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COMMUNICATION DIVINE FD EFFET NOTES

ECHELLE DU DOUTE Nom du dieu :
5 6 7 8 9

FENETRE DIVINE (FD) INFLUENCE SUR LE GROUPE

Niveau 2 Niveau 3 Niveau 4 31-60 (N1) 61-80 (N2) 81-90 (N3) 91-100 (N4)

(20) 5% (19 2 20) 10% (17 a20) 15% 0 +1 +2 +3
FOI - RESULTATS POSSIBLES DE COMMUNION DIVINE (jet de d20+d10+d6) DESCRIPTION DU CULTE

ECHEC
el Hachurer une case dans I’échelle du doute.
90 naturel REUSSITE
nature Retour a la case Foi dans I’échelle du doute.

Deux unités FOI EBRANLEE
identiques Résultat du d6 moins avantage de niveau du thaumaturge

Ex: (3, 3) du d20 et d10 dans I’échelle du doute.

REUSSITE ULTIME
1,1,1) gagne 1 point d’influence.
2,2,2) gagne 2 points d’influence.

(
Trois unités identiques (3,3,3) gagne 3 points d’influence.
(
(

Ex:(1,1,1), (2,2, 2)-.. 4,4,4) gagne 4 points d’influence.

5,5,5) gagne 5 points d’influence. Influence :

Tue ou réussit Paction a 100 %. Doit étre vu
par au moins
REUSSITE LEGENDAIRE un témoin.
Vision divine. Le thaumaturge a
Ces trois unités une illumination et doit remplir une
identiques (6, 6, 6) mission divine déterminée par le

M]J. Tue ou réussit I'action a 100 %
et gagne 18 points d’influence.
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ACIER - RESULTATS POSSIBLES D’ATTAQUES (jet de d20+d10+d6)

1 sur d20

ECHEC! Se référer au tableau Maladresse

20 naturel

DOMINATION Une attaque supplémentaire + résultat du d6 pour toucher a la prochaine attaque

Deux unités identiques

Ex: (3, 3) du d20 et d10

IDA ATTEINT - REUSSITE CRITIQUE

IDA NON ATTEINT - DOMINATION
Une attaque supplémentaire.

Se référer au tableau Cooups critiques (Tableau T11) + une attaque supplémentaire.

Trois unités identiques
Ex: (1,1,1), (2,2, 2)...

REUSSITE ULTIME

(1,1,1) : Dégats maximaux + 03 et gagne 1 point d’influence
(2,2,2) : Dégéts maximaux + 06 et gagne 2 points d’influence
(3,3,3) : Dégats maximaux + 09 et gagne 3 points d’influence
(4,4,4) : Dégats maximaux + 12 et gagne 4 points d’influence
(5,9,5) : Dégéts maximaux + 15 et gagne 5 points d’influence
Une attaque supplémentaire

Influence :
Doit étre vu

par au moins
un témoin.

Ces trois unités
identiques (6, 6, 6)

REUSSITE LEGENDAIRE

Tue ou réussit I'action a 100 % et gagne 18 points d’influence. Choix de I’endroit touché par I'attaquant

Téte avec blessure
de (6) naturel

ASSOMMER

Une blessure de 6 naturel sur dégat d’arme cause un étourdissement et donne a I'adversaire une attaque supplémentaire.

OPTION PN]J de niveau 1

MORT IMMEDIATE! Unc blessure de 6 naturel sur dégit d’arme améne une mort immédiate si la cible PNJ de N1 est touchée.

ACIER - COMPETENCE MAITRE D’ARME (compte comme une compétence unique et applicable i une arme déterminée.)

ART DE LA GUERRE - ARME DE MELEE PATIENCE ET VERTU - ARME DE JET/TRAITS

o ; Ignore un (1) résultat de Maladresse par jour. Avantage de 3 pour toucher si vise pendant 1 tour.
iveau , - p
PRESSION SUR L’ADVERSAIRE PRECISION - DOIT SPECIFIER L’ENDROIT VISE

L’adversaire subit une maladresse avec un résultat de (1 ou 2) Modifie de 1 le résultat du d10 de I'endroit touché.
ART DE LA GUERRE - ARME DE MELEE PATIENCE ET VERTU - ARME DE JET/TRAITS

Ignore deux (2) résultats de Maladresse par jour. Avantage de 4 pour toucher si vise pendant 1 tour.
Niveau 2 , , ,
PRESSION SUR L’ADVERSAIRE PRECISION - DOIT SPECIFIER L’ENDROIT VISE

L’adversaire subit une maladresse avec un résultat de (1, 2 ou 3) Modifie de 2 le résultat du d10 de I'endroit touché.
ART DE LA GUERRE - ARME DE MELEE PATIENCE ET VERTU - ARME DE JET/TRAITS

Ignore trois (3) résultats de Maladresse par jour. Avantage de 5 pour toucher si vise pendant 1 tour.
Niveau 3 , , ,
PRESSION SUR L’ADVERSAIRE PRECISION - DOIT SPECIFIER I’ENDROIT VISE

L’adversaire subit une maladresse avec un résultat de (1, 2, 3 ou 4) Modifie de 3 le résultat du d10 de I’endroit touché.
ART DE LA GUERRE - ARME DE MELEE PATIENCE ET VERTU - ARME DE JET/TRAITS

Ignore quatre (4) résultats de Maladresse par jour. Avantage de 6 pour toucher si vise pendant 1 tour.
Niveau 4 , , .
PRESSION SUR L’ADVERSAIRE PRECISION - DOIT SPECIFIER ENDROIT VISE

L’adversaire subit une maladresse avec un résultat de (1,2, 3, 4 ou H) Modifie de 4 le résultat du d10 de ’endroit touché.

STRATEGIES

ESQUIVES Esquive ou parade lors d’un combat : avantage HM + AGI ou INE et ne peut attaquer.
DOS AIDA 16 £ selon circonstances + avantage compétence dissimulation dans 'ombre. Dégats x2.
DESARMER IDA 16 * circonstances + avantage compétence armes légeéres et moyennes. Si rapiére ou brise-lame +2.
CHARGE IDA 10 = selon 'environnement. Attaque le premier (+2) dégats. Si échec (-3) DP.
Avantage de 1 par tour (max 3 tours). Désavantage de 4 si la cible est en mouvement. Si une partie spécifique est visée
VISER (jet ou trait) comme téte, bras et jambes, un désavantage de 4 pour toucher est ajouté. Désavantage de 4 si ne possede pas compétence

de 'arme. * selon le facteur environnemental (distance et visibilité).

CIBLE MULTIPLES Armes a deux mains seulement. Avantage de compétence d’armes. Désavantage de 2 par cible. Maximum de 3 cibles.

RETRAITE IDA de (5, 10 ou 15) selon I'adversaire + avantage HM ou AGI pendant 3 tours de jeu consécutifs.

SURPRISE IDA de (5, 10 ou 15) selon la situation. Premier tour seulement. Doit étre planifiée. Droit a deux attaques dans un tour.
LE TOUT POUR  Avantage de 3 pour une attaque mais si elle échoue, l'adversaire recevera un avantage de

LE TOUT 6 pour sa prochaine attaque.
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SORTILEGES NIV. EFFET EFFETS DU GOLGOTHA

INDICE DE DIFFICULTE D’ACTION (IDA) - SORCELLERIE

MINEUR
5,6,7,8,9,

MAJEUR
10, 11,12, 13, 14, 15, 16, 17, 18, 19, 20

MAGIE - RESULTATS POSSIBLES D’ATTAQUES (jet de d20+d10+d6)

ECHEC

1 sur d20 Tableau du Golgotha. Hachurer de 1 a 6 cases selon le résultat du jet du d6.
Effet physique : étourdissement, vomissement, etc.

20 naturel REUSSITE

Effet maximal sur les dégats, distance et/ou nombre de cibles + avantage de langage arcanique (ALA).

Deux unités identiques

Ex: (3, 3) du d20 et d10

INSTABILITE ARCANIQUE

Appliquer les dégats ou résultats et relancer les d20, d10 et d6. Egalement, d6 points (résultat du jet) sont ajoutés a

P’échelle du Golgotha. Doit avoir réussi a générer de la magie. Voir la description du paragraphe
« Les trous états magiques ». (Page 61)

Trois unités identiques

Ex: (1,1,1),(2,2,2)...

REUSSITE ULTIME
1,1,1) : Dégats maximaux + 03 ou effet doublé et gagne 1 point d’influence
) : Dégats maximaux + 06 ou effet doublé et gagne 2 points d’'influence
) : Dégats maximaux + 09 ou effet triplé et gagne 3 points d’influence
4,4,4) : Dégats maximaux + 12 ou effet triplé et gagne 4 points d’influence
) : Dégats maximaux + 15 ou effet triplé et gagne 5 points d’influence

Ces trois unités
identiques (6, 6, 6)

REUSSITE LEGENDAIRE
Tue ou réussit 'action a 100 % et gagne 18 points d’influence.

Influence :
Doit étre vu

par au moins
un témoin.




