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~» latraduction francaise de la feuille de personnage présentée ici a eté faite par un membre
de la communauté. Lorsque sortira la version francaise de I'éditeur Edge Studios, il est tres
probable que certains termes de cette présentation deviendront erronés.
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$ VOCATIONS ()

RefoNTe des VocaTions

o Vi > 4 V2

* Chasseur de Trésors * Chasseur de Trésors
* Frudit * Frudit

* Protecteur * Protecteur

* Meneur * Capitaine
* Tueur * Champion
* Vagabond * Messager

3 Vocations disparaissent et sont remplacées par 3 nouvelles relativement équivalents.



O ATTRIBUTS

CORPS RENOAMME €N foORrce

M\1se €N aVaNT O€s 3 aTTRIBATS [ORrRCce / Ceeur / €sprit

> Chaque attribut détermine le Seuil de Réussite (SR) des compétences associées.
Rappel v1 : le SR etait de 14 par defaut

2 1ls déterminent I'Endurance, |'Espoir et la Parade (comme en v1)
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Hweau de "l."m -

pARTlC AQLARITES T» Renommés en Traits Distinctifs

Spé ClAL1TES —~ > Nexistent plus. Repris en partie par les « Objets Utiles »
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{ COMPETENCES ¢

COMIPETENCE RENOMMEE COMIPETENCES INTERVERTIES

Fouiller 2 Inspection Chasse ' Exploration
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Groapes de COMPETENCES

3 Disparition des Groupes de Competences et des cases a cocher permettant de gagner des
Points de Progression.
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$ COMPETENCES D’ARMES ()

SIMPpLIFICATION
= V1:Une grande diversité de Compétences d’Armes

* Par types puis sous-types

Epees, Epées courtes, Epées longues, Lance, Grande lance, Arc, Arc long ...

* Par culture
(Epées), (Haches), (Lances), (Arcs)

=2 V2. Une liste simple de 4 Compétences d'Arme

Epées, Haches, Lances, Arcs

+ une 5eme Compétence d’Arme dont le Rang est calculé (plus haut rang — 1 des autres compétences d’arme)
Bagarre

Note : Plus de Compétence d’Arme favorite - -
CompeteNces de COMBAT

Arcs &2 %,
Epées

Haches

Lances

Bagarre
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$ ESPOIR & OMBRE )

JPoinTs & Espoir

—~ > Récuperation de Points d’Espoir :
* Dépenser des Points de Communauté pendant un repos
* Phase de Communauté : gain de la valeur de Coeur
* Repos : un héros avec 0 pt d'Espoir en regagne 1 apres un repos prolonge

~» Llien de Communauté
V1 : Gain de pt d'Espoir si, en fin de séance, le Lien de Communauté n’est ni blessé, ni
meélancolique ni meurtri de maniere grave.
V2 : Aider son Lien de Communauté amene un bonus de (2d) au lieu de (1d)

]’)omrs o COMMUNAUTE

—~» Pool ré-initialisé a chaque début de session de jeu.
Les heéros peuvent dépenser les Points de Communaute pour récupérer des Points d Espoir lors
d'un repos.

]’)omrs O'OMBRE

~» V1: Gain d’Ombre si, en fin de séance, le Lien de Communauté est blessé ou mort.
V2 : Gain immediat d’ Ombr sile Lien de Communauté est blesse, fait une crise ou est meurtri
de maniere grave.



( VAILLANCE & SAGESSE ()

Réco MPENSES ~ > Pasde changement

Recompenses Calturelles W Nexistent plus.

O SANTE ()

JPerte 0'ENndURANCE (hORS COMBAT)

Le joueur lance 1 Dé du Destin (D12) Favorisé, Défavorisé ou normal selon la gravite de la source.
Le résultat détermine les points d'Endurance perdus ou un éventuel autre impact.

O DEFAUTS ¢

ImpacTt sar Les jeTs 0 COMPETENCE

Au cas ou un Défaut impacte une action en cours de réalisation, le jet de Compétence associé est
Défavoriseé.
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O EQUIPEMENT ¢)

ENCOMBREMENT ~» FEncombrement = Charge

GCI(HPG MENT AMARTIAL > Suppression de la « Cerveliere de fer et de cuir »

Osgjers UTiles

~» Creation du Personnage : des Objets Utiles alloués selon le Niveau de Vie

~» Un Objet Utile est associé a une Compétence.

= Sile Héros l'utilise et que le Gardien des Legendes considere que cet objet aide réellement a réaliser
l'action, I'Objet utile amene alors un bonus de (1d).

Note : On ne peut cumuler l'aide de plusieurs Objets Utiles pour un meme jet de des.

Exemples :
* Une corde avec un grappin = Athlétisme
* Une pipe finement taillée = Intuition

JPoneys & Chevaax
~» V1: Division par deux des Points de Fatigue gagnés lors d'un Voyage
V2 : Une monture a un niveau de Vigueur (déeterminé par le Niveau de Vie du héros)

Lors d'un Voyage, les Points de Fatigue sont réduits de la valeur de Vigueur de la monture.
Une Monture peut porter 10 points de charge de trésor.



O TRESORS ¢)

Reéagle des Trésors
OsjeTs précieax

RelLiques mervellleuses

ArmMmes & ARMURES FaBULeUsEs

~» Pasde changement
=~ Pasde changement

9 Pasde changement

~» Pasde changement
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¢ JETS DE DES ()

SysTeme O€ BASE : PasS O€ CHANGEMENT
~» 1D12+ <rang> D6

* Succes automatique en cas de Rune de Gandalf
* Lenb de 6 aux D6 détermine le niveau de succes (normal, supérieur, extraordinaire)
* Encas d’épuisement, les 1, 2 et 3 valent zéro.

= Ftat Meélancolique : I'Eil de Sauron signifie un échec automatique

Résalrar da Jer de Oés

—~» Pour chaque 6 obtenu avec les D6, le joueur choisit un effet parmi :

Annuler I'échec d'un compagnon qui effectue la meme action

Ajouter un succes additionnel : pour une action longue nécessitant plusieurs succes
Gain d'intuition : obtenir une information supplémentaire

Faire discretement : 'action est faite sans bruit ou sans attirer ’attention

Faire vite : l'action est réalisée rapidement (en général, en moitié¢ moins de temps)

Plus grande influence : Vous influencez plus de personnes que la cible initiale



¢ JETS DE DES : MODIFICATEURS ¢)

Test favorisé s béravomsé 5 O¢ da OesTiN [bm]

= Test Favorisé : lancer 2D12 et garder le meilleur

Conditions :
* Compétence Favorite
* Avantage donné par une Vertu Culturelle

O Test Défavorisé : lancer 2D12 et garder le moins bon ﬂ7

Conditions :
* Crise de Folie
* TFffet dun Defaut d Ombre

* Effet d'une Capaciteé Spéciale d'un Adversaire



¢ JETS DE DES : MODIFICATEURS ¢)

Oés de Bonas = O¢ de Succes [bé] (

) Dépenser 1 point d'Espoir ... avant le jet de dés (v1 : apres le jet de dés)

> Ftre Inspire
* Invoquer l'utilisation d'une Particularite
* TFffet d' une Vertu Culturelle

> 2 Dépenser 1 point d'Espoir en éetant Inspire

~» Avoirle support d'un compagnon
* Le compagnon dépense 1 point d' Espoir
* Le compagnon doit avoir au moins le rang 1 dans la Compétence concernée

~» Avoirle support d'un compagnon qui est Lien de Communaute
* Le compagnon dépense 1 point d’Espoir
* Le compagnon doit avoir au moins le rang 1 dans la Compétence concernée

= (2d)



¢ JETS DE DES : MODIFICATEURS ¢)

Oés de Malus = O¢ de Succes [bé] l‘v

o A l'appreciation du Gardien des Légendes = - (xd)

bés o€ Bonas + dés de Malas @ @

) Faire la somme des dés de Bonus et retirer la somme des dés de Malus

Exemple : (1d), (2d), (1d) = (2d)



¢ JETS DE DES : SUCCES MAGIQUE ¢

Sacces MaaGgique

= lehéros realise quelque chose qui est si inhabituel que cela n’a pu etre accompli sans une aide
surnaturelle.

CONDITIONS

~» * Posséder un Talent Magique ou un Artefact approprié pour l'action réalisée
* Dépenser 1 point d'Espoir avant le jet de des

€rrer

~» * Succes automatique (quel que soit le SR)
* Llancer les D6 pour déterminer le niveau de succes.
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) GARANT ¢

GaraNT

~» Vi: la Compagnie pouvait avoir un Garant pourvoyeur d’aide, de conseils et de missions a
accomplir.

~» V2: la Compagnie peut avoir un Garant caractérise par :
* Lles Vocations qu'il privilégie
* Le gain éventuel de Point de Communaute
* Un Avantage spécifique

* Lletype d’action qu'il pourrait demander aux héros



la phase 0e communaute




¢ PHASE DE COMMUNAUTE {)

Oeax TyPeEs
= Phase de Communauté de Yule : durant la pause hivernale
Phase de Communauté ordinaire : pause entre 2 phases d’aventure, hors pause hivernale

€EVOoLUTION dU PERSONNAGE

>» Récupération automatique de points d’Espoir (valeur de Cceur)
* Perte de points d Ombre
* Changer un Objet Utile
* Progression du personnage (utilisation de |'expérience)
Durant Yule : gain de points de Compétences supplémentaires (valeur d'Esprit)

ENTRePRISES O COMmMmauNaUTé

~»  Phase de Communauté de Yule
. chaque joueur choisit une entreprise de communauté
. le groupe choisit une entreprise de communauté « libre » en fonction des Vocations
presentes dans le groupe

> Phase de communauté ordinaire
1 entreprise de communauté commune a tout le groupe
. le groupe choisit une entreprise de communauté « libre » en fonction des Vocations
presentes dans le groupe



$ PHASE DE COMMUNAUTE {)

ENTRepRISES O COMMUNAUTE (SUITE)

p 2 Entreprises disponibles

Ecouter les rumeurs

Soigner les cicatrices de 'Ombre

Rencontrer son Garant

Etudier les cartes (bonus pour un futur voyage)

Elever son héritier

Conter une histoire (et remplacer une Particularite)

Renforcer la Communauté (et augmenter son pool de Points de Communauté)
Ftudier un objet particulier et découvrir ses qualités cachées

Ecrire un chant de victoire, de marche ou pour un conseil



$ EVOLUTION ¢

€EvolaTioN des COMPETENCES
Points de Progression = Points de Compétence
Gain de 3 points a la fin de chaque session.

Gain de la valeur d'Esprit lors de la Phase de Communauté de Yule (pause hivernale).

€EvolLAaTIoON des COMPETENCES O'ARME €T O€ La ValllaNce s Sagesse

Points d’Expérience ~» Points d’Aventure

Gain de 3 points a la fin de chaque session
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() COMBAT ()

pOSTURGS de ComBaT

>» Vi:

o V2.

INniTiative
>» Vi:
V2 :

La Posture de Combat déterminait le SR des jets d’Attaque et Protection.
* Posture Avanceée: SR 6

* Posture Exposeée : SR9
* Posture Déefensive: SR 12
* Posture Arriere : SR 12

La Posture de Combat amene un bonus / malus éventuel
Le SR est desormais determiné par |'attribut Force (pour le combat)

* Posture Avancée: +(1d)
* Posture Exposee : Aucun
* Posture Défensive :  ~(1d)
* Posture Arriere : Aucun

I'initiative est aux défenseurs

L'initiative est systematiquement aux héros. Seule exception : en cas d’attaque par surprise

ART O€ LA GUERKRE

> Vi: Chaque héros faisait un jet d'Art de la Guerre (avant le combat) pour obtenir d’éventuels

dés d'Avantage de Combat, montrant sa capacité a repérer et utiliser les élements de la scene de
combat a son avantage.

V2 : Un héros peut faire un jet d'Art de la Guerre (pendant le combat) pour supprimer une
complication ou obtenir un avantage.



() COMBAT ()

AcTIONS de COMBAT

-» Vi: A chaque round, un héros pouvait faire 1 Attaque ou 1 Manceuvre de Combat + 1 action
gratuite.

2 V2: A chaque round, un héros peut faire 1 Action Principale et 1 Action Secondaire

Exemples d’action principale

* Attaquer
Faire une manceuvre de Combat
Se remettre en position apres avoir reculer face a un coup
Reprendre son arme, casque ou bouclier tombé au sol
Porter un compagnon a l'abri
* Se deplacer dans le champ de bataille

Exemples d’action secondaire
* Avancer ou Reculer pendant le combat
* Essayer de localiser quelqu'un sur le champ de bataille
* Dégainer une arme
* Retirer un heaume ou lacher son bouclier ou son arme



() COMBAT ()

M aNccavres de COMBAT

> Vi: Chaque posture de combat permettait plusieurs Manceuvres

* Posture Avanceée : Intimider 'adversaire, Défier 'adversaire, Attaque a 2 armes

* Posture Exposee : Rallier ses camarades, Encourager ses camarades, Attaque par
surprise

* Posture Défensive :  Protéger un compagnon, Defense totale, Tenir la position

* Posture Arriere : Mettre en joue, Harceler I'ennemi, Attendre une opportunité

> V2. Chaque posture de combat ne permet qu'une seule Manceuvre possible

* Posture Avancée : Intimider l'adversaire

* Posture Exposée : Rallier ses camarades

* Posture Défensive :  Protéger un compagnon
* Posture Arriere : Mettre en joue

Note : le mode operatoire des manceuvres de la v2 peut différer de son équivalent de la v1.



() COMBAT ()

JPOrRTER UNE ATTAQUE / SE OEFENORE

~» V1: SRdune Attaque - SR de la Posture de Combat du heros
+ Parade du defenseur
+ bonus de Parade du Bouclier

Note : regle applicable pour les Héros et les Adversaires

~» V2: SRdune Attaque - SR de I'attribut Force (pour le héros)
+ Parade du déefenseur

- valeur de Parade du heéros (pour 'Adversaire)
béaz&rs spéclaax

= V1: Encas de succes supérieur ou extraordinaire, un bonus aux dégats était applique

= V2: Pour chaque 6 obtenu, le joueur peut choisir un degat spécial parmi :

* Coup Puissant : ajout de la valeur de Force en Endurance perdue par l'adversaire
* Fluder: La Parade au prochain round obtient un bonus

(haches, bagarre : +1, épées : +2, lances : +3)
* Transpercer : Bonus au D12 pour porter un coup perforant

(épées : +1, arcs : +2, lances : +3)
* Coup de bouclier : Malus de -(1d) au prochain round pour I'adversaire



¢ COMBAT ¢)

AVANTAGES

D BN attaquant a un Avantage modére = (1d)
* Posture Avancée
* Attaquer depuis une position plus élevee
* Exploiter un élément de terrain favorable
* adistance : La cible bouge doucement, est grande ou peu couverte

D Bk attaquant a un Avantage important = (2d)
* Adversaire entravé ou gene
* adistance : Cible immobile, grande ou sans aucune couverture

COMPLICATIONS

> attaquant est modérement gené =-(1d)
* Posture Avancée

Attaquer depuis une position plus élevée

Exploiter un élément de terrain favorable

a distance : La cible bouge doucement, est grande ou peu couverte

>» attaquant est tres gené = -(2d)
* Adversaire entravé ou gené
* adistance : Cible immobile, grande ou sans aucune couverture



() COMBAT ()

Coap JPerroranT

~» VI1: Fncasdevaleur duD12 égal au supérieur a la valeur de Taille de 'arme utilisée,

I'adversaire doit faire un jet de Protection (SR - valeur de Blessure de I'arme) pour éviter d’etre
blesse.

>» V2 Disparition de la valeur Taille des armes.

En cas de 10 ou de rune de Gandalf au D12, I'adversaire doit faire un jet de Protection
(SR - valeur de Blessure de 'arme) pour éviter d’étre blesse.



() COMBAT ()

Blessakres

= V1: Encasdeblessure, le joueur coche la case Blessé sur sa feuille de personnage.

= V2: FEncas de blessure, le joueur coche la case Blessé sur sa feuille de personnage.
Puis il lance 1D 12 pour obtenir la sévérité de la blessure

* Blessure modérée : la blessure ne dure que quelques heures
* Blessure sévere : la blessure dure <résultat du D12> jours

* Blessure grave : le héros tombe inconscient, a zéro Endurance et est en train de
mourir (a moins d’etre soigne dans 'heure)

S0OIGNER UNE BLESSURE

~» Vi: Un jet de Guérison permet de cocher la case « Blessure soignée »

=» V2: Un jet de guerison réduit la severite de la blessure de 1 jours + 1 jour pour chaque 6
obtenu avec les D6.
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() CONSEIL {)

OéTermINER Le seqll de FIN oa CoNsell

~» V1: basésur plusieurs criteres
* la qualité appréciée par le personnage rencontré (Sagesse ou Vaillance) et sa valeur
maximale des héros présents
* Le Prestige
* Des modificateurs éventuels (préjuges, ...)

9 V2: basé surla difficulté de la requete + le résultat de la présentation par le porte-parole
Le Prestige n’existe plus.

INTERACTIONS

~» V2: idem que V1 + la qualité du roleplay peut amener un bonus de (1d) voire (2d)

€Evalaer Le résaltar da Consell
- V2. globalement identique ala V1
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$) VOYAGE ¢

Prépararion

D * les joueurs déterminent le chemin sur la carte.
* Les héros choisissent chacun leur role de voyage.
* Plus de jet préparatoire (jet de Connaissance) qui amenait des dés de bonus

LG VOYaAGE

> °* la compagnie avance par étape (par des jets de Marche) jusqu’a la destination.
* Des événements (heureux ou pas) arrivent en cas
- d’échec d'un jet de Marche
- d’entrée dans une zone périlleuse
* Calcul de la Fatigue en fin de voyage

* Normalement : moins de jets de dés qu'en v1.
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¢ ADVERSAIRES ¢)

Noavel arTriBAT : pUlSSANCG

= ¢ laPuissance indique le nombre de blessures que peut supporter 'adversaire.
* Elle indique également le nombre d’attaque(s) que peut faire 'adversaire

O L'Eil du Mordor

~» ¢ Pasde changement
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