
Résumé combat et jet de dé 

1 Jet de dé pour réussir une action 
D666 : 1D6 = marge de réussite (MR), D6= dizaine et le dernier D6 = unité (il vaut mieux les choisir d’une 

couleur différente). 

On lance ce D666 et on regarde la miraculeuse/démoniaque table suivante (abrévié TUM) : 

 

Si le score (dizaine et unité) est plus bas de que le niveau du : talent, caractéristique ou pouvoir, exemple : 

si on a 3+ on doit faire moins que 53. Si la tache est très difficile on recule de 4 colonnes, incroyable -8 

colonnes et légendaire  -12 colonnes. 

2 Marge de réussite 
La MR c’est comment qu’on a bien réussit ou qu’on a bien foiré… Donc = le 3ème dé (pas dizaine ni unité 

l’autre) + talent, caractéristique ou pouvoir. 

666 : satan intervient !!! 

111 : dieu intervient !!! 

Si on a un double (11,22,33,…) on ajoute foi*2 à la MR (en cas de réussite). 

On peut décider de prendre un risque (euh ou pas…) on décide de combien de colonne on recule et dès 

lors ce nombre est ajouté à la MR ou à la ME (marge d’erreur, MR mais quand on rate). 

Si on réussit 

1-3 bof 

4-6 c’est bon 

7-9 trop trop bon 

10-… le beurre, l’argent du beurre, le sourire de la crémière et la crémière dans l’arrière salle 

Si on rate 

On n’ajoute pas le talent, caractéristique ou pouvoir, MR = ME. 

1-3 pas trop foiré 

4-5 et vlan dans les dents 

6-… Ce n’était pas un airbus 380 qui lui est tombé sur la tronche ??? 



3 En opposition 
Si la cible résiste (la vil mécréante) ou qu’on veut vous contrer (c’est encore pire) alors c’est jet D666 pour 

les 2. 

Si on réussit et l’autre rate : on gagne… MR comme d’habitude. 

Si on réussit et l’autre aussi : celui qui a la MR la plus grande gagne et MR = MR gagnant – MR perdant. 

Si on rate: ca rate… MR devient ME: marge d’erreur = D de MR 

4 Le combat (enfin). 

4.1 C’est qui qui tape le 1er ? 

 Alors de base celui qui a la meilleur agilité sinon sens horlogique ou anti-horlogique ou encore selon les 

actions de chacun (une description de l’action que l’on fait peut donner des bonus) 

Round = 1 seconde, ce qui implique que on peut faire 

 Se déplacer (4-5 mètre max, 10 en sprintant)  

 Attaquer main nue ou avec arme (si dégainée avant) 

 Tirer avec arme à distance 

 Activer un pouvoir 

Recharger une armes dépend de l’arme en question : à négocier avec le MD (mouahahaha). Dégainer aussi 

prend du temps… 

Embuscade : il faut faire discrétion contre perception, si discrétion gagne round gratuit sinon agilité prime 

Surprise : on s’y attend pas des ennemis se rencontre : agilité en très difficile pour avoir le round de 

suprise. 

4.2 Comment on tape ? 

Alors il faut choisir comment on tape, le talent que l’on choisit : corps à corps, combat ou tir (donc D666 

avec la TUM), ensuite l’autre a le droit de se défendre donc talent de défense : esquive, parade,… (D666 et 

surprise… la TUM) et c’est un test opposé. 

4.3 Si on a une arme ? 

Alors il y a 2 choses : la précision de l’arme diminue le nombre de colonnes, exemple : on a 3 en combat 

(arme blanche) et on utilise un bon couteau précision +2, alors on avance de 2 colonne dans la TUM (celle 

qui est tout en haut) cela donne la colonne 4 au lieu de 3. 

Il y a aussi la puissance, un coup de poing et un missile ne font pas les même dégâts. On ajoute 

simplement la puissance au nombre de dégâts. Au combat au corps à corps le niveau de force est ajouté 

également. 

Donc cela donne pour les dégâts : MR+puissance+ force (si au corps à corps) 



4.4 Se prendre des dégâts dans la tronche (non pourquoi… parce que !!!) 

On perd des PF : point de fatigue, il y a plusieurs types de blessure : 

 

BL : blessure légère, BG blessure grave (malus -2 colonnes), BF blessure fatal (malus -4 colonnes) et 

MS (malus -12 colonnes): mort subite… 

4.5 Récupérer des PF (un petit Yakult ?) 

Voici la table de récupération naturelle en fonction de la force 

 

Sinon on peut aller se faire soigner chez un médecin ou alors utiliser ses PP (et oui ils sont sacrément utile 

ces petits là) pour se soigner. 

 

  



4.6 Avec quoi on peut taper ? (non pas le MD) 

Alors ça dépend du talent que vous utilisez 

 Au corps à corps sans arme 

 

Il existe des pouvoirs qui donne des armes spéciales. 

 Au corps à corps avec arme 

 

  



 Avec arme à distance 

 

Voici un exemple d’action que l’on peut faire avec ces armes à distance, pour info (à modifier si on veut). 

 

  



4.7 Avec quoi on peut se protéger (toujours pas avec le MD) 

Soit avec une armure 

 

Il existe des pouvoirs qui donnent une armure naturelle 

Soit avec un bouclier 

 

5 Utiliser un pouvoir 
Il faut une seconde de concentration pour activer un pouvoir, une fois activer les effets sont immédiats. 

De base on a tous  

 Aura : Dévoile le fait que vous êtes un ange ou un démon aux yeux des autres créatures 

surnaturelles. 

 

 Langue angélique/démoniaque, votre langue à vous et vos semblables 

 Appel de supérieur (aussi appelé : Maman *avec une larme à l’œil*) : ça ne coute aucun PP mais il 

faut avoir une bonne raison sinon vous allez vous faire rosser par le supérieur en question (si vous 

arriver à l’invoquer). Il faut faire un test de foi donc la difficulté varie selon des paramètres 

inconnus  (enfin le MD le sait lui, mais il ne veut pas vous le dire). 

 


