SRR

TLOTTEROCULE

Lac Frernel

-
Q A\ SENRTER S
Pics du | Bordy du
Pyramide Citadelle
e Xinoc de Rubis
oRDE DES HORDE
*gouoknTs MILLE VENE,.‘;

Grandes Steppes

-
Cité des Pic
Ruines Céleste
NN A7 A
"¢ ching de Harkun
) collines A3
RN o
\,\p.vék SN ¢
\E\»k @ Hantée®

Marmorek
Siege du

a&}"é‘“t -Roi

Plaines Sans-Fin
&

Corsonne

(‘7“&“'\6\01“5

QA i

M, Borotek
des Astronomes M & orote
7 (0 md Fleuze

> | Dorés

SR Terre des 9 ¥
~ Arches des § Dissimulés  Chundor’y
Hommes N 7




. Ih
e e Bouche de Harkun
Monde
£33 Donjon de Kaschuf
6

Yarimura R R

L, . g dl"zuzr?'l:gi ”eMzesiéres
o ”mc

3
RS
9@,9
Carﬂ:g Baru Ve
onts Morn, .
w A et""d
ZAT :

Source-Bénite

) 3
de Lari ?
| <

= ile des
F Druides
RAC 7
Cité de %
$ Marlock

4
’ (% 9
Port-
Jaune ’(MUR—‘
i “
@ a
?@? i_les Innombrables [)I:'Ea;oun
8 ge’
o o
B,
8 N ‘O\j’f?..ﬁ
KN fle de Is
Impudence

Fournaise
lle de Cuivre

K>
S
'
‘;;
Y

%,
3
&
e
32
03

X3
33

»,

2-Y
£2
2%

7

XY
W,
3 )
<

;“._
2
32
37
4

25
5

{x
3G
3
%

L2

2

%
o)

{2
1)
ol

Q-

TP Lac Ardent
oS
rerve des Plun
\a

3 % Se‘f’ T;zrres' -,
Plateat des "3, Desséchées
i )\ Dragons 1‘ i
AN :

\ 5".‘:5 ¥ e
Il
| o Il I




N~ Y

AFdoW

SacHI1S SIANVAD

SV N3y

NZ)
\ )//qu )
% 7 ,N.,..?@z_ $3
, v

AR @m/{ H
‘ / /.. i ‘w\\_ 2

&g\‘l

SVEERN N\ | \N

— A A

Y/ S/8/0//ARN \ \ \ \NWIIISS/IIAN
A N s . "

SANNN\NNN\NY/ / F 7 JARBNNNNNNN\\W/ 7 5 0 4

A -



IR \ N N \NWY/5/8/0//A\ \ N\ \ \\//J/S15//ARN\ \\ \NS

f | T W) . M\g

[T} x
FOVYSIA-SNYS |

TN 2

AN T

y ZJAENNGNO\\N\/




f

T1TrEs ET HONNEURS

& Feuille d'Aventure

PROFESSION

-

1

DriviNiTE

]

.BENEDICTIONS

NivEau DErENSE
COMPETENCES Total PossEssions Maxnnum T2+
CHARISME -
CoMBAT _
MaaGie
PiETE
ExrLorRATION _
ADRESSE -
ENDURANCE
.
Total maximal _
Total actuel -
RESURRECTION LA_J;W‘_/J
Boursk )

I —

sy




Codes

O Ebéne O Elégant O Entropie O Etrange

O Ecclésiastique O Elément O Envoi O Evacuation

O Echassier O Eléphant O Eperdu O Evasion

O Echo O Elite O Epicure O Eviction

O Eclipse O Eloigner O Epistole O Exaction

O Ecoute O Eluder O Erébe O Exécrable

O Ectoplasme O Email O Errant O Exorcisme

O Edifice O Embrasé O Esprit O Expurger

O Edifier O Emeraude O Est O Extinction

O Efrit O Energie O Eternel O Extorsion

O Elan O Enigme O Eternité O Extraction

O Elégance O Enterré O Ethéré O Exultation
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Regles rapides

Utiliser des Compétences (Combat, Adresse, etc.)

Lancez deux dés et additionnez le résultat au total de la Compétence concernée.
Une réussite se traduit par un total supérieur au nombre symbolisant la
Difficulté.

2 dés + Compétence > Difficulté = Réussite
2 dés + Compétence < Difficulté = Echec
Exemple

Vous désirez calmer un aubergiste furieux. Cela requiert un jet de
CHARISME de 10. Disons que votre CHARISME est a 6. Vous
devrez donc faire 5 ou plus avec les deux dés pour parvenir a
apaiser sa colére.

Endurance
Les augmentations et diminutions de votre score maximal d’Endurance
s’appliquent aussi a votre score actuel
Défense

Votre Défense est égale a : Niveau + bonus d’armure + COMBAT (sans bonus)

Affrontements

Les affrontements impliquent une série de jets de COMBAT. La Difficulté de ces
jets équivaut a la Défense de votre adversaire. La différence entre le résultat du
lancer et la Difficulté, donc la Défense de 1’adversaire, représente le nombre de
points d’Endurance perdus par celui-ci.

Vous attaquez :
2 dés + COMBAT (vous) — Défense (adv.) = Endurance (adv.) perdue

Puis votre adversaire vous attaque :
2 dés + COMBAT (adv.) — Défense (vous) = Endurance (vous) perdue

... A répéter jusqu’a la mort de 1’un ou de I’autre.

Navire et équipage
Les différents niveaux d’un équipage sont :

mauvais » moyen » bon » hors pair
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