
Expériences 1 2 3 4

Équipements dans un sac  
1. _________________________________
2. _________________________________
3. _________________________________
4. __________________________________
5. __________________________________
6. _________________________________
7. _________________________________

8. _________________________________

Armures portées
1. Tête :____________________________
2. Corps :__________________________
3. Bottes :__________________________
4. Bras :____________________________
5. Dos (Cape) : ______________________

Sortilèges ou Communion 
divine

1. ____________________

2. ____________________

3. ____________________

4. ____________________

5. ____________________

6. ____________________

Équipements portés au corps*
1. ________________________________
2. ________________________________
3. ________________________________
4. ________________________________
5. ________________________________
6. ________________________________
7. ________________________________
8. ________________________________

Seul le guerrier possède 6 compétences

Force vitale (Niveau 0) N1 N2 N3 N4

Puits de destin Points de moral
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Blessure de guerre
1. _________________

Petit sac fourre-tout  (1 point)

Compétences
1. ___________________
2. ___________________
3. ___________________
4. ___________________
5. ___________________
6. ___________________

Atouts :

1. ____________________________________

2. ____________________________________

Niveaux :

1. ____________________________________

2. ____________________________________

3. ____________________________________

4. ____________________________________

Cryptes maudites
L A  QU Ê T E  D E S  R E L I QU E S  P E R D U E S

_____
Taille

______________
Divinité

______________       ___  ___________
Classe

__________________________
Origine

________________________
Nom

____
Âge

_____
Poids

__________________________________________________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________________________________________________
Histoire

_______________________________________________________________________________________________________Trait de survie : 

* Maximum de 1 arme à deux mains, 2 armes moyennes et 4 armes légères. Bottes de cuir inclus à la création de l’aventurier.



Différence Table des combats d6 (avec armes)
Diff. de 1 1 point d’objet endommagé
Diff. de 2 2  points d’objets endommagés
Diff. de 3 1 point d’objet et une blessure
Diff. de 4 2 blessures
Diff. de 5 Table des maladresses

Égalité Table des coups puissants. Le joueur et le Maître des Cryptes lancent 1d6 et 
consultent la table ci-dessous. 

d6 Table des coups puissants

1 Coup revigorant - Ta frappe ébranle ton adversaire. Au prochain round,  tu bénéficies 
d’un bonus de +1 à ton jet de combat.

2 Retournement du destin - Le résultat de ton jet est remplacé par celui de ton adversaire.
3 Les dieux te bénissent - Gagne 1 point de destin, ou 2 si tu le mérites.
4 Fleuve de sang - Ton adversaire subit 3 points de dégâts.
5 L’abîme - Ton adversaire perd conscience pendant 1d6 rounds et subit -1 au moral.

6 Le jugement tombe - Foudroie ton adversaire d’une mort instantanée, sauf destin 
dépensé ou Blessure de guerre (p. 41).

Différence Table d’utilisation arkanique du mage d6*
Diff. de 1 Aucune  magie générée
Diff. de 2 Magie générée, mais trop faible (générée au niveau 4)
Diff. de 3 Magie générée
Diff. de 4 Magie générée
Diff. de 5 Magie générée
Égalité Instabilité arkanique

Instabilité arkanique du mage - Le sort est lancé, mais échappe au contrôle du mage. Le joueur et le MC 
lancent chacun 1d6. En cas d’égalité, l’énergie se déchaîne : toutes les créatures dans un rayon de 6 m subissent 
1d6 dégâts. Un second jet est lancé aussitôt. Si l’égalité revient, la magie se corrompt totalement : toute vie 
dans un rayon de 60 m est consumée. 1 chance sur 216. Les mages y pensent à chaque sort.

* Le joueur et le Maître des Cryptes lancent 1d6. Peu importe qui l’emporte : seul l’écart compte. L’Hokhmah ne prend 
pas parti, et les dieux n’écoutent pas mieux ceux qui crient plus fort.

Différence Table d’utilisation divine du thaumaturge d6*
Diff. de 1 Échec
Diff. de 2 Échec (réussi au niveau 4)
Diff. de 3 Bénédiction réussie
Diff. de 4 Bénédiction réussie
Diff. de 5 Bénédiction réussie ou Miracle réussi (si niveau 4)
Égalité Silence divin. Échec et perte de 1 point de moral

Silence divin - Lorsque le moral du thaumaturge tombe à 0, le doute s’installe. La voix de son dieu se tait, 
et toute communion devient impossible. Pour renouer ce lien sacré, son moral devra remonter jusqu’à 6.


