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1 Création des personnage

1.1

70 points & distribuer dans les attributs
5 fois les points d’Entrainement par niveau & distribuer dans les Habiletés
et les Savoirs

Races disponibles

Humain : +1xEntrainement par niveau

Nain : +1 Vitalité

Elfe : +1 Dextérité

Elfe de la nuit : +1 Conscience

Gnome : +1 Intelligence

Demi-Orc : +1 Force

Goblin : +1 Intelligence

Abyssien (Démoniaque)(Thiefling) : +1 Dextérité, +1 Intelligence, capa-
cité de donner des reflets lumineux orangés & ses yeux, chaque niveau
prend 2 points d’expérience de plus que normal

Célestien (Angélique)(Aasymar) : +1 Conscience, +1 Volonté, capactié de
faire briller légérement sa peau, chaque niveau prend 2 points d’expérience
de plus que normal

Taure : +1 Force, +1 Vitalité, posséde de solides cornes, chaque niveau
prend 2 points d’expérience de plus que normal

Golemien (Forgé) : +1 Force, +5% Défense mentale, -10% réflexes, immu-
nité & certains poisons

Nymphe : -2 Vitalité, +3 Conscience

Satyre : +1 Dextérité, +1 Conscience, -1 Volonté

Gith : +1 Dextérité, +1 Volonté, détection d’aberrations, chaque niveau
prend 2 points d’expérience de plus que normal

2 Progression des personnages

A chaque nouveau niveau

+ 1 point d’attribut



— + points d’Entrainement par niveau
— Maximum de 410 points dans une Habileté par niveau

Niveau 0 1 2 i 4 5 6 78 9 10 1 12 13 14 15 16 17 18 19 20

Expérience 0 3 6 10 | 15 21 28 37 48 B0 75 91 111 133 158 186 218 255 295 341 392

Niveau 21 022 23 24 25 2627 25 29 30 31 32 33 34 35 36 37 3/ 39 40 4

Expérience 448 511 580 657 742 836 938 105111751310 1456 1619 1795 1987 2195 2421 2666 2931 3219 3530 3866

3 Reégles générales
— Score total d’une Habileté :
Habileté = Attribut relié + Points d ENT distribués
— Utilisation d’une Habileté :
Probabilité de réussite = 50 + Habileté — Niveau de dif ficulté

Il faut obtenir sur un jet de d100 un score moindre a la probabilité de
réussite pour que I’Habileté soit utilisée avec succes.
— Jets de sauvegarde sur un attribut :

Probabilité de réussite = 50 + 3 x Attribut — Niveau de dif ficulté

Il faut obtenir sur un jet de d100 un score moindre a la probabilité de
réussite pour que le jet soit réussi
— Jet de sauvegarde de réflexes

Probabilité de réussite = 50 + Ré flexes — Niveau de dif ficulté

Il faut obtenir sur un jet de d100 un score moindre a la probabilité de
réussite pour que le jet soit réussi

— Le dommage d’une arme est noté (DMG £ ADMG), ou DMG est le
dommage moyen de l'arme et ADMG est la variation de dommage de
I’arme.

— Les armures peuvent améliorer la Défense Physique ou apporter une ré-
duction de dommage.

— Les boucliers améliorent la Défense Physique

— Si Dextérité+ Vitalité=30, deux actions par tour ; si Dextérité+ Vitalité=40,
trois actions par tour

4 Reégles de combat
— Ordre des tour par ordre des caractéristiques de Réflexes

— Probabilité de toucher calculée avec le calculateur. Il faut obtenir sur le
jet de d100 un score moindre que la probabilité de toucher.



— Le dommage est calculé avec le calculateur.

— Personnage distrait pendant le combat : —%Défense Mentale et Physique

— Personnage inconscient pendant le combat : 0 DM et DP

— Personnage pris entre deux ennemis : —%Défense Mentale et Physique

— Les personnage peuvent se déplacer d’entre 0 et 6 cases hexagonales (dia-
métre d’environ 1 métre)

5 Reégles de magie

Lecture d’un sort & voix haute :

— Ne cotite rien.

— Personnage distrait.

— Prend deux tours au plus.

— Chance de réussite par Habileté Lecture Arcane.

— Le niveau de difficulté de lecture d’un sort correspond & cing fois I'Intelli-
gence nécessaire pour le lire.

Manifestation d’un sort appris

— Coite de points de EM.

— Le personnage doit se concentrer, mais n’est pas distrait..

— Prend un tour, entre en action & la fin du tour.

— Le personnage ne doit pas étre interrompu.

— L’apprentissage nécessite un niveau d’Intelligence décrit dans la descrip-
tion du sort.

— L’apprentissage nécessite un nombre de points d’Entrainement décrit dans
la description du sort.

— L’invention d’un sort nécessite une fois et demi & deux fois la quantité
d’Entrainement nécessaire & un sort de méme ampleur d’effet.

6 Reégles de ’alchimie, des sciences et des tech-
niques

— La construction ou la réalisation d’un item nécessite un certain temps.

— Le temps pris pour la réalisation d’un item est moins long si celui-ci est
réalisé & partir d’un plan ou d’une procédure inventé par le personnage.

— La chance de réussite de la construction ou de la réalisation d’un item &
partir d’un plan dépend de ’Habileté correspondante

7 Reégles de techniques de combat

— La mise en oeuvre d’une technique peut cotiiter des points de EP ou de
EM.



8 Relations mathématiques

8.1 Carcatéristiques des personnages

Voici les formules utilisées par le calculateur. Les fonctions W et X sont des
fonctions générales utilisées dans toutes les relations.
W (z,b) = zIn(z)—2—3 ((—arctan (— () z + () b) * z + arctan (— (1) xz + (1) xb) b
2
2 ((H)e-(H)p)*+1)) L+ 1)
X(z) =arctan (0.2 x (z —8)) L + 1
ConstitutionPhysique :
—floor(2¥X (Vi)*W(Vi,20)+ 1*X (F)*W(F,15)
+0.5*¥X(C)*W(C,15)+(F*Vi/100)*¥2*N)+ 14
ConstitutionMentale :
=floor(2*X(C)*W(C,20)+1*X(Vo)*W(Vo,15)
F0.5¥X(Vi)*W(Vi,15)+ (Vo*Vi*C /1000)*2*N) 4 14
EndurancePhysique :
=floor(1.75¥X(Vi)¥W (Vi,25)+1.25*X (F)*W (F,30)
+1.5*X(Vo)*W (Vo,5)+(F*Vi*Vo/1000)*2*N)+ 11
EnduranceMentale :
—floor(1.75*X(C)*W(C,25)+1.25*X (Vo) *W (Vo,30)
F15*X(Vi)*W(Vi,5)-H(C*Vi*Vo/1000)*2*N) +11
Puissance :
=floor(2*X(F)*W(F,30)+1.75*X(De) *W(De,5)
F1.75%X(C)*W(C,5)+0.75*X (Vo) *W (Vo,15)+(F*De/100)*2*N)+55
Finesse :
=floor(1.75*X(De)*W(De,30)+1.5*X (C)*W(C,20)
+0.75%X (In)*W(In,15)+(De*In*C/1000)*2*N) 452
Pouvoir :
=floor(2*X (Vo) *W (V0,20)+2*X(In)*W(In,20)
+1.5%X(C)*W(C,5)+(Vo*In/100)*¥2*N)+22
DéfensePhysique :
=floor(1.75*X(De)*W(De,25)+1.5*X(C)*W(C,20)
+(De/10)*1.5%*N)
DéfenseMentale :
=floor(1.75*X(In)*W(In,25)+1.5*X(C)*W(C,20)
+(Tn/10)*1.5%N)
Reéflexes :=floor(1.0*X(In)*W(In,15)+1.5*X(Vi)*W(Vi,30)
+1.5%X(De)*W(De,30)+1.0¥X (C)*W(C,15)
+(De*C*Vi*In/10000)*1*N)+14 ;
Entrainement :
=floor(2*X(In)*W(In,30)+1.75*X(Vo)*W(Vo,30)
+(In/10)*N)+21
Encombrement :
=floor(2*W(F,20)+1.5*W (Vo,10)+1.25*W(Vi,30))+14
Attaque :=floor(2*W(F,30)+0.75*W(De,15)
+0.75%W(V0,15)+(F/10)*2¥N)4-3

8.2 Combat

Probabilité de toucher. La variable A est la Finesse ou la Puissance de D'at-
taquant. La Défence physique et la Vitesse sont celles de 'attaqué.

%T = Sur face normalise x (A — DP x (1 + Vitesse))



Surface normalisée

2 1 distance® T
SN = — t —_— —
T {arc an {500 sur face } * 2}

Gestion du dommage

1%T — 2 x d100

D =AD X
ommage mg ( T

) + Dmgo

Coup critique x2 a d100 =2, 3 ou 4
Coup critique x3 a d100 =1
Erreur critique a d100 =97, 98, 99, 100



