


Un jeu de rôle amateur de cape et 
d'épée dans un monde onirique

Echelle des Difficultés

  Très Facile
 Facile
— Moyen
 Difficile
 Très Difficile
 Exceptionnelle Qualité de l'action

- 3 : échec critique
-2 : échec critique
- 1 : échec simple
0 / +1 : réussite simple
+2 : réussite exceptionnelle
+3 : réussite critique

Caractéristique + Compétence + Difficulté + Bonus + Pot ≥ 5

Si aucune Compétence ne 
s'applique, on utilise la 
Caracétristique pure en ajoutant 


 Difficulté - 1
 Difficulté +1
Le Karma permet de tirer X jetons 
de plus (si le Karma est positif, on ne 
garde que les blancs, s'il est négatif, 
on ne garde que les noirs).

Coût des réussites automatiques
2 PA si la Compétence ou le Descripteur est possédé
3 PA sinon, et uniquement si cela est cohérent par 
rapport au personnage.

Bonus en combat

Actions adaptées au style de jeu.
Réparties et dialogues percutants 
ou drôles (« Et à la fin de l’envoi, je 
touche »).
Circonstances favorables à 
l’attaquant.
Bon Karma (activé par le joueur).

Malus en combat

Aucune originalité dans l’action ou 
dans sa description.
Circonstances défavorables pour 
l’attaquant (soleil dans les yeux, 
etc.).
Mauvais Karma (activé par le 
Conteur ; donne 1 PA au joueur).

Résultat d'un combat

- 4 (et moins) : échec (critique)
- 3 : échec (critique)
- 2 : échec
- 1 : échec
0 : réussite faible
1 : réussite
2 : réussite
3 : réussite critique
4 : réussite critique

Les points de Karma positifs s'ajoutent, si l'action est exceptionnelle. En 
combat, le joueur perd une case de Karma et un PA. Si c'est le Karma 

négatif qui est activé en combat, le joueur gagne une case de Karma et un 
PA.


