
Bienvenue dans cet  uti l i ta ire  à  l ’attent ion des MJs de «  The Witcher   »  et de  leurs joueurs .

Vous trouverez dans ces  documents une base  pour vous aider à jouer  au jeu de rô le  of f ic ie l  «  The 
Witcher   » .  Cel l e -c i  ne remplace  pas les  documents of f ic i e ls ,  e l l e  l es  complète .  Ce dossi er  peut suf f ire  
pour les  joueurs ,  mais l e  MJ devra être  en possession du manuel  of f ic ie l  des  règles  et  té lécharger 
certains documents disponibles  sur le  s i te  communautaire .

Vous trouverez d ’une part  une présentation générale du monde ,  et  d ’autre  part  un résumé réorganisé  
des  règles .  I l  y a également une nouvel le  f iche  de personnage dont le  format paysage permet de 
prendre  moins de  place  sur la table .  Certains é léments ont été  repr is  de la f iche créée  par Dane VI I  
pour le  s i te  communautaire .  I l  y a également des cartes  découpables  dont le  but est de  les  g l i sser 
dans des pochettes  plast iques af in  de pouvoir  écr ire  au marqueur ef façable dessus ,  et  au crayon entre
deux séances .  C ’est ,  entre  autre ,  pour y noter  les  diverses  infos techniques qui  peuvent var ier 
énormément au cours de la partie .

Le  monde de  «  The Witcher   »  nécess ite  d ’après  moi  une façon de jouer et de  maîtr iser  pr inc ipalement 
axée sur le  rô le  play.  En ef fet ,  l e  monde est rude et  dangereux,  ses  habitants savent que la  v ie  est 
fragi le  et  que les  a ltercat ions sont souvent mortel l es .  Les  règles  proposent un système de  combat très
intéressant   :  tact ique ,  réal iste ,  et… dangereux   !  
S i  vous souhaitez une gest ion épique ,  s i  vos joueurs sont des  va-t-en guerre  qui  cherchent la gloire  et  
l ’honneur… Passez votre  chemin,  ce  monde n’est pas pour vous ,  cho is issez un autre  système .  S i  vos 
personnages sont mal  préparés ,  s ’ i l s  se  lancent à  l ’assaut d ’un danger sans réf lex ion ,  ou s ’ i l s  
enchaînent les  combats ,  i l s  ne  survivront pas longtemps .

Dans ce  document ,  p lus ieurs é léments sont adaptés  ou s impl if iés af in  de f luid if ier  la  gest ion.  
Tout ce qui  est  modif ié  ou créé par rapport  aux règles de base est inscr it  en bleu.  

Personnel lement ,  j e  n’autor ise pas de prat iquant de  la  magie  à  ma table  en début de  campagne.  Leur 
gest ion est d if f ic i l e  et nécess ite  une bonne maîtr ise  des  règles  s i  on ne veut pas ralent ir la narrat ion .  
I ls  seront d isponibles  après  que lques séances  de j eu .

Mes joueurs et  moi-même étant des  adultes  avec  famil le  et ayant donc un agenda bien chargé ,  j e  l eur  
propose  une vers ion soft  du jeu de  rôle  avec  des  séances  courtes  et de grandes l ibertés .  Un système 
intermédiaire  entre  le  One Shot et  la Campagne . . .

Le  monde étant très  RP,  nous créons ensemble les  habitants de la bourgade de  départ  afin d ’a ider 
l ’ invest issement émot ionne l .  
Les  personnages créés  sont en quelque sorte  des  PNJ jouables .  Selon l ’humeur et l ’ envie  de chacun ,  ou
l ’aventure  qui  se présente ,  l es  joueurs ont le  choix d ’ incarner  l ’un ou l ’autre  des protagonistes  
présents .
 
Je sais  par expér ience que certains joueurs aiment s ’ invest ir  davantage dans leur personnage et 
n’a iment pas varier.  I l s  pourront donc chois ir  que leurs créations soient  personnel les  ou échangeables .
C ’ est  à  dire  que j e  la isse  la  poss ibi l i té  aux joueurs de s ’approprier  la gest ion d ’un ou plus ieurs 
personnages ,  ou de  la isser leurs créat ions en l ibre  service aux autres ,  e t  au MJ.  

Bonne lecture   !  Et  surtout… Bon amusement   !                                             

* Zab *



The Witcher by Zab

Résumé des règles réorganisées, liens de référence et adaptations

1.Creation de personnages                    ( les étapes peuvent être faites dans le désordre)  

1. choisir la race

Races disponibles   :
Humain ,  Elfe ,  Nain ,  Sorce leur (p.22 à  24)
Hobberas (Halfe l ins)  ( complément Se igneurs et  Fiefs  p .9 )
Gnomes et  Demi-Elfe  (a jouts communautaires )

Seuls  l es  bonus de race peuvent monter  les  caractér ist iques et  compétences  au-de là de  10 .

Statut soc ial   ( certaines  races  sont plus ou moins bien acceptées  se lon les  régions )  :
Neutre    :   / / /
Toléré    :  - 1  Séduct ion/Char isme/Persuasion/Commandement
Haï       :  -2  Séduction/Char isme/Persuasion/Commandement
Craint    :  + 1  Intimidation /  - 1  Char isme

Huma in El fe Na in Sorce l eur (Mage ) Hobberas Gnome Demi -E l fe

Nord N H T C H C H T T H

Ni l fgaard N N N C H T N N N

Sk e l l ige N N N T T N N N

Do l  B lathanna H N N T N N N H

Mahakam T N N T T N N T

Humain +1 Charisme/Séduction/Persuasion envers les autres
humains
+1 Déduction
+ une relance possible pour les jets de Courage ou 
de Résistance à la contrainte (3x par chapitre)

Hobberas +1 Athlétisme   /   +2 Survie
+2 apaiser, dresser et conduire des animaux
+1 Résistance à la magie
breuvages magiques inefficaces (mais restent 
potentiellement empoisonnants)

Elfe +1 Beaux-Arts
+2 Archerie et « dégainage » gratuit
les animaux sont amicaux
réussite automatique pour la récolte des plantes 
communes

Demi-Elfe + une relance possible pour les jets de courage et 
de résistance à la contrainte (1x par chapitre)
+1 Archerie et « dégainage » gratuit
+1 Déduction   /   +1 Vigilance
+1 Survie   /   +1 Duperie
+1 Connaissance de la rue

Nain Peau dure : +2 PA
+1 Physique
+25 à l'encombrement max

Gnome +2 TECH   /   -1 REF
Chance x3 pour les jets de Charisme et Duperie
+2 Vigilance pour tout ce qui concerne l'odorat

Sorceleur +1 Vigilance   +1 REF   +1 DEX
pas de malus en lumière tamisée
pistage à l'odorat possible
insensible à l' intimidation
-4 Empathie (toujours minimum 1 et maximum 6) 



2. Tracer les grandes lignes de son passé      p.25 à  36

Déterminer  le  parcours de  v ie  au hasard,  ou en concertat ion avec le  MJ et attr ibuer  les  bonus/malus .

Bonus de +1  dans une compétence spéc if ique  se lon la patrie  d 'orig ine .
La s ituation famil iale  et  l 'ami inf luent donnent des  bonus d 'équipement .
Chanceux/Malchanceux peut donner des  bonus/malus très  variables   :
au choix ,  so it  ignorer les  tableaux,  soit  t irer  un dans chaque colonne .
Les  autres  t irages ne  font qu 'étof fer le  background et sont facultatifs .

Parcours de v ie  de  sorceleur   (p .238-245)  :
-  cho ix de  l ' é cole  (p .202 ,  238 et ajouts communautaires )
              = >  école  supplémentaire  disponible   :  Manticore  (a jout communautaire )
-  et  autres t irages indispensables

Parcours de v ie  de  mage   :  a jouts communautaires (t irages indispensables )

Infos sur la Géographie p . 179 à 200

3. Choisir une formation de base   (voir  p.  38 à  46 et  ajouts communautaires )

Chaque profess ion donne accès à   :
-  une compétence  exc lus ive  de mét ier,  
-  des  compétences  connues par sa formation parmi les  compétences  de  base ,  
-  un équipement de départ ,  
-  a ins i  qu 'à  un «  arbre  de  compétence   »  spéc if ique  à la profess ion qui  se divise  en trois  voies  
  qui  ref lètent  dif férentes  approches d 'un même mét ier.

Méti ers  disponibles  (et  spécial isat ions assoc iées )
voir  l ivre  de  base  p.38 à  46,  complément Se igneur et  Fief ,  et  ajouts communautaires

Archer   :  Sniper,  Chasseur,  Corps de batai l le
Artisan   :  Art isan ,  Alchimiste ,  Improvisateur,  Herbor iste ,  Sédentaire ,  Bi jout ier
Barde   :  Charmeur,  Informateur,  Manipulateur
Chasseur   :  Traqueur,  Bûcheron ,  Tueur 
Cheval ier   :  Avant-garde ,  Errant ,  Mi l i taire  
Court isane   :  Compagne ,  Mondaine ,  Muse ,  Prost ituée ,  Espionne ,  Art iste
Cr imine l   :  Voleur,  Chef  de bande ,  Assass in
Docteur   :  Chirurgien ,  Herboriste ,  Anatomiste
Érudit   :  Auteur,  Académicien ,  Occult iste 
Herbor iste   :  Cue i l l eur,  Jardin ier,  Pharmacien 
Homme d 'arme   :  Tireur d ' é l i te ,  Chasseur de  pr ime ,  Ravageur
Hors- la- lo i   :  Br igand,  Paria ,  Homme de main 
Marchand  :  Court ier,  Contact ,  Havekar
Mercenaire   :  Profess ionnel ,  Vétéran,  Spéc ial iste
Noble   :  Ois if ,  Commandant ,  Cheval ier,  Duel l i ste ,  Gr ippe-sous
Paysan  :  Fermier,  Cuis ini er,  Ouvrier
Psionique   :  Télépathe ,  Té lempathe ,  Télékinés iste 

+ access ibles  après  quelques séances  de  j eu :
Prêtre   :  Prêcheur,  Druide ,  Fanat ique ,  Apôtre  de Dana,  Animagus 
Sorce leur   :  Sorcelame ,  Mutant ,  Tueur
Sorc ière   :  Apothica ire ,  Shamane ,  Théurgiste
Mage  :  Pol it ic ien ,  Sci entif ique ,  Archimage



Notions de règles  de  gest ion indispensables  avant de  chois ir  caractér ist iques et  équipement             :  

Les  combats et  la prat ique de  la magie  épuisent  l ' endurance .

Jet  d 'attaque   :  
Attaque au corps à corps   :  1d10  + REF + compétence d 'arme + Préc is ion
Attaque à  d istance   :           1d10 + DEX + compétence  d 'arme + Préc is ion

                                  +  modif icateur de  portée  (p. 164)
Attaque magique   :          1d 10  + VOL + compétence  de  lancement de sort

Plus ieurs poss ibi l i tés  de  défense   :
Esquive  (compétence  esquive ) ,    Reposit ionnement (compétence d 'athlét isme) ,
Blocage (compétence bagarre ) ,    Parade (compétence d 'arme)

Vous pouvez avoir que lque chose  dans chaque main   :  
deux armes ,  arme+boucl ier,  arc ,  arme à deux mains ( -3  s i  ut i l i sée  à  une main)

Vous pouvez chois ir  d ' ef fectuer 
deux frappes s imples /rapides ,
un frappe puissante ( -3  au jet mais  double dégât ) ,  
ou frapper des  deux armes s imultanément ( -3  aux jets  mais  obl ige l 'adversaire  à avoir  
de  quoi  parer les  deux attaques en même temps)

Ut i l i ser une arme ou un boucl ier pour bloquer un coup l 'abîme   :  - 1  f iabi l i té  (à 0 ,  se  br ise )

Certaines  armures et  créatures  ont des  faiblesses  ou des rés istances  spéc if iques à  certains 
types de  dégâts (contondant ,  perforant ,  tranchant ,  é lémental ) .

Une armure encombrante donne des malus en REF,  DEX,  et aux jets  de  magie .

L'  armure absorbe les  dégats (PA   :  Pouvoir  d 'Arrêt)  et  s 'abîme à  chaque fois  que sa  rés istance 
est  submergée .  Le  PA baisse donc au f i l  des  combats ,  et  à  0  l 'armure est  détruite .

Les  armes avec  Focus permettent de  diminuer le  coût en END des sorts .

4. Attribuer les points de caractéristiques             :        p .47

Distr ibuer  60 points  dans les  9  caractér ist iques pr inc ipales   (minimum 3 par caractér i st ique)
1-2   :  inapte
3-4  :  commun

5-6  :  compétent
7-8 :  héroïque

9- 10  :  incroyable
1 1 - 12   :  l égendaire

13 - 14   :  mythique

INT( intel l igence )     REF(réf lexes )       DEX(dextér ité )      COR(corps)  
VIT(vitesse )           EMP(empathie )     TECH(technique)    VOL(volonté)  

+ CHA(chance)   :  permet d 'a jouter  des  bonus à des  jets ratés  (+ 1  par point ut i l i sé )  ou de re lancer un jet
raté  (obl igat ion d ’ut i l i ser l e  dernier  résultat  obtenu) .  Le quota de  chance se renouvel le  au f i l  des  
aventures ,  généralement lorsqu’  un nouveau chapitre  de l ’h istoire  démarre ,  à l ’appréciation du MJ.  

La moyenne de  COR et  VOL déterminera   :   (voir table  physique p.48)
PS(points  de santé )   END(endurance)   REC(récupération)   ETOU(étourdissement )  

COR déterminera ENC(encombrement)  (CORx10)  et  l es  Bonus/Malus de force (voir table  p .48)
VIT(vitesse )  déterminera  COURSE (VITx3)  et  SAUT (Course/5 )
VIG (v igueur )  concerne la pratique de  la magie  et  dépend de la formation
INT+REF déterminera la  quant ité de  po ints  à répart ir dans les  compétences  acquises



5. Attribuer les points de compétence       (maximum 6 par compétence  à la création)   p .49  

1 .   44 points  à répart ir  parmi  :
l es  10 compétences  propres au mét ier  et  la  compétence  exc lus ive
les  compétences  d 'arbre  de  mét ier  p .62-70 :  5  point  invest is  permettent  l 'accès  à la 

 compétence  su ivante  ou à une nouvel le  
 branche

   
2 .  Attr ibuer des  points dans d 'autres  compétences    (quant ité   :  INT+REF)  

  Attent ion ,  certaines  compétences  quali f iées  de  complexes coûtent deux points  par 
niveau d 'acquisi t ion.

+8 gratuit  dans votre  langue materne l le
(penser à  mettre  des  points  en langue de  la région où se déroule l e  j eu ,  base 10 minimum pour 
pouvoir vous exprimer   :  coût 1  po int  jusqu'à base  10 ,  2  ensuite (Base  =  Carac .  + comp. )

N 'oubli ez  pas de mettre  des  po ints  dans les  compétences d 'armes que vous comptez ut i l i ser. . .
(Adresse pour les  armes de j et  l égères  et  précises ,  athlét i sme pour les  lancers  lourds)

Compétence  hors règles  :  Déduct ion/ Invest igat ion

Info  :  Règle  des  Tests  de compétence

Selon les  c irconstances   :
test  en opposit ion ( i l  faut obtenir  un jet mei l l eur  que l 'opposant )
ou test  sur seui l  de  dif f i culté  ( i l  faut obtenir un résultat  supérieur au SD)
ou test  contre  une caractér ist ique (x3)  de la c ible  (obtenir  un résultat supérieur )

info générale  sur les  seu i ls  de dif f iculté :  
fac i l e   :  10
moyen  :  14
pas s i  s imple   :  18
dif f ic i l e   :  20
presque imposs ible :  30

Info             :  Progresser  

Pour faire  passer  une compétence  au n iveau supérieur,  on paiera un coût en PP (Points  de 
Progress ion)  égal  au n iveau actue l ,  ce  coût est  doublé pour les  compétences  complexes .

Certaines  progress ions nécess itent  du temps ,  de l ' entraînement ,  et /ou un ense ignement .
Apprendre  une nouvel le  compétence coûte 1  PP.
Une just if icat ion rôle  play est indispensable pour progresser.

Monter  une caractér ist ique est  très  coûteux   :  même pr incipe  que les  compétences ,  mais  x10 .

Progresser dans sa profess ion   :
Lorsque vous invest issez l e  5ème points  dans une compétence d 'arbre ,  vous pouvez  
débloquer la suivante ,  ou commencer une nouvelle  branche .  

Progresser en magie nécess ite  des  PP,  un enseignant ,  du temps ,  et  des  j ets  à réuss ir.  (p .  123 )



6. S'équiper

Déterminer  l ' équipement de base  se lon la profession et l e  parcours de v ie  et
calculez  l e  pécule de  départ  se lon la profess ion (p .7 1 ) .

Et  chois ir  ensuite l ' équipement supplémentaire  :
Armes p.72 à 77 + 83
Armures p .78 à 82 + 84
Équipement de sorce leur  p.246-25 1
Équipement général  p .93 à  97
Trousses  à outi ls  spéc if iques p .92
Alchimie p.87 à  89
Moyen de  transport  p .9 1
Chariot  de  Rodolf   (a jouts communautaires )
Out i ls  de sorce leurs  (a jouts communautaires )
+ armurerie  en l igne du s ite  communautaire

Un casque à  v is ibi l i té  restre inte donne un malus de -2 à  la v ig i lance  et  - 1  pour viser une zone préci se .

info   :  ne pas posséder les  outi ls  adéquats provoque un malus de -4 pour certaines  tâches .

7. Choisir ses connaissances spécifiques pour les métiers concernés             :  

Prêtres   :  cho is ir  sa div inité  p .208-209

Adeptes  de la magie ,  sé lect ionner   :
Sorts  p . 102 ,  invocat ions p . 109 ,  s ignes p. 1 14 ,  r i tue ls  p . 1 16 ,  envoûtements p. 12 1
+ parmi deux autres  gr imoires alternat ifs   (a jouts communautaires ) .

Artisan/Alchimiste   :  à  la  création,  vous connaissez 1  à  3  schémas de niveau novice .
(quant ité   :  INT/3 arrondi  à  l ' infér ieur)  p . 130 ,  13 1 ,  1 34 ,  139 ,  146

8. Peaufiner son background

Se chois ir  un nom,  un caractère ,  une apparence . . .

Donner vi e  aux t irages de parcours de vie  (nommer les  protagonistes ) .

Bons trucs   :  Ut i l i ser  l e  jeu des 20 quest ions de John Wick
       S ' inspirer (ou t irer  des  j ets )  sur la table de  création de  PNJ by Zab (physique /caractère /+)

I l  existe un générateur de  noms en l igne ,  ça peut être  ut i l e   :  fantasynamegenerators .com/witcher

Facultat if   :  Personnal iser avec  des  Atouts et  Handicaps (ajouts communautaires )
       (principe   : l 'acquis it ion d 'un atout se paie  par un handicap) .

N ’hés itez  pas à fournir  une i l lustrat ion (visage ,  corps . . . )



2. COMBAT       (p . 15 1  à 168 )

init iat ive   :  1d10  + REF

A chaque round   :  

Se déplacer,  d istance  maximale   :  VIT ( en mètre )   ou se  re lever
  (sur un plan ,  comptez  2m orthogonalement ,  3m en d iagonale )

Et  agir   :  attaquer,  lancer  un sort ,  uti l i ser une compétence ,  prendre  un objet ,
   recharger  une arbalète . . .

OU round complet  pour   :
-  cour ir (VIT x3 )
-  esquive  act ive (malus imposé de  -2 à toutes  le  attaques contre  vous)
-  ajuster  son t ir  (+ 1  cumulatif  au prochain jet ,  v iser  pendant maximum 3 rounds)
-  récupérer (récupérer  une valeur d 'END égale  à  REC)

+ Poss ibi l i té  d ' ef fectuer  une   act ion supplémentaire  au prix de 3 END
                  avec  un malus de  -3 sur la seconde act ion (s i  un jet est nécessaire ) .
   Par exemple   :  permet de  dégainer ET frapper durant le  même round,

       prendre  un objet  ET l 'ut i l i ser
   frapper une seconde fo is ,  e f fectuer un second déplacement ,
   lancer  un second sort (s i  la logique le  permet ) ,  . . .

Action d 'attaquer,  au cho ix   :  

Attaque rapide   :  frapper deux fo is  (arme,  p ieds/po ings ,  imposs ible  à  l 'arc ) .

Attaque puissante   :  une  attaque à  -3  mais  dégâts doubles  (arme ,  p ieds/po ings ,  ou arc ) .

Deux coups s imultanés (p. 163 )   :
-3  à chaque jet ,  mais  obl ige l 'adversaire  à avoir de  quoi  parer/bloquer  les  deux 
 coups ,  s inon,  i l  doit  tenter  une esquive/repos it ionnement pour échapper au second.

Vous pouvez déc ider  de v iser  une zone préc ise  à  chaque attaque ,  par défaut ,  l 'attaque touche le  torse
Tête   :      -6T /  x3D       Bras   :            -3T /  x 1 /2D       Jambes   :  -2T x1 /2D
Pattes   :   -3T /  x 1 /2D      Queue /ai l es   :   -2T  /  x1 /2D

I l  existe de nombreux modif icateurs gérés  par le  MJ  en fonction de  l ' environnement ,  de la tai l l e  
re lat ive  des  adversa ires ,  de  leurs pos it ions ,  états ,  proximités  etc .  (p . 152 ,  p . 165)

Combattre  depuis  un véhicule  ou le  dos d 'une monture  est  poss ible  mais  nécess ite  un jet  de  contrôle à
chaque act ion  (voir  p . 169 ) .

Lancer  un sort             :  
Lancer  un sort  nécess ite  de  par ler  et  gest iculer  (à  moins d ' être  expert ,  voir  p . 167 ) .

La VIG l imite l 'END maximale pouvant être  dépensée par round.
(chaque po int  d 'END excess if  coûte 5  PS)

s i  l 'END tombe à 0   :  é tourdi  jusquà récupérer 20 END et  réuss ir un jet  contre  l ' é tourdissement 
(+1  bonus à chaque nouvel  essai )



Attaques spéc iales  (p. 162- 163 )

Direct du pied   :  s i  réuss i ,  demi dégâts (au torse )  et repoussé  de COR/3 mètres .
  

Charge  :  ( impossible  au contact)  VITx3 + attaque puissante à -5 
  s i  l 'attaque est bloquée  OU que vous ne voulez  pas frapper

       j et  Physique en opposit ion pour mettre  au sol .

Désarmement à  la main   :  bagarre  contre  esquive ,
      s i  réuss i ,  l 'arme s 'envole à 1d3m (voir  table de  dispers ion p. 163 )

Désarmement à  l 'arme   :   j et  d 'attaque contre  défense que lconque ,  s i  réuss i ,  1d6 mètres .

Déséqui l ibrer   :   j et  de  bagarre  contre  esquive  pour mettre  au sol .

Lutte   :  j e t  de  bagarre  contre  défense  quelconque pour tenter  de sais ir  l 'adversaire .
Un adversa ire  sais i  subit -2 aux act ions physiques
 et  doit  réuss ir  un jet  d ' esquive  contre  bagarre  pour s ' échapper
Quand l 'adversaire  est  sais i ,  poss ibi l i té  de :  

c louer au so l (s i  réuss i ,  l 'adversa ire  est immobi l isé )
étrangler (s i  réuss i ,  l 'adversaire  suf foque)
project ion (s i  réuss i ,  l 'adversaire  subit  des  dégâts ident iques à  votre  coup

     de poing et r isque l ' étourdissement avec  un malus de  - 1 )

Frappe du pommeau  :  j e t  d 'attaque c lass ique ,  mais  demi dégâts et  non létaux.

Feinte   :  Duper ie  contre  V igi lance pour gagner un +3 à une attaque s imple  ce  round.

Coup de boucl ier   :  j e t  de  mêlée contre  défense que lconque.

Défenses  (p lus ieurs poss ibi l i tés )             p . 164 :  

La première  défense est  gratuite ,  chaque défense supplémentaire  par round coûte 1  END.
      ( sans défense ,  un coup est  contre  contre  SD10)

Esquiver   :  j e t  d ' esquive .
OU      Se  repos it ionner   :  j e t  d ’athlét isme (avec  demi-déplacement bonus) .

Parer   :  j e t  de  comp. d 'arme à -3 ( -5  contre  armes de  j ets ,  imposs ible  contre  carreaux et  f lèches )
avec  ef fet  de stupéfact ion en bonus ( -2  Att .  et  Déf .  jusqu’au début du prochain round) .

OU      Bloquer   :  j e t  de  mêlé  ( - 1  en f iabi l i té  ou PA pour l 'objet  ut i l i sé ) .

S i  on échoue à parer  ou bloquer,  on peut tenter une esquive ou un reposit ionnement .
S i  on échoue à esquiver ou se  repos it ionner,  on peut tenter un blocage d 'urgence .
Vous pouvez bloquer avec  une zone de votre  corps qui  en cas de  réuss ite se  prendra la total ité  des  
dégâts (moins réduct ion PA armure )  mais  préservera une zone spéci f ique v isée  ou un compagnon.

Attaque de groupe   :  - 1  en déf .  pour chaque adversaire  supplémentaire  au contact  après  le  1er.

La magie  nécess ite  une défense  part icul ière  précisée dans le  sort (rés ist .  mag.  pour les  envoûtements )

Fuite :

Fuir nécess ite  de réuss ir  un jet d ’ esquive  ou de  repos it ionnement pour chaque ennemi au contact
(avec  malus de  - 1  cumulatif  pour chaque adversaire  supplémentaire )  l ’un après l ’autre ,  tout au long 
du déplacement .
Chaque réuss ite permet de  s ’ é lo igner  hors de  portée de  l ’ ennemi en quest ion et d 'éventue l lement  
poursuivre  le  déplacement ,  mais  l e  moindre  échec  stoppe la progress ion .  



Résoudre  une attaque             :  

Jet  de  combat contre  j et  de défense ,  calculer la di f férence .  

Attaque au corps à corps   :  1d10  + REF + compétence d 'arme + Préc is ion
Attaque à  d istance   :           1d10 + DEX + compétence  d 'arme + Préc is ion

     + modif icateur de portée  (p. 164)
Attaque magique   :          1d 10  + VOL + compétence  de  lancement de sort

Si  la c ible  n ' est  pas consc iente de  l 'attaque à distance ,  j et  contre  SD se lon la portée
                         et  modif ié  par la tai l l e .

Portée Mod. ou SD Taille Mod.
Bout portant +5 10 Petite +2
Courte (1/4 portée) 0 15 Moyenne 0
Intermédiaire (1/2 portée) -2 20 Grande -2
Longue (portée de base) -4 25 Enorme -4
Extrême (2x portée) -6 30

L'  attaque doit  être  str ictement supér ieure  à  la  défense  pour toucher.

S i  cette dif férence  est  de minimum 7 ,  l 'attaque est «   cr it ique   » .

El le  occas ionne entre  3  et 10 dégâts supplémentaires  (qui  touchent les PS d 'of f ice )  
  e t  un r isque d ' étourdissement ( je t  de sauvegarde contre  ETOU à réuss ir )

L'attaque surpasse
la défense de minimum...

Le critique est... Le bonus aux dégâts est de...

7 simple 3

10 complexe 5

13 difficile 8

15 mortel 10

OU une conséquence handicapante (p . 158 à  160 )  s i  le  personnage est  sous son Seui l  de  Blessure  
    ( équivalent à 1 /5ème des PS) .

S i  l 'attaque touche ,  t irer  l es  dégâts (se lon l 'arme)  et  appl iquer  les  Bonus/Malus de  COR (p.48)
              ( sauf avec  pieds/poings car  i l  sont déjà inc lus )

Dégâts des  coups de pieds/poings dépendent de  la valeur en COR voir  table p .48 p. 164.
Les  dégâts faits  avec  un coup de boucl ier l éger sont équivalents  à  ceux faits  avec le  poing

(boucl iers  intermédiaires  :   po ings+2niveaux /  boucl iers lourds :  po ings+4niveaux) .

Déduire  l e  PA (pouvoir d 'arrêt )  de  l 'armure des  dégâts à subir  se lon la  loca l i sation.
Les  bonus cr it iques et ce qui  dépasse le  pouvoir  d 'arrêt de  l 'armure font perdre  des  Points  de  Santé   
ET endommagent l 'armure ( - 1  PA par attaque qui  passe )   !

1  ou 10  au dé  d 'attaque              :  

Résultat  10  au dé   :  permet de  re lancer  et ajouter  la  valeur obtenue (plus ieurs fo is  poss ibles ) ,  ce  qui  
augmente la puissance du jet d 'attaque .

Résultat  1  au dé   :  force  à  re lancer  et  déduire  la valeur obtenue (s i  10 ,  déduire  10 et  recommencer) .
     Voir  l es  conséquences  de  l ' é chec  cr it ique  sur la table p . 157 (et pour la  magie  p. 166 ) .



Subir  des dégâts             :  

S ' i l s  sont non-létaux,  vous font perdre  de l 'END.

à 0 END  :  Tombe inconscient  (toutes  les  caractér ist iques sont d iminuées à  1 /3 )
     pour reprendre  consc ience  et  revenir  à  1  END i l  faut réuss ir un jet  de 

sauvegarde contre  la mort ( sous la valeur d 'ETOU non modifi ée )  
               On reste  étourdi  jusqu’à  récupérer 20 END et  réuss ir un autre  j et  contre  

       l ' étourdissement (ou se faire  frapper ou se  faire  secouer par un al l i é )
            

S ' i l s  sont létaux ,  vous font perdre  des  PS (Points  de  Santé ) .

à 0 PS  :  inconsc ient  (toutes  les  caractér ist iques sont d iminuées  à  1 /3 )
           e t  j ets  de sauvegarde contre  la mort (sous valeur ETOU non modif ié )  

   à  chaque round jusqu 'à stabi l i sat ion .
          s i  réuss i  :  survie  un round supplémentaire  (malus cumulat if  de - 1  à chaque rnd) .
          s i  raté   :  mort  déf in it ive (n 'oubl iez  pas vos points de chance ) .

Stabi l i ser pour empêcher  que lqu 'un de mourir   :  
Jet  de  premier  so in (ou main thérapeut ique) ,  SD égal  aux PS sous zéro 
Si  réuss i ,  rev ient  à 1  PS mais  est étourdi  

Être  étourdi  :  Aucune act ion poss ible ,  SD10 pour vous toucher.
L' ef fet  prend f in  dès  qu 'on vous frappe

  ou qu'un al l i é  prend une act ion pour vous aider  à  recouvrer  vos esprits
                     ou lorsque vous réuss issez un jet  contre  l 'ETOU 

       (un essai  par round , bonus +1  cumulat if  à chaque nouvel  essai ) .

Seui l  de blessure    ( équivalent  à 1 /5  des  PS)  :
Tomber sous le  seu i l  de blessure  diminue de moit ié  toutes  les  caractér ist iques  
et  rend vulnérable aux ef fets cr it iques handicapants .

3. SOINS

Guérir  avec  le  temps   :
Pour que le  corps récupère  de  la  santé avec le  temps ,  i l  faut préalablement qu 'un soigneur ai  
réuss i  un jet  de premier soin sur vous à SD 14 .  Vous récupérez alors des  PS égal  à votre  valeur
de RECUP par jour de  repos au calme (s i  pas au calme ,  demi récupération) .  
S i  l e  soigneur ut i l i se  main thérapeut ique à  la place  de premier soin ,  i l  y a un bonus de +3PS 
récupérés  par jour.

Autres  poss ibi l i tés   :

Être  soigné par magie :  Soin magique (p. 103 ) ,  Bénédict ion de  so in (p . 1 10 ) ,
    Repos guér isseur (p . 1 13 ) ,  ou Rituel  de  vie  (p . 1 18 )

Ut i l i ser une pot ion ou un  remède :  
La plupart sont toxiques et  conçues pour les sorce leurs .
Dès qu 'une pot ion a un % de toxic ité ,  e l le  est  dangereuse  pour un non-sorce leur.
El les  nécess ite  un Jet  de rés i l i ence SD18 (s i  raté ,  empoisonné à la place d ' être  soigné )
Ce  jet  est inut i le  s i  vous êtes  sorce leur à moins qu ' i l  ne dépasse  100% de toxic i té .

Soigner  une blessure  cr it ique   :  voir table  des  cr it iques c i -après



CRITIQUES

si au-dessus du SB si sous le SB (Seuil de Blessure)

L' attaque
dépasse la

défense de ...

Dégâts
automatiques

Risque
étourdissement

(SD ETOU)

Niveau de
critique

SD pour
Stabiliser

avec 1er soin
ou main th.

SD pour
Guérir
avec

main thérap.

Durée du soin 
SD pour

guérir avec
sort de soin

Quantité de
soins

magiques
à réussir

7 3 -1 simple 12 12 2 rounds 14 4 x

10 5 0 complexe 14 14 4 rounds 16 6 x

13 8 +1 difficile 16 16 6 rounds 18 8 x

15 10 +2 mortel 18 18 8 rounds 20 10 x

Les blessures  cr it iques ,  même traitées ,  cont inuent à avoir  des  ef fets  handicapants (malus ) .
On peut s ' en débarrasser  avec  du repos (à  moins qu ' i l s  ne  so ient indiqués permanents) .  
La durée  du repos nécessa ire  dépend de  la  valeur de COR,  voir  table  p. 174 .

INFO - règles abandonnées ou ignorées              :    

Minimum 1 point dans les  compétences  de mét ier à la créat ion (supprimé) .
Dégainage rapide (s impl if ié  en uti l i sant la  règle  d 'act ion supplémentaire ) .
Lignes de  vue ,  angles  de vue et or ientat ion (remplacé  par des tests  ou des SD en 
vig i lance et des  bonus/malus en visée et  aux jets d 'attaques ) .
Jet  de  loca l isat ion (à  moins de v iser  un endroit spéc if ique ,  l e  coup touche le  torse ) .
Jet  de  mêlée  pour la parade (remplacé par j et  de  compétence  d 'arme seulement )
Jet  de  compétence  pour le  blocage (remplacé par j et de  mêlée  uniquement )
Superposit ion d 'armures (abandonné ) .
Dés iqui l ibrement armé (seulement poss ible en j et  de bagarre ) .
Sens ibi l i té  météorique .
Adrénal ine .
Combat verbal .
Amél iorat ion d 'armure (remplacé  par bonus/malus de qual ité ) .

Abreviations             :  

PS  :  Points  de  Santé
SD  :  Seui l  de Dif f iculté
PP  :  Points  de  Progress ion
RP  :  Rôle Play
MJ  :  Maître  de  Jeu
PA  :  Pouvoir  d 'Arrêt
SB  :  Seui l  de Blessure

ROF :  Rate of  Fire  (attaques par round)

C :  Contondant
T :  Tranchant
P :  Perforant
E :  Elémental

P :  Partout
C :  Commun
I :   Inhabitue l
R :  Rare

P :  Pet it
M :  Moyen
G :  Grand



Le COMBAT                (       en rEsumE             )       :  

Init iat ive             :       1d 10  + REF

A chaque round             :         1  Déplacement et  1  Act ion (ordre  au cho ix)
(+ poss ibi l i té  d ' ef fectuer une act ion supplémentaire  -3  END ) .

Attaquer             :        Jet  de combat contre  j et  de  défense ( 1  ou 10   :  a jouter /déduire  et re lancer) .
      L'attaque do it être  str ictement supéri eure  à la défense  pour toucher.
      Calculer la dif férence  pour évaluer  un éventue l  cr it ique .

Attaque au corps à corps   :  1d10  + REF + compétence d 'arme (+ Préc is ion) .
Attaque à  d istance   :           1d10 + DEX + compétence  d 'arme (+ Préc is ion)  + modif .  portée .
Attaque magique   :          1d 10  + VOL + compétence  de  lancement de sort (et coût en END) .

Action d 'attaquer,  au cho ix             :       

Attaque s imple rapide   :  frapper deux fo is  (arme,  p ieds/po ings ,  imposs ible  à  l 'arc ) .
Attaque puissante   :  une  attaque à  -3  mais  dégâts doubles  (arme ,  p ieds/po ings ,  ou arc ) .
Deux coups s imultanés :  à  deux armes ,  -3  à  chaque jet .

V iser   :  ( facultat if  :  par défaut ,  l 'attaque touche le  torse )
Tête   :      -6T /  x3D       Bras   :           -3T /  x 1 /2D       Jambes   :  -2T x1 /2D
Pattes   :   -3T /  x 1 /2D     Queue/a i l es   :   -2T  /  x1 /2D

Se défendre             :       La première  défense à chaque round est  gratuite ,  chaque déf .  supp.  coûte 1  END.

Esquiver   :  j e t  d ' esquive .
OU      Se  repos it ionner   :  j e t  d ’athlét isme (avec  demi déplacement bonus) .

Parer   :  j e t  de  comp. d 'arme à -3 ( -5  contre  armes de  j ets ,  imposs ible  contre  carreaux et  f lèches )
avec  ef fet  de stupéfact ion en bonus ( -2  Att .  et  Déf .  jusqu’au début du prochain round) .

OU      Bloquer   :  j e t  de  mêlé  ( - 1  en f iabi l i té  ou PA pour l 'objet  ut i l i sé ) .

S i  on échoue à parer  ou bloquer,  on peut tenter une esquive ou un reposit ionnement .
S i  on échoue à esquiver ou se  repos it ionner,  on peut tenter un blocage d 'urgence .

Dégâts             :      Jet  se lon l 'arme.
Ajouter  les  éventuels  bonus/malus de COR.
Appl iquer  les  éventuels  ef fets  spéc if iques de  l 'arme.
Déduire  l e  PA de l 'armure des  dégâts à subir  se lon la local isation.
Ce  qui  dépasse  le  Pouvoir d 'Arrêt  de l 'armure fait  perdre  des  PS (Points  de  Santé )
ET endommage l 'armure ( - 1  PA)   !  Les  bonus cr it iques af fectent directement les  PS.

à 0 PS  :  inconsc ient  (toutes  les  caractér ist iques sont d iminuées  à  1 /3 )
  et  j e ts  de  sauvegarde contre  la mort (sous valeur ETOU non modif ié )  

   à  chaque round jusqu 'à stabi l i sat ion .
  s i  réuss i  :  survie  un round supplémentaire  (malus cumulat if  de - 1  à chaque rnd) .
  s i  raté   :  mort  déf in it ive (n 'oubl iez  pas vos points de chance ) .

à 0 END  :  Tombe inconscient  (toutes  les  caractér ist iques sont d iminuées à  1 /3 )
     pour reprendre  consc ience  et  revenir  à  1  END i l  faut réuss ir un jet  de 
     sauvegarde contre  la  mort (sous la  valeur d 'ETOU non modif iée )  
     On reste  étourdi  jusqu’à  récupérer 20 END et  réuss ir un autre  j et  contre  
     l ' é tourdissement (ou se  faire  frapper ou se  faire  secouer par un al l i é )



Reference des regles de gestion eparpillees:

abris ,  couverture  et  boucl ier v ivant p . 155
addict ion P.32
best ia ire  p.267 à 3 13
bombes et  p ièges p . 165
bonus/malus d ' environnement p . 165
casser  des  f lacons p .87
chute p . 17 1
combat sou l ' eau p . 165
crit iques sur monstres  sans corps p . 159
danger de la magie p . 100 + 166
dimer it ium p. 167
ef fets des  armes p .72
ef fets p . 161
embuscade p . 153
empoisonnement p .87
encombrement et  magie  p.78
encombrement p.48
enseignement p .59
éperonnage p . 17 1
exemple  de tests  de  comp. pour observer p .3 16-3 17
f isstech p.87
jets  de v ig i lance  p .2 15
lever  un envoûtement p . 121
maintenir  un sort  p . 102
maléd ict ions p.230-231
marques magiques p. 103
mémoriser  des  recettes /schémas p . 127
modif icateurs de  tai l l e  p. 164
montures et  véhicules  p . 169
portées  p. 164

possess ion par un espr it  p . 1 18
progresser en magie p . 123
prothèses  p. 160
psychologie p .54
rafi stolage p .38
recherche  p .5 1
+ recherche  de composants p . 128
récompenses  p .221  à223
rencontres  p.219-220
réparation et  recyc lage  p . 140
réputat ion p .60
rés istances   :  p . 16 1
revente   :  p .7 1
r itue ls ,  envoûtements ,  et  interrupt ions p . 168
runes et  g lyphes p .256
se l ibérer  p .94
sens ibi l i té  à l 'argent p. 162
seui l  de blessure  p . 156
s ites  d ' énergie p . 122
table de  dispers ion p. 152
tarif  des  so ins p .97
taux de change des monnaies  p .7 1
technologie  expérimentale p .254-255
té lékinési e  p. 103
té lépathie  p . 102
té léportat ion aléatoire  p. 105
tests  de compétences  p.57-58
vulnérabi l i tés   :  p . 16 1
zones d ' ef fet  p . 103


