

Trafiquant de lotus
Apprentissages
Quand vous obtenez un critique sur une attaque 
au corps à corps contre un ennemi en péril, 
ce dernier est aveuglé jusqu’à la fin de votre 
prochain tour. 
Vous gagnez Résistance au poison avec une 
valeur égale à votre niveau.
Quand vous infligez des dégâts à une créature 
qui vous accorde un avantage de combat, vous 
infligez 5 dégâts continus de poison (sauvegarde 
annule).


















