Kosmos Bol : side-memoire des regles adeptees

Depenser des points dhéroisme. Chaque fois qu’un personnage en dépense un pour un Succés
héroique, un Succes légendaire ou pour Défier la mort, il doit ensuite faire un jet de Mesure.

Prieres. Un personnage peut formuler une Priére avant un jet d’action. Il doit dire (ou penser) :

» le nom de la divinité.

» laraison pour laquelle il a vraiment besoin d’elle a ce moment.

» une promesse d’offrande ou de rétribution quelconque si la divinité exauce sa priére.
Si la divinité concernée accepte la Priére du PJ et intervient, le jet est automatiquement réussi.
Remarque : un personnage peut formuler une Priére a d’autres moments pour demander autre
chose gu’une réussite a un jet action (mais I'issue de la Priére est moins évident).
Limite aux Priéres : a chaque séance de jeu, chaque PJ peut formuler 2 Prieres au maximum.

La Demesure

Dans quels cas faire un jet de Mesure ?

- Priére non écoutée ayant entrainé I’échec d’un jet d’action du personnage.

- Réception d’un message divin (signe, oracle, parole d’une divinité incarnée) d’apparence injuste.
- Dépense de point(s) d’héroisme pour Succes héroique, Succés lIégendaire ou Défier la mort.

- Exploit d’art ou d’artisanat réussi sans besoin de Priére ou d’intervention divine

- Une réussite majeure dans la vie du personnage qui n’est pas due a I’aide visible d’une divinité.

- Quand un personnage atteint 5 dans un attribut, un attribut de combat ou une carriére.

Jet de Mesure. 2d6 + (points d’esprit du personnage) - (points de Démesure qu’a le personnage)

[l n’est pas possible d’utiliser les points d’héroisme lors d’un jet de Mesure.

Résultat de 9 ou plus : réussite. Le personnage garde le sens de la mesure.

Moins de 9 : échec. Gain d’1 point de Démesure mais pas d’acte de Démesure tout de suite.

Si succés héroique (12 naturel au jet d’action) : réussite. Perte d’1 point de Démesure.

Si échec automatique (double 1 au jet d’action) : gain d’1 point de Démesure + le personnage
commet un acte de Démesure tout de suite.

€xploits dart ot dartisanat

Nécessaire d’avoir atteint 3 ou plus dans une carriere impliquant un art ou un artisanat.

Jet d’action avec malus volontaire de -1 a -8 a I’appréciation du MJ selon I’effet recherché.
Sile jet échoue, I'action échoue complétement.

Si le jet réussit, I’action aboutit a la création d’une ceuvre d’art ou d’artisanat aux
propriétés d’autant plus extraordinaires que la difficulté de I’Exploit était élevée.

Un succes héroique aux dés pour un jet d’action dans ce domaine peut compter a
posteriori comme un Exploit si le personnage le souhaite.

» SiI’Exploit réussit sans Priére ou intervention divine : le personnage fait un jet de Mesure.
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Magie des plontes : preparer une mixfure (une Fois réunis les ingredients, liev ef femps) :
2d6 + esprit + carriere Magicienne — malus selon le niveau de la mixture. Réussite sur 9 ou plus.
Masie des noms. 1) Prier la divinité concernée. 2) Préparer le matériel. 3) Prononcer les

incantations et faire les gestes. 4) 2d6 + esprit + éventuellement carriére concernée (Médecin,
Prétre, Roi ou Reine, Scribe). Sur 9 ou plus, le sortilege est lancé.
€vocation desprifs. 1) Faire les préparatifs matériels. 2) Incantations et gestes. 3) Jet d’action:

2d6+ esprit + carriére Invocateur, difficulté Moyenne (9). 4) Gain de points de démesure.



