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Table d’ Actions

+5 Actions +1 échec
+10 Actions +2 échecs
+15 Actions +3 échecs

Pas de maximum
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Table d’ Augmentation Difficulté
+1 ou -1 dans une caractéristique +1 échec
+2 ou -2 dans une caractéristique +2 échecs
+3 ou -3 dans une caractéristique +3 €checs
+4 pu -4 dans une caractéristique +4 échecs
+3 ou -5 dans une caractéristique +5 échecs
+6 ou -6 dans une caractéristique +6 échecs
Table de Durée Difficulté
Instantané +1 échec
Durée d’un combat (plusieurs minutes) +2 échecs
Un demi-fil (plusieurs heures) } +3 échecs
Un fil (une journée) +4 échecs
Une toile (une année) +5 échecs
Un cocon (un siécle) +6 échecs
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Table de Jauges Difficulté

-5 points +1 échec

-10 points +2 échecs
-15 points +3 échecs
-20 points +4 échecs
-30 points +5 échecs
40 points +6 échecs

Aucun voeu ou protocole ne peut ramener un individu a la vie

Table de Protection Difficulte
2 +1 échec
+4 +2 échecs
+3 échecs
+8 +4 échecs
+10 +5 échecs
| +12 +6 échecs

Ce bonus de Protection est ajouté au score de Caracasse du
personage dans le cas du Lumbo, et a son score en Crdne
5’1l s*agit d’une rituel de Précokinésie
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restent les mémes.

Difficulte

Toucher/Corps a corps +1 échec

5 metres autour du personnage +2 échecs
50 meétres autour du personnage +3 échecs
100 métres autour du personnage +4 échecs
500 meétres autour du personnage +5 échecs
1 km autour du personnage +6 échecs

Difficulte

i +1 échec

+4 +2 échecs
+6 +3 échecs
+8 +4 échecs
+10 +5 échecs
+12 +6 échecs

La protection de la victime (armure) ne s’ applique pas face
a une illusion de Précokinésie mais est simplement égale a
sa valeur en Sacrifice.

Ce bonus de dégits est ajouté au score de Aduscles du
personnages dans le cas du Lumbo, et a son score en Crdne

s’1l s’agit d’un rituel de Précokinésie.

Un Fakir peut choisir délibérement de créer des dégits en
Points de Panique, plutét qu’en Points de Santé. Les regles

Table de Portée Difficulté B

Toucher/Corps a corps +1 échec
10 métres +2 échecs
100 meétres +3 échecs
1 km +4 échecs
100 km +5 échecs
+6 E_t:hem:s

1000 km
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Table de Vitesse

Une semaine +1 échec 7 _.:-_:‘:-.."..
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Un fil (une journée) +2 échecs ——
.Un demi-fil (plusieurs heures) +3 échecs BT
Une heure +4 échecs -
Une minute +5 échecs

Une seconde +6 échecs



Table d’ Actions Table d’ Aire d’effet Difficulte

+5 Actions +1 échec Toucher/Corps a corps +1 échec
+10 Actions +2 échecs 5 metres autour du personnage +2 échecs
+15 Actions +3 échecs 50 meétres autour du personnage +3 échecs
100 métres autour du personnage +4 échecs
Pas de maximum 500 métres autour du personnage +35 échecs
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Table d’ Augmentation Difficulté

+1 ou -1 dans une caractéristique +1 échec Difficulte

+2 ou -2 dans une caractéristique +2 échecs

+3 ou -3 dans une caractéristique +3 €échecs +1 échec

+4 pu -4 dans une caractéristique +4 échecs +2 échecs

+5 ou -5 dans une caractéristique +5 échecs +3 échecs

+6 ou -6 dans une caractéristique +6 échecs +4 échecs
+10 +5 échecs
+12 +6 échecs

Table de Durée Difficulté
La protection de la victime (armure) ne s’applique pas face

Instantané +1 échec a une illusion de Précokinésie mais est simplement égale a

Durée d’un combat (plusieurs minutes) +2 échecs sa valeur en Sacrifice.

Un demi-fil (plusieurs heures) : +3 échecs Ce bonus de dégits est ajouté au score de Auscies du

Un fil (une journée) +4 échecs personnages dans le cas du Lumbo, et a son score en Crdne

Une toile (une année) +5 échecs s’1l s’agit d’un rituel de Précokinésie.

Un cocon (un siécle) +6 échecs Un Fakir peut choisir délibérement de créer des dégats en

Points de Panique, plutét qu’en Points de Santé. Les régles
restent les mémes.

Table de Jauges Difficulte Ry
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-5 points e e Table de Portee Difficulté o
-10 points +2 échecs Asd
-15 points +3 échecs Toucher/Corps a corps +1 échec
-20 points +4 échecs 10 meétres +2 échecs i
-30 points +5 échecs 100 métres +3 échecs P
-40 points +6 échecs 1 km +4 échecs

100 km +5 échecs

Aucun voeu ou protocole ne peut ramener un individu a la vie 1000 km +6 échecs
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Table de Protection Difficulte S ]
. Table de Vitesse Difficulte

2 +1 échec
N +2 échecs Une semaine +1 échec
. 16 +3 échecs Un fil (une journée) +2 échecs
+8 +4 échecs Un demi-fil (plusieurs heures) +3 échecs
+10 +5 échecs Une heure +4 échecs
+12 +6 échecs Une minute +5 échecs

Une seconde +6 échecs

Ce bonus de Protection est ajouté au score de Caracasse du
personage dans le cas du Lumbo, et a son score en Crdne
5’1l s*agit d’une rituel de Précokinésie




