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MECANIQUES ANCIENNES ET NOUVELLES

AVANTAGES
Lorsque plus d’un avantage s’applique 4 un jet, les suivants se transforment
en bonus de +1 au résultat.

JETS DE SAUVEGARDE
Les regles concernant les altérations d’état et les jets de sauvegarde sont assez
floues. Voici quelques précisions.

Lorsqu'un personnage est confronté a un danger autre que le combat — une
explosion, une chute, un piége et ainsi de suite — la joueuse peut effectuer un jet
de sauvegarde en lancant 2d6. En cas de réussite (8+), le personnage échappe
au danger ou en réduit grandement les effets (par exemple, en réduisant les
dégats par deux).

En combat, une créature qui peut infliger un état préjudiciable ou un effet
particulier (poison, paralysie et ainsi de suite) doit effectivement infliger au
moins 1 dégat au personnage. Le personnage doit alors réussir un jet de sau-
vegarde (avec les bonus adéquats) dont le résultat final (efficacité) doit étre au
moins égal au nombre de dégats subis. Il est bien plus difficile de résister au
poison des monstres énormes ou colossaux.

D’une maniére générale, l'usage d'un soin du guérisseur ou d’une potion suf-
fit a se débarrasser de I'ensemble des états préjudiciables en cours.

DISCRETION EN COMBAT

Siles circonstances le permettent (personnage dans une zone sans adversaire
ou accompagné par au moins deux autres personnages face a des adversaires),
un personnage peut effectuer un jet de discrétion au début de son mouvement.
En cas de réussite, ses adversaires le perdent de vue et il ne peut plus étre pris
pour cible ou attirer les ennemis jusqua ce qu'il effectue une attaque. Une at-
taque effectuée depuis une position discréte bénéficie d'un bonus de +1 au jet et
aux dégats. Les créatures possédant les compétences monstrueuses Discret ou
Surprise peuvent faire de méme (avec un avantage au jet). Par ailleurs, les créa-
tures avec la compétence Surprise obtiennent un bonus de +3 a leurs dégats sur
la premiére attaque qu'ils portent depuis une position discréte. On notera que
l'usage du mouvement pour devenir discret n’implique pas de se déplacer (il
est possible de se dissimuler sur la méme zone). La maitresse du jeu est invitée,
si elle le peut, a enlever le pion de la créature dissimulée afin que les joueuses
ne sachent pas ou elle a bien pu aller. Par ailleurs, une créature discréte peut
commencer un combat dissimulée.

En échange d’une action, un personnage (ou une créature) peut effectuer un
jet de perception (8+, avec avantage si une compétence s’applique). En cas de
réussite, il découvre et signale a ses alliés tous les adversaires dissimulés a 3
zones ou moins.



REPUTATION

Le nombre de points de bon karma recu par le groupe de personnage peut
constituer une bonne mesure de la réputation de celui-ci. En considérant
chaque point de bon karma gagné comme une sorte de points d'expérience,
il est possible de donner un niveau de réputation au groupe (chaque niveau
« colite » 5 fois le niveau précédent). Bien entendu, on ne dépense pas les points
de bon karma de cette maniére. On peut imaginer alors que le groupe établit
progressivement sa réputation et que le niveau est un bonus pour certaines
interactions ou pour décider de ce que savent les dirigeants ou le peuple des
personnages.

EFFETS DU DOUBLE-1 EN COMBAT

Le dieu du chaos a une grande influence dans le monde — et pas seulement
dans les donjons. En combat, quand un personnage ou un adversaire obtient
un double-1 sur un jet d’attaque, il se produit un événement particulier, de na-
ture magique et chaotique, qui modifie les circonstances. Merci qui ?

1d20 Evénement

1-5  Le dieu du chaos est occupé et il ne se passe rien.

6 Ladversaire le plus faible se range du coté des personnages, combat
avec eux, puis disparait. Cela ne fonctionne jamais avec les boss.

La maitresse de jeu lance un dé d'efficacité. Tous les occupants
de la zone subissent les dégéts indiqués.

La maitresse de jeu lance un dé d'efficacité. Tous les occupants
de la zone récupérent les points de vie indiqués.

o  Laréserve de bon karma est doublée.

10  Laréserve de bon karma est vidée.

Tous les adversaires (dans la zone ou non) sont déplacés
11 aléatoirement sur le champ de bataille — par exemple en lancant
des dés sur le terrain et en réassignant les adversaires.

12 Tous les adversaires sur le champ de bataille effectuent un double mouvement gratuit.

13 Tous les occupants de la zone perdent 1 point de mana.

14  Tous les occupants de la zone regagnent 1 point de mana.

15 Tous les occupants sont expulsés de la zone dans des directions différentes.

Tous les personnages (dans la zone ou non) sont déplacés
16  aléatoirement sur le champ de bataille — par exemple en lancant
des dés sur le terrain et en réassignant les personnages.

17 Unadversaire agit immédiatement.

18 Un nouvel élément de décor apparait (a déterminer aléatoirement).

1 Un personnage agit immédiatement.
P geag

Pour le reste du combat, les joueuses échangent leurs personnages
20 (les esprits sont échangés entre les corps). Tout redevient
normal a la fin de l'affrontement... la plupart du temps.




CORRECTIFS ET PRECISIONS

ACTION OU PAS ACTION

Les textes des compétences et améliorations manquent un peu de précision
quand il s’agit de savoir s’il s’agit d’'une action ou non. Le plus simple est de
suivre le guide général suivant :

@ Pns p’actioN. Quand la capacité est un soutien, accompagne ou prépare une
autre action et d'une maniére générale, par simple bon sens, est pour ainsi
dire instantanée.

@ AcrioN. Quand la capacité affecte un personnage ou une créature, quand l'ef-
fet prend quelques instants a se réaliser (artisanat ou alchimie par exemple).

COMPETENCES ET AMELIORATIONS

& Carae (Cavalier). Le personnage obtient un bonus de +1 aux dégats (maxi-
mum +5) par zone parcourue avant une attaque. La zone de départ et la
zone d’arrivée doivent étre différentes.

& Reras MoNsTRUEUX (Cuisinier). En réussissant un jet, le personnage par-
vient & cuisiner de la viande de monstre. Les consommateurs peuvent utili-
ser I'une des compétences de celui-ci, une fois avant le prochain repos. Les
consommateurs se partagent aussi un nombre d’utilisations supplémen-
taires égal au résultat du dépecage du monstre.

BENEDICTIONS

Tous les autres mondes ne possédent pas de peuples demi-humains ; d’autres
fois, les personnages qui effectuent le passage n'ont pas la possibilité de chan-
ger d'apparence et restent tels qu'ils étaient sur Terre. On substituera donc le
concept de peuple par celui de bénédiction : un acte divin ou surnaturel qui
offre, a chaque habitant (ou seulement aux personnages), un bonus particu-
lier. Ailleurs, une bénédiction sera appelée Renforcement, Compétence unique ou
Talent secret.

@ BENEDICTION DE L'AGILITE. Le mouvement de ton personnage est égal 4 3.
@ BENEDICTION DE L'ENDURANCE. Ton personnage annule 1 points de dégats par tour.

@ BENEDICTION DE L'INTELLIGENCE. Ton personnage choisit une compétence
supplémentaire.

@ BENEDICTION DE LA CONSTITUTION. Ton personnage bénéficie d'un bonus de +1
a tous les jets de sauvegarde.

@ BENEDICTION DE LA FORCE. Ton personnage inflige +1 dégat au corps-a-corps
ou a distance.

@ BENEDICTION DE LA SAGESSE. Ton personnage parle et comprend toutes les
langues du monde, y compris les langages secrets ou codés.

®BeinepIcTION DE LA VIE. Ton personnage possede 5 points de vie
supplémentaires.

@ BENEDICTION DE LA VOLONTE. Ton personnage posséde 2 points de mana
supplémentaires.



LES EVOLUTIONS DE PEUPLES

Chaque peuple offre une capacité initiale, mais il est possible de dépenser 4XP
(chaque) pour obtenir des évolutions intéressantes. Si la maitresse l'autorise et
que les joueuses sont déja familiere du jeu, elle peut ajouter la capacité initiale a la
liste et autoriser les joueuses a choisir n'importe quelle évolution comme capacité
de départ — histoire d’accroitre la variance des combinaisons possibles.

HUMAINS
& BFFINITE MAGIQUE. Le personnage posséde 2 points demana supplémentaires.
@ BRruTaL. Le personnage inflige +1 dégat au corps-a-corps.

@ PnTRONAGE. Le personnage bénéficie de la protection politique d'une puis-
sante faction.

@Pricis. Le personnage inflige +1 dégat a distance.

@ SaINT/SAINTE. Une fois par niveau et par jour, le personnage effectue l'une
des actions suivantes : rendre 5 points de vie & une créature dans la méme
zone ; purifier l'eau et les aliments présents dans la zone ; enlever un état
préjudiciable (empoisonné, paralysé, etc.) a une créature dans la méme
zone.

@ SYMPATHIQUE. Le personnage bénéficie d'un avantage aux jets de bon karma.

ELFES

@ FORME SYLFESQUE. Le personnage prend la forme d’une fée des airs ou d’'un
gnome (Vingt centimetres, des ailes et de la poussiére magique partout).

@ LANGAGE DES OISEAUX. Le personnage comprend le langage des oiseaux.
@ LANGAGE DES PLANTES. Le personnage comprend le langage des végétaux.

@®Pns LEGERS. Le personnage n'est pas affecté par les effets de terrain qui
concernent le déplacement.

& Phns raPIDE. Le personnage posséde 1 point de mouvement supplémentaire.
@ Preicis. Le personnage inflige +1 dégat a distance.

HOMMES-BETES

@ Pns RAPIDE. Le personnage posséde 1 point de mouvement supplémentaire.

@ Peau Epaissk. Le personnage ignore un dégat par tour.

® QUATRE MAINS. Les quatre membres du personnage sont pleinement préhen-
sibles avec un pouce opposable.

@& QUEUE PREHENSILE. Le personnage peut manipuler des objets avec sa queue.

@ Roi pEs BETES. Le personnage peut controler et faire venir a lui les animaux
de sa nature. Ils obéissent du mieux qu'ils peuvent pendant un temps géné-
ralement assez court.

@ SENS SUPERIEUR. Le personnage bénéficie d’'un avantage pour l'usage de tous
ses sens.



NAINS

@ AFFINITE TELLURIQUE. Le personnage bénéficie d’'un avantage pour manipuler
la magie de la terre.

@ CosTaup. Le personnage bénéficie d'un avantage aux jets de sauvegarde.

@ IMMaRCESSIBLE. Le personnage réussit automatiquement un jet de sauve-
garde par niveau et par jour.

@ LANGAGE DE LA TERRE. Le personnage comprend le langage des rochers et des
cailloux.

@ Penu Epaissk. Le personnage ignore un dégat par tour.

@ SaNG-DRAGON. Chaque tour, le personnage ignore les deux premiers dégats
des sources élémentaires (y compris la basse magie), avant d’appliquer son
armure.

DEMONS
@ FAVEUR DU ROI-DEMON. Le personnage est en faveur aupres du roi-démon.

& MnGIE NATURELLE. Le personnage peut lancer un sort par niveau et par jour
dans une voie de basse magie de son choix. Il ne peut pas développer d’amé-
lioration sans ouvrir la compétence Magicien.

@ MnsquE. Le personnage camoufle sa nature de démon et passe pour un hu-
main tout ce qu'il y a de plus normal (ou un autre peuple de son choix, mais
toujours le méme).

@ MysTIQUE. Le personnage inflige +1 dégat avec la magie de combat.

@ QUEUE PREHENSILE. Le personnage peut manipuler des objets avec sa queue.

& VoL. Le personnage a des ailes et peut voler a faible vitesse (il faut reprendre
cette évolution pour voler comme un oiseau).

METISSAGE

Un personnage peut posséder quelques ascendances venues d'un autre
peuple que le sien. On le dit « Sang de... » Si la maitresse de jeu I’y autorise,
la joueuse peut choisir une évolution dans l'une des autres listes (et jusqua
trois évolutions au total, mais toujours dans le méme peuple). Bien entendu, il
renforce a chaque fois 'apparence des traits particuliers de cette autre origine.



NOUVELLES COMPETENCES ET LEURS AMELIORATIONS

HEROS

Le personnage bénéficie d'un avantage aux jets de sauvegarde. Si cest déja le
cas (nain), il bénéficie d’'un bonus de +2 au résultat.

@ DAURA DU HEROS. Le personnage est immunisé a la peur et tout état du méme
type. De plus, ses alliés bénéficient d’'un avantage au jet de sauvegarde
contre ce type d'effet.

@ COLERE DU HEROS. Le personnage effectue une attaque avec un bonus aux
dégats de 1 par attaque déja accomplie précédemment (réussie ou ratée),
avec un maximum de 5. Une fois les dégats infligés, le compteur revient a
zéro.

@ ENCOURAGEMENT DU HEROS. Une fois par étage de donjon ou par quéte, le
personnage rend 1 point de mana 4 tous ses alliés

@ Htros au GRAND cUR. Une fois par niveau et par jour, le personnage donne
une partie de ses points de vie pour soigner ses alliés, en les répartissant
comme il le souhaite. Chaque point de vie sacrifié permet d’en rendre 2 4 ses
compagnons.

@ Heros pu PEUPLE. Passer un heure dans une communauté, a rencontrer les
gens et a socialiser aimablement, rapporte 1 point de Bon Karma au groupe.

& Soins pu HEROS. Une fois par niveau et par jour, le personnage soigne 1d4
points de vie a un allié sur sa zone ou autorise un nouveau jet de sauvegarde
avec avantage pour éviter ou se débarrasser d’un état préjudiciable. Ce n'est
pas une action.



SENSITIF

Le personnage percoit la magie et ses manifestations, ainsi que, dans une
moindre mesure, les aura des objets, des lieux et des créatures. Il peut tenter
d’analyser ses perceptions pour en tirer des informations, quand ce n'est pas
simplement évident. La manifestation de cette compétence est laissée a la dis-
crétion de la joueuse et de la maitresse de jeu : vision naturelle, révulsion ou
colorisation des yeux, troisiéme ceil ouvrant au milieu du front et ainsi de suite.

@ AVaNCE DE PHASE. Le personnage percoit les événements avec un peu
d’avance. Il obtient I'avantage a I'initiative.

@ DEPLOIEMENT DES PERCEPTIONS. Une fois par niveau et par jour, en fermant
les yeux, le personnage dep101e ses sens dans un lieu situé 4 100 métres ou
moins par niveau de sa posmon réelle. Tant qu’il maintient sa concentra-
tion, il peut déplacer sa position lointaine a la vitesse d'une marche lente,
mais reste bloqué par les obstacles (sauf 4 dépenser un mana par obstacle).
Il peut employer toutes ses autres améliorations liées aux sens et a la lecture
des auras.

@ DETECTION DES MENSONGES. Une fois par niveau et par jour, le personnage peut
déterminer les mensonges, dissimulations et manipulations délibérées au
cours d’'une conversation avec des figurants. Il ne détermine pas la vérité ou
la réalité des faits, mais sait que ses interlocuteurs lui mentent sciemment.

& LECTURE DES AURAS. Le personnage détermine la nature des créatures (figu-
rants, animaux, monstres) et leurs intentions (bienveillance, neutralité ou
malveillance). En réussissant un jet, le personnage peut déterminer Iétat
d’esprit, les émotions ou les motivations primaires d’'un figurant.

@ LocauisatioN. Une fois par niveau et pas jour, le personnage examine une
carte des environs (y compris la carte de son interface si possible) pour y
détecter la présence de créatures ou la position d'un endroit particulier dont
il a connaissance. Si ses autres améliorations le permettent, le personnage
peut lire les auras des créatures décelées.

& Sens pu DANGER. En réussissant un jet de perception (avec avantage), le per-
sonnage détecte les piéges ainsi que les créatures dissimulées ou invisibles
a 5 zones ou moins.



LES COMPAGNONS ANIMAUX

Chaque compagnon qui suit un personnage peut bénéficier d’évolutions per-
sonnalisées a choisir dans la liste suivante, lui apportant de nouvelles capacités.
Chaque évolution est acquise au prix de 4XP. L'usage des capacités est laissé a
la discrétion de la maitresse de jeu quant a leur cott : certaines sont a volonté,
d’autres coltent sans doute un usage quotidien pour le personnage.

@ AGRANDISSEMENT. Le compagnon, si sa forme naturelle est de petite taille,
peut prendre la taille d’'un grand animal — celle d’un ours, par exemple, ou
méme plus grand si c’est convenable.

& DATTAQUE ELEMENTAIRE. Le compagnon effectue une attaque magie élémen-
taire avec une option parmi les suivantes : dégats de zone, dégats +5 ou
portée a vue.

@ Aurn. Jusquia la fin du combat, le compagnon est cerné d’'une aura élémen-
taire qui inflige 1 dégat par tour a tous les adversaires dans la méme zone
que lui.

®BoucLIER. Jusqua la fin du combat, le compagnon génére un bouclier qui
annule 2 dégats par tour dans la zone qu'il occupe.

@ CopiE. Le compagnon prend l'apparence de son maitre, avec 'ensemble de
ses compétences et améliorations.

@ ESTOMAC DIMENSIONNEL. Le compagnon peut avaler des objets inertes de taille
appropriée et les conserver en lui jusqua ce que son maitre lui demande de
les régurgiter.

@ EVOLUTION MONSTRUEUSE. Le compagnon obtient l'une des compétences
monstrueuses de la liste du bestiaire (avec l'autorisation de la maitresse
de jeu : par exemple, les compétences d’armure doivent étre acquises dans
l'ordre de puissance).

@FORCE SUPERIEURE. Le compagnon est capable deffectuer des actions en
puissance comme s'il possédait la compétence Costaud.

®InvisiBILITE. Le compagnon devient invisible jusqua la fin de la scene.
Toutefois, il redevient visible s’il accomplit la moindre action dont les effets
sont perceptibles par d’éventuels témoins (attaquer, ouvrir une porte, dé-
placer des objets et ainsi de suite).

@ METAMORPHOSE. Le compagnon prend l'apparence d’un autre animal de la
méme taille que la sienne.

@ MiGNONITUDE. Le compagnon est décidément trop mignon. Le personnage
bénéficie d’'un avantage sur ses jets de Bon Karma quand le compagnon est
présent.

@ MONTURE. Le compagnon, s’il posséde une taille appropriée, peut transpor-
ter un ou plusieurs personnages sans fatigue.

@ Nivenu. Le compagnon gagne un niveau (+5 points de vie, +2 mana). Cette
capacité peut étre choisie jusqua trois fois.
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@ OBJET. Le compagnon prend l'apparence d'un objet — une épée, un sac, une
cape, un chapeau. La nature de l'objet devrait sans doute étre fixée au mo-
ment de l'acquisition de cette capacité (en partie pour éviter les abus, en
partie pour donner un peu de style a la narration).

@PnroLE. Le compagnon est doué de parole et peut communiquer dans la
plupart des langues connues.

@ RAPETISSEMENT. Le compagnon, s’il est d’une taille imposante, peut adopter
une forme plus modeste, de la taille d'un chat par exemple, sans pour autant
changer d’apparence générale.

@ RENvVOI DES DEGATS. Le compagnon, s'il est attaqué, inflige la moitié des dé-
gats qu'il subit a son adversaire.

@ Soins. Le compagnon soigne 10 points de vie.

@ TELEPATHIE. Le compagnon communique par télépathie avec son maitre,
méme s’ils ne peuvent se voir.

@ TERREUR. Le compagnon modifie son apparence pour devenir terrifiant. Les
figurants et les animaux présents doivent effectuer un jet de sauvegarde.
En cas d'échec, ils fuient ou tombent a genoux, pétrifiés par la peur. Les
monstres ne sont pas affectés par cette capacité.

@ VITESSE SUPERIEURE. Le compagnon bénéficie d'un bonus de +1 a sa vitesse.

& VoL. Le compagnon vole lentement (a vitesse de marche ou de course). En
reprenant cette capacité une seconde fois, le compagnon se déplace dans les
airs comme le ferait un oiseau.

LES GLUANTS COMME COMPAGNONS

Le gluant est I'une des créatures emblématiques des Isekai. Peu de choses
peuvent concurrencer sa mignonitude et la variété des possibles que cette créa-
ture propose. Voici deux évolutions particuliéres pour les gluants compagnons.

@FusioN. Le personnage fusionne deux gluants qui possédent chacun cette
évolution. Le nouveau compagnon posséde un niveau supplémentaire
et I'ensemble des compétences de chaque gluant : par exemple, un gluant
magmatique est obtenu en fusionnant un gluant de terre et un autre de feu.

& ReGROUPEMENT. Une fois par niveau et par jour, le personnage peut regrou-
per plusieurs gluants d'un méme type de maniére a en obtenir un plus gros.
Le processus cesse a la fin de la scene et les gluants reprennent leur forme.
Il faut 10 gluants pour obtenir un gluant de taille humaine (niveau +1, mou-
vement +1) ; 100 gluants pour obtenir un gluant de taille énorme (niveau
+2, mouvement +2, Enorme) ; 1000 gluants pour obtenir un gluant de taille
colossale (niveau +3, mouvement +3, Colossal). Il suffit qu'un gluant soit un
compagnon et posséde cette évolution, et que le personnage convainque
assez d'autres gluants, pour que I'opération puisse se dérouler.



LA MAGIE

Les mécaniques qui suivent remplacent celles du livre de base, en y apportant
quelques nouvelles options (magie de combat, basse et haute magie, magie
supréme, améliorations et ainsi de suite). Toutefois, il n'est nécessaire de tout
utiliser dans toutes les campagnes.

@Dour les campagnes légeres et les parties isolées, 'usage de la basse magie
est bien suffisant.

@1] est possible d’intégrer 'usage de la haute magie quand les joueuses sont
a l'aise avec les principes initiaux et dans les campagnes plus sérieuses ou
plus longues.

@Enfin, la magie supréme est a réserver a quelques univers particuliers,
lorsque, par exemple, tous les personnages sont des magiciens ou dans un
autre monde ot l'accent est porté sur cet aspect (tous éléves d'une académie
de magie ou tous héritiers de grands sages du passé par exemple).

Dans le jeu, la magie est une compétence qu'un personnage peut ouvrir et
ensuite améliorer en dépensant des points d'expérience. Les améliorations du
Magicien sont classées en plusieurs catégories :

@ Bnassk MaGIE. La basse magie concerne la maitrise des éléments et de leurs
effets. Clest la magie la plus répandue, la plus facile d’accés (en ouvrant la
competence Magicien, un personnage acquiert automatiquement l'une des
voies élémentaires de la basse magie).

®Hnute maGie. La haute magie s’intéresse a des phénoménes mécaniques
et physiques complexes, nécessitant un peu de culture scientifique et une
grande finesse de la part de ses utilisateurs pour en tirer le meilleur. Elle est
de fait beaucoup plus rare, plus difficile 4 développer et 4 manier.

@ MnGiE SUPREME. La magie supréme, la plus puissante, est aussi la plus déli-
catea manipuler. Ses effets sont impressionnants, presque sans limite, mais
il est bien plus difficile de les contréler (pour ne pas entrainer de catas-
trophes) que de les déchainer. Cette magie est réservée aux archimages qui
ontlongtemps étudié, qui se sont appropriés le contenu d’épais grimoire ou
qui ont décrypté les secrets les plus intimes de la magie.

& METa-MAGIE. Les améliorations de méta-magie augmentent les capacités du
magicien, la portée ou la durée de ses sorts, leurs effets ou lui offrent toutes
sortes de petites subtilités bienvenues.

Tu remarqueras que la basse et la haute magie offrent des sorts qui permettent
de manipuler des éléments, plus ou moins complexes, pour en tirer une grande
variété d'effets dans un tout petit périmetre d’action. La magie supréme, pour
sa part, est une magie par objectifs : I'effet est défini par le nom méme des sorts,
mais leur application est beaucoup plus vaste, plus puissante, plus absolue.
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ACQUERIR DES AMELIORATIONS. En choisissant la compétence, le personnage doit
aussi choisir I'une des voies de basse magie. Plus tard, et si 'univers le permet, il
pourra acquérir tout ou partie des autres améliorations aux cotts suivants :

BAMELIORATIONS Cout NoTEes
Basse magie 4XP
Haute magie 8XP

Accessible uniquement aprés avoir trouvé un maitre
Magie supréme 12XP  ou un grimoire, avoir accompli une quéte, bénéficié
d’une bénédiction divine et ainsi de suite.

Méta-magie 4XP

UTILISER LA BASSE ET HAUTE MAGIE. Un magicien utilise la basse et la haute ma-
gie un peu de la méme maniére, selon les éléments qu'il maitrise. Il faut d’abord
déterminer sl s’agit d’'un tour mineur ou d’un sort. Un effet magique est, selon
sa nature, instantané ou perdure jusqua la fin de la scéne. Par ailleurs, il vise
une créature ou une zone a 2 zones ou moins.

@ Tours MINEURS. Lancer un tour mineur est une action, mais ne nécessite pas
de dépense d’énergie ou de mana. Un tour mineur permet au personnage
de discerner ou de controler les phénomeénes liés a 'élément sélectionné :
il percoit et analyse les phénomeénes ; il manipule ces phénomeénes sans en
altérer les propriétés naturelles.

@ SorTs. Lancer un sort est une action. Un personnage peut lancer un sort
par niveau et par jour — des utilisations supplémentaires sont permises en
dépensant des points de mana. Avec un sort, le personnage peut ignorer,
altérer ou évoquer les phénomeénes liés a I'élément : il ignore ou annule les
propriétés de phénomeénes existants, il les change ou en crée de nouveau
(par exemple en créant I'élément).

MhaiE DE coMBAT. Le principal usage de la basse magie est le combat. Un per-
sonnage peut obtenir les effets suivants avec tous les éléments de basse magie :

& ATTAQUE MAGIQUE (tour mineur). Au prix d’une action, le personnage effec-
tue une attaque a distance a 2 zones ou moins et inflige les dégéts indiqués
par le jet d’efficacité.

& Soins (tour mineur). Au prix d’une action, le personnage effectue un soin a 2
zones ou mois et rend le nombre de points de vie indiqué par le jet defficacité.

& SurcHARGE (sort). Au prix d’'un sort, le personnage inflige +5 dégats ou +5
soins a une cible qu'il affecte par magie.

& BoucLIEr (sort). Au prix d'une action et d'un sort, le personnage annule les
3
5 prochains dégats infligés par les adversaires dans la zone ciblée.

& SouTien (sort). Au prix d’'une action et d’'un sort, le personnage ou un allié
recoit 'un des bonus suivants : avantage aux jets d’attaque ; avantage aux
jets de soins ; +1 aux dégats ; +1 aux soins ; 1 dégat annulé par tour ; mouve-
ment +1. Avec plusieurs sorts, il est possible de poser plusieurs soutiens sur
la méme cible. Chaque soutien dure jusqua la fin du combat.



MhGIE SUPREME. La magie supréme est d'une puissance incommensurable et
peu de choses lui sont impossibles dans les voies choisies. Dans les animés et
les mangas, la magie supréme est réservée a de trés rares individus, les protago-
nistes le plus souvent, et ses effets relévent de l'extraordinaire, bien au-dela de
ce que l'on peut pondérer par des régles ou des mécaniques précises.

Il faut toujours lancer un sort (ou utiliser un point de mana) pour créer un
effet de magie supréme, avec des effets a la discrétion de la maitresse de jeu se-
lon ce que demande la joueuse. Si cette derniére veut en contréler précisément
certains aspects, elle doit dépenser des sorts supplémentaires (ou des points de
mana). La magie supréme est toujours coliteuse quand on veut s'en faire obéir.

La maitresse de jeu est donc invitée 4 laisser la puissance des personnages s'ex-
primer, en se rappelant qu'il est plus difficile de bien contrdler la magie supréme
que de la déchainer. Par exemple, un personnage peut vouloir créer un gouffre
pour engloutir ses ennemis et, s'il dispose de la voie adéquate, ¢a ne lui posera
aucun souci : un énorme gouffre, sans fond, s'ouvrira sous leurs pieds, avec toutes
les conséquences sismiques attendues pour la région. Il est plus délicat d’en me-
surer la profondeur (par exemple pour capturer une armée ennemie sans en tuer
les soldats), d’en limiter la taille ou encore les incidences telluriques.

Un autre exemple peut étre 'enchantement d’une épée magique. Sile person-
nage se contente de demander une arme magique, il aura exactement ¢a : sans
doute un artefact trés puissant, intelligent, doté d'une volonté, habité par une
conscience et qui demandera de l'attention et des précautions a l'avenir. S’il
précise qu’il veut seulement une épée +1, il lui suffit de dépenser le mana sup-
plémentaire pour réduire la portée et 'envergure de 'enchantement, laissant
a la maitresse de jeu le soin de régler la durée et les petits effets secondaires
amusants. En précisant encore, la joueuse obtient toujours plus de contréle.

L'idée est de demander aux joueuses de penser aux conséquences de leurs
désirs et de leurs envies, au-dela de la nécessité immédiate. Utiliser la magie
supréme sous le coup des émotions est toujours une mauvaise idée. Toutefois,
la maitresse de jeu ne devrait pas systématiquement chercher les failles pour
coincer le personnage et dépiter la joueuse. On est d’abord 1a pour s'amuser et
raconter des histoires intéressantes.
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LES AMELIORATIONS DE BASSE MAGIE (4XP)

Les voies élémentaires de la basse magie sontau nombre de dix (etautant d'amé-
liorations possibles) : Eau, FEu, TERRE, AIR, LUMIERE, TENEBRES, GIACE, FOUDRE,
Bois et METAL. Il n'est sans doute pas nécessaire de détailler les domaines de
chacune, d’autant que cest a la joueuse d’essayer d’en tirer autant que possible en
trouvant des idées astucieuses et des usages marginaux ou originaux.

LES AMELIORATIONS DE HAUTE MAGIE (8XP)

Les voies de la haute magie sont au nombre de huit (et autant d’améliorations
a acheter) : CHaMPS, CONSCIENCE, DONJON, ENERGIE, EsPRITS, GEOMETRIE,
INCERTITUDE, VIE. Ces sont des phénomeénes plus précis et plus délicats a mani-
puler qui exigent du personnage (et de la maitresse de jeu) un peu de réflexion.

Ce domaine s’intéresse...

CHAMPS ... aux champs électromagnétiques, aux ondes et 4 la lumiére.
CONSCIENCE ... ala psyché, a la communication et & la mémoire.
Donjon .. a l'espace et au fonctionnement des donjons,

aux monstres et a leur controle.
ENERGIE ... aux énergies, a la thermodynamique
EsPRITS ... au surnaturel, aux esprits, aux frontiéres, au mana.
GEOMETRIE ... alespace, a la gravité, 4 la téléportation et a la télékinésie.
INCERTITUDE ... al'entropie, aux mouvements des fluides et aux probabilités.

. aux phenomenes duvivant, a la chimie, a la biologie et
VIE a la médecine — ainsi quaux effets contre-nature, comme
la nécromancie, dévoyés par les maléficieux.

LES AMELIORATIONS DE MAGIE SUPREME (12XP)

Les voies de la magie supréme sont au nombre de huit (et autant d’amélio-
rations a acheter) : ANNULATION, AUGMENTATION, CONJURATION, DETECTION,
ENCHANTEMENT, ILLUSION, PROTECTION, TRANSMUTATION. Tout a I'inverse de la
basse et de la haute magie, ce sont des opérations magiques précises, condui-
sant a un effet particulier, aux applications larges.

Ce sort permet...

.. dannuler un effet magique, de dissiper un maudissement,

ANNULATION P N . : Qe z
de désintégrer la matiére, de dire non a la réalité.

.. daméliorer toute chose, en qualité ou en

BAUGMENTATION ., . . 1re
quantité, mais aussi I'inverse.

.. dappeler & soi matériaux, objets, créatures. La maitresse de jeu
CONJURATION doit décider si les évocations sont créées par la magie a I'ceuvre ou
déplacées depuis un lieu d'origine, avec d’éventuelles conséquences.

DETECTION ... de trouver et d’analyser lieux, objets, créatures.

ENCHANTEMENT ... d'associer un effet magique 4 un objet ou & une créature.
ILLUsION ... de manifester une réalité illusoire capable de tromper les sens.
ProTECTION ... de défendre et protéger lieux, objets ou créatures.
TRANSMUTATION ... de changer une chose en une autre.




LES AMELIORATIONS DE META-MAGIE (4XP)

NOTE : dans cette version de la magie, les améliorations de l'archer ne sappliquent
pas au Magicien a moins qu’il ne posséde Arc de vent.

@ Aurn. En lancant un sort sur lui-méme, le personnage s'entoure d'une aura
¢lémentaire qui inflige 1 dégat par tour a tous les adversaires dans la méme
zone que lui.

& CHAMANISME. Le personnage pergoit la présence des esprits, petits et grands,
et peut communiquer avec eux. Cest toujours plus facile avec les esprits
¢lémentaires des voies que le personnage connait car ils sont naturellement
bien disposés envers lui.

@ CoNTROLE MAGIQUE. Le personnage bénéficie d'un avantage lorsqu'’il utilise
sa magie de combat.

@ DeGATs DE ZONE. Le personnage divise les dégats qu'il inflige entre plu-
sieurs cibles.

@ DissipaTioN. Une fois par niveau et par jour, le personnage annule les effets
d’un sort ou d’'une compétence de monstre. Si l'effet est instantané, il doit
réussir un jet pour réagir assez vite.

@ ExtensioN. Une fois par niveau et par jour, le personnage étend les para-
metres d'un effet de basse ou de haute magie : il affecte une cible supplé-
mentaire par niveau ou étend la portée de son sort jusqu’a 5 zones. Les deux
extensions peuvent étre employées de maniere simultanées en payant les
usages de chaque.

®Invocation. Une fois par niveau et par jour, le personnage invoque un
monstre d’indice de puissance égal ou inférieur au sien (+1 niveau par point
de mana investi, max +2). Le monstre obéit a ses ordres et combat a ses
coOtés puis disparait son service accomplit.

@ MnGiE DE COMBAT. Le personnage obtient un bonus de +1 dégat avec sa magie
de combat.

@P1R cEUR. Le personnage congoit un sort précis de basse ou de haute ma-
gie, avec ses paramétres définis a 'avance (y compris un sort de combat). Il
peut librement lancer ce sort une fois par niveau et par jour.

@ RITUEL. Le personnage conduit un rituel compliqué et qui demande de la
préparation, des composantes, des pieces d’argent et du temps. Il obtient
alors n’importe quel effet de son choix, mais il doit en déterminer la portée
avec la maitresse de jeu.

@ SoRT LIBRE. Le personnage peut lancer un sort sur une cible ou une zone
derriére un abri ou une couverture.
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LE BESTIAIRE

Voici quelques nouveaux animaux et monstres, de nouvelles compétences
monstrueuses (et des précisions sur d’autres) et surtout un remaniement du
calcul de la puissance des créatures. Le niveau n'est pas suffisant pour estimer
la dangerosité des adversaires des personnages puisqu’il ne dit, finalement, que
la résistance de ceux-ci (points de vie et, plus rarement, points de mana). Il
convient de prendre aussi en compte l'efficacité et le nombre de compétences
monstrueuses, ainsi que le mouvement. Grace a quelques savants usages d'un
tableur, chaque créature posséde désormais un INDICE DE PUISSANCE (IP) qui
doit remplacer le niveau pour déterminer la composition des rencontres, le
niveau d’invocation, mais aussi les récompenses en XP et en piéces d'argent.

COMPETENCES MONSTRUEUSES
@ AGiLE. Le monstre effectue des prouesses physiques dagilité.

@ DLLONGE. Le monstre peut attaquer au corps-a-corps dans la zone ou il se
trouve et les zones adjacentes.

& AnTipOTE. Une fois par niveau et par jour, le monstre soigne un état préjudi-
ciable (poison, paralysie et ainsi de suite).

@ ARMURE. Le monstre annule 1 dégats par tour.

@ ATTAQUES EN PASSANT. Le monstre peut fractionner son mouvement et ac-
complir son action & n’importe quel point.

& ATTAQUES RAPIDES. Le monstre a deux actions par tour.

& Burna/PIETINEMENT. Le monstre inﬂige 1 dégét par tour a tous ses ennemis
dans la zone.

@ BLINDE. Le monstre annule 5 dégats par tour.

@ CHUTE DE PLUME. Le monstre peut tomber de n’importe quelle hauteur sans
se blesser.

@ CoLossAL. Le monstre bénéficie d'un bonus de +5 a ses dégats.
@ Cuirassk. Le monstre annule 3 dégats par tour.

@ DisoporisatioN. Une fois par niveau et par jour, le monstre enléve toutes
les odeurs d’'un lieu ou d’une créature, ne laissant qu'une entétante touche
florale.

@ DiscreT. Le monstre a un avantage aux jets de discrétion pour se dissimuler
en combat.

@ DiSTANCE COURTE. Le monstre attaque a distance, 4 2 zones ou moins.
@ DISTANCE LONGUE. Le monstre attaque a distance, sans limite de portée.
@ DISTANCE MOYENNE. Le monstre attaque a distance, 4 5§ zones ou moins.
® EnorME/PRECIs. Le monstre bénéficie d’'un bonus de +2 a ses dégats.

@ ExpLosIF. Le monstre inflige 1 dégat 4 tous les adversaires dans la zone au
moment ou il est réduit a o point de vie.



@Fumee. Une fois par niveau et par jour, le monstre emplit la zone d'une
épaisse fumée qui bloque toutes les attaques a distance (et autres effets)
vers la zone ou au travers d’elle.

@ HereorisTE. Une fois par niveau et par jour, le monstre crée une potion de
soin ou de mana.

@ IMMATERIEL. Le monstre est immatériel. Pour qu'une attaque inflige des
dégats, il faut que les dés présentent au moins une face paire. Les voies ma-
giques de la Lumiére et des Ténebres ignorent cette compétence et infligent
tous les dégats.

@ ImmoBiLisATION. Une attaque réussie du monstre empéche la cible de se dé-
placer a son tour.

@ Mncie ELEMENTAIRE. Une fois par niveau et par jour, le monstre lance un sort
dans la voie élémentaire indiquée. Il peut aussi utiliser des tours mineurs
(par exemple, pour attaquer ou soigner).

@ MnGie. Le monstre peut lancer des sorts comme un magicien Il peut aussi
utiliser des tours mineurs.

@ MnaiTRE DU MANA. Le monstre posséde un point de mana par niveau qu’il
peut utiliser pour améliorer ses jets.

@ METAMORPHOSE ANIMALE. Le monstre prend lapparence d'un animal de
méme taille et translucide.

@ NetTovaGE. Une fois par niveau et par jour, le monstre débarrasse un lieu de
toutes ses poubelles, immondices, déchets et autres broyats.

@ PnaraLysie. Le monstre paralyse un adversaire, lui interdisant toute parole,
toute action et tout mouvement jusqua disparition de l'état préjudiciable.

@ Poison. Une attaque réussie du monstre inflige 1 dégat par tour a sa cible
pour le reste du combat (cumulatif).

@ ProjecTioN. Une attaque réussie du monstre projette sa cible dans une zone
adjacente.

@ PuissanT. Le monstre effectue des prouesses physiques de force.

@ PuriricaTion. Une fois par niveau et par jour, le monstre purifie un lieu, des
objets ou une créature.

@ SURPRISE. Le monstre a un avantage aux jets de discrétion pour se dissimu-
ler en combat et bénéficie d’'un bonus de +3 aux dégéts depuis une position
dissimulée.

@ TUEUR. Le monstre bénéficie d’'un avantage a ses jets d’attaque.

@ ZonE. Les attaques du monstre affectent tous ses ennemis dans la zone.
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LES FIGURANTS

FIGURANTS Niv Mvt COMPETENCES (DE PERSONNAGE)
Personne normale 1-2 Selon armure Variable
Méchant 1-5 Selon armure Variable
Grand méchant 5-9 Selon armure Variable

LES ANIMAUX
IP ANIMAUX Niv.  Mvt COMPETENCES MONSTRUEUSES
2 Abeilles géantes 1 2 Poison
5 Chauve-souris géante 4 3 (vol) Attaques en passant, Précis, Projection
2 Fourmis géantes 2 2 Cuirassé
4 — Fourmis Soldats 4 3 Cuirassé, Tueur
9 _ Reine fourmi 5 ) Blindé, 1.\/’Ia.g1e, Maitre du
mana, Piétinement
1 Gluants 1 1 Discret
3 — Gluants de terre 3 1 Discret
3 — Gluants pierreux 3 1 Discret, Magie élémentaire (terre)
3 — Gluants métalliques 3 1 Armuré, Discret, Magie élémentaire (terre)
4 — Gluants alliages 3 1 (’:glrasse,.Dlscret, Magie
élémentaire (terre)
3 — Gluants cristallins 3 1 Discret, Maitre du mana
2 — Gluants d'eau 2 1 Agile, Discret
2 — Gluants acide 1 Agile, Discret, Magie élémentaire (acide)
3 — Gluants décapeurs 5 , Agile, Discret, Magie élémentaire
(eau), Nettoyage
3 — Gluants purificateurs 5 ) Agile, D1s§ret, Magle élémentaire
(eau), Purification
2 — Gluants médicinaux 2 1 ‘ng,lle' Dls-cret, Mggle
élémentaire (lumiére)
L. Agile, Discret, Magie élémentaire
3 — Gluants guérisseurs 2 1 N .
(lumiére), Guérisseur
2 — Gluants de glace 2 1 Agile, Discret, Magie élémentaire (froid)
2 — Gluants dair 2 2 Discret, Chute de plume
2 — Gluants des fleurs 2 2 Discret, Chute de plume, Désodorisation
4 — Gluants zéphir 2 3(vol) Discret, Chute de plume, Immatériel
4 — Gluants électriques 2 3 ],){scret, (;hute de plume, Magie
élémentaire (foudre)
3 — Gluants de feu 2 2 Discret, Aura, Explosif
4 — Gluants de flammes 2 2 Dlscret,, Dlscret, .Au,ra}, EXPIO.SIf'
Immatériel, Magie élémentaire (feu)
3 — Gluants de fumée 2 Discret, Fumée, Immatériel

2 — Gluants végéraux

Discret, Magie élémentaire (bois)




3 — Gluants vénéneux 2 1 Discret, Magie élémentaire (bois), Poison

Discret, Magie élémentaire

Cuirassé, Enorme

N

— Ours-montagne

— Ours-colére Blindé, Enorme, Tueur

Sanglier Armuré

— Sangliers de sang Armuré, Tueur

— Sangliers flamboyants Armuré, Tueur, Aura

Singes géants Agile, Enorme, Tueur

— Singes a deux tétes Agile, Attaques rapides, Enorme, Tueur

3 — Gluants thériaques 2 1 (bois), Antidote

3 — Gluants herboristes 2 1 ](?Dlsicsr)e’ ti{hélrig;fi:izmentalre

2 — Gluants animaux 2 1 Discret, Métamorphose animale

8 Guivres 7 3 (vol) Colossal, Cuirassé, Projection

3 — Petite Guivre 3 2(vol) Armuré, Enorme

5 — Guivre forte 4 3 (vol) Armuré, Enorme, Projection

6 — Guivre venin 5 3(vol) Armuré, Enorme, Poison, Projection
6 — Guivre puissante 5 3 (vol) Armursé, Enorme, Projection, Puissant
5 — Guivre agile 4 3 pEle A Ataqueen

3 Lapins cornus 3 2 Tueur

1 Loups 1 2 Agile

2 — Loups-ardents 2 Agile, Aura

3 — Loups-tempéte 2 Agile, Zone

5 — Loups a deux tétes 2 Agile, Attaques rapides

8 — Fenrirs 3 Agile, Enorme, Maitre du mana, Tueur
2 Ours 1 Armuré, Enorme

4

6

2

3

5

3

6

8

W | N W N |G N | WV W N
-

Slw N W W N

— Singes des ombres Agile, Colossal, Surprise, Tueur

LES MONSTRES
IP MONSTRES Niv  Mvr COMPETENCES MONSTRUEUSES
2 Araignées géantes 1 2 Poison, Surprise
N T Allonge, Immobilisation,
— Araignée dacier 3 2 Poison, Surprise, Tueur
. ., Allonge, Cuirassé, Colossal,
8 — Reine-Araignée 7 3 Magie, Poison, Tueur
2 Crustacés sylvestres 2 2 Cuirassé
4 — Crabes géants des foréts 3 2 Artaques rapides, Cuirassé, Enorme
5 — Homards des falaises 4 > Blindé, Enorme, Zone
6 — Grands scorpions moussus 5 3 Colossal, Cuirassé, Poison
4 Cyclopes 4 > Armuré, Enorme, Puissant
6 — Ettins 6 2 Armuré, Attaques rapides, Enorme




Diables mineurs

6 5 2 Armuré, Maitre du mana, Précis
9 — Diables majeurs B3 e e T
Allonge, Attaques rapides, Aura,
13 — Archidiables 12 4  Blindé, Dévastateur, Maitre du
mana, Magie, Tueur, Zone
Allonge, Attaques rapides, Blindé,
13 Dragons 12 4 (vol) Colossal, Maitre du mana,
Piétinement, Tueur, Zone
5 Elfes noirs 5 2> Discret, Tueur
7T — Elfes noirs assassins 6 3 Agile, Précis, Surprise, Tueur.
6 — Elfes noirs magiciens 6 2 Agile, Discret, Magie, Zone
4 FantOomes 4 1 Immatériel
6 — Ombres 5 1 Aura, Immatériel, Immobilisation, Zone
8 — Spectres 8 2 Immatériel, Maitre du mana, Précis, Tueur
o el o g Do
4 — Feux follets lugubres 2 3 g:(g%l;ieﬂe?rrfrisastaézz lelsotr?:ce moyenne,
7 Géants 7 3 Colossal
8 — Géants des tempétes 8 3 Colossal, Cuirassé, Magie (air)
10 — Géants de feu 10 3 Aura, Colossal, Cuirassé, Magie (feu)
1  Gobelins 1 1 Agile
I — Archers gobelins 1 1 Agile, Distance courte
3 — Guerriers gobelins 2 Agile, Armuré, Tueur
4 — Chefs gobelins 3 Agile, Armuré, Précis, Tueur
T R b N
4 — Sorciers gobelins 4 1 Agile, Armuré, Magie
6 Golems 6 1 Cuirassé, Enorme, Maitre du mana
7 — Golems de métal 7 1 Blindé, Enorme, Maitre du mana
8 — Golemsd'os 8 1 Cuirassé, Enorme, Maitre du mana, Tueur
3 Goules 3 2 Puissant, Surprise
4 — Goules croque-os 4 2 Puissant, Surprise, Tueur
4 — Goules magiciennes 3 2 Magie, Puissant, Surprise
3 Harpies 2 2 (vol) Maitre du mana, Tueur
3 — Harpies rasoirs 2 2(vol) Attaques en passant, Tueur
4 — Sirénes 3¢ 3 | Maitre du mana, Magie
nage)




1 Kobolds 1 1 —
I — Archers kobolds 1 1 Distance courte
2 — Lanciers kobolds 2 2 Tueur
I — Kobolds volants 1 3(vol) —
3 — Chefs Kobolds 3 2 Armuré, Tueur
3 Lézards géants 2 2 Cuirassé, Enorme, Tueur
5 — Lézards électriques 3 2> Cuirassé, Enorme, Tueur, Zone
5 — Lézards blindés 4 > Blindé, Enorme, Tueur
6 — Lézards-tyrans 5 3 Cuirassé, Enorme, Piétinement, Tueur
12 Liches - 5 AurAa, Attaques rapides, Magie,
Maitre du mana, Tueur, Zone
5 Mimics 4 1 Précis, Surprise, Tueur
10 Minotaures 5 3 zléllqnge., Cuira-ssé, Enorme, Piétinement,
rojection, Puissant, Tueur
4 Ogres 4 Enorme, Puissant
5 — Ogres dévoreurs 5 Enorme, Puissant, Zone
7 — Ogres engloutisseurs 6 2 IC)i.qlgssal, Pro]ect.lon,
iétinement, Puissant
3 Orques 3 2 Tueur
3 — Archers orques 3 3 Distance courte, Tueur
4 — Orques rouges 4 2 Précis, Tueur
5 — Orques noirs 5 2 Armureé, Précis, Tueur
7 — Champions orques 7 2 Cuirassé, Maitre du mana, Précis, Tueur
10 — Rois orques 9 2 Attaques rapides, Blindé, Précis, Tueur
2 Plantes animées 1 2 Attaques rapides
3 — Tréhants 2 2 Allonge, Armuré, Tueur
4 — Lianes tueuses 3 3 Artaques rapides, Paralysie
3 — Ronciers animés 3 2 Dévastateur
4  Scolopendres 2 3 Blindé, Enorme, Poison, Tueur
4 — Scolopendres de glace 2 3 Blindé, Enorme, Paralysie, Tueur
4 — Scolopendres de feu 2 3 Blindé, Enorme, Tueur, Zone
4 Serpents géants 3 2 Allonge, Enorme, Poison
I Squelettes 1 2 Armuré
I — Archers squelettes 1 2 Armuré, Distance courte
3 — Gardiens squelettes 2 2 Armuré, Tueur
5 — Chevaliers squelettes 4 2 Cuirassé, Précis, Tueur
4 — Champion squelettes 6 2 Cuirassé, Maitre du mana, Précis, Tueur
Agile, Attaques en passant, Attaques
10 Vampires o 3 (vol) rapides, Discret, Immobilisation,
Maitre du mana, Précis, Surprise
1  Zombies 2 1 —
I — Zombies explosifs 1 1 Explosif
2 — Zombies-tonnerre 2 1 Tueur
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LES AMELIORATIONS DE BOSS

Les boss de fin d’étage dans les donjons méritent de posséder quelques capa-
cités supplémentaires qui leur sont réservées. La maitresse de jeu peut ajouter
une ou plusieurs capacités aux boss, a choisir dans la liste principale ou dans
cette liste spécifique.

@ CELERITE. Le boss porte une attaque supplémentaire chaque tour.

@ DEcHARGE MAGIQUE. Une fois par combat, le boss inflige une attaque magique
a l'ensemble des personnages sur le champ de bataille.

@ DErFeNsE. Le boss annule 2 points de dégats par tour, en supplément de ses
autres protections.

@ Invocation. Une fois par combat, le boss invoque des monstres pour 1d6
niveaux, en ajoutant le numéro de l'étage pour faire bonne mesure.

®RnGE. Le boss inflige 2 dégats supplémentaires par attaque.

& ReceneraTION. Une fois par combat (ou plus), le boss regagne la moitié de
ses points de vie.

@ Renvois DE DEGATS. Le boss inflige 1 dégat automatique a son adversaire pour
chaque attaque qu'il subit (méme si cette derniére échoue).

@ TERREUR. Les personnages doivent effectuer un jet de sauvegarde ou ils
perdent leur action du tour.



