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ESTIMATION DES SEUILS VIEDANSUN | RELATION ENERGIE
| Dificulté - Seuil. QUARTIER CONTACT | o Principe : | point = +I dé
Facile . 1R 6 Bant * 6 Ealami juré e Maximum en une utlhsatlon Hargne ou Survie
Aisée _ 2R | - 5'Maudit - 5 Ennemi déclaré | ® Recuperatlon
Normale 3R -4 Recharche - 4 Hostile | Ralliement : Motiver + Trempe / Mod d'Hostilité du milieu
Malaisé 4R | - 3 Rejeté - 3 Rivalité En cas de réussite : Ipt d'énergie de base pour les
Difficile _ SR - 2 Malvenu - 2 Rancune personnages présents (hormis le harangueur) + |
Tres Ditficile OR | -1Ignoré | -1Méfiance par réussite au dela du seuil.
Chimérique 7R O Inconnu O Neutralité Repos : | pt par nuit de sommeil complete o
= + 1 Accepte + 1 Connaissance | . e
MODIFIC ATEPR + 2 Biefweftu + 2 Contact _ ARMURES |
DE STATUT SUPERIEUR | + 3 Integre + 3 Compagnon | '
+ 4 Familier + 4 Allié | Type d'armure  / protection / POT. d’Action / Enc
g::ttz’: ; :: : ;]]::)) + O R'cpréscntant + 3 Aff‘i Picce de vétements renforcés 1 - -
‘Statut & &3D + 6 Figure locale, | + 6 Frere | Tenue complete de vétements renforcés 1 - -
' MR E - P WD | Piece de cuir renforcé . = -
E TABLE DES BOUCLIERS | Armure Complétc de cuir 2 ' e 1
| Typge = Défemse = Eme Type Défense  Enc. Piece de chitine fuselée 3 - 1
| Petit bouclier ~ Grand Bouclier Complete de chitine fuselée 3 <2 2
e | i " : Piece de métal .4 -2 2
| Petit bouclier - _
fenmétat = #2 Complete de métal ¥ .3 3
_ TABLE DES ARMES
Manople 1 M/ Mg  Dommages + 2 - Fauchard 2M  Dommages + 5 Défense + 2 Enc:1
Ecorcheur 1 M/ Mg  Dommages - 2 puis x2 > Esponton 2M  Dommages + 2 Défense + 2 Enc:l
| Entrailleur 1M/Mg  Dommages + 2 Défense + 1 Balance 2M  Dommages + 3 Défense + 1
Coquefer 1M/Mg Dommages + 1 Trident 2M  Dommages + 3 Défense + 2
Articule 1 M/Mg  Dommages + 1 E Piochard IM  Dommages + 3
| Aileron 1 M/Mg  Dommages + 2 Défense + 1 - Tranchoir IM  Dommages + 2 Défense + 1
Basselame 1M/Mg  Dommage + 1* Hache IM Dommages + 3 .
| Boulefer Dommages + 1 * Falchion IM  Dommages + 3 Défense + 1
| Poignard 1M/Mg  Dommages + 1 ~ Palache IM  Dommages + 2 Défense + 2
| Troislame 1 M/ Mg  Dommages + 2 E Flambergue 2M  Dommages + 3 Défense + 2 Enc:l
Katar ‘1M/Mg  Dommages + 2 Défense + 1 . Fortépée 2M  Dommages + 4 Défense + 2 Enc:1
ARMES DE TIR
Arme Domm _ Portée Rcchargcment Munitions
| Lancat 1 5/10/15 - -
Arbaléte de poing +3 5/15/30 1 passe \AiF :
| Arc + 2 15/30/80 - ' ' -
| Arbalete +3 10/20/50 1 Passe -
| Arquebuse + 4 10/20 / 40 2 passes -
| Canardier +4 5/10/20 2 passes A
| Mousquet a rueg + 4 10/20/40  1passe -
| Pistol a rueg 54 & D0 L ) . 1passe .
Pistol a vapeur +2 4 7 O F10 / 29 . ::f;. -/2 passes pour changer de barillet ' 8
. pressurisation : 10 minutes
Mitraille + 2 -/3 passes pour changer de chargeur S50
Pressurisation : 10 minutes Cadence : 6/passe*
Courbois selon munitions __ 3 passes
| Canon a vapeur + 10 50 / 1“ S5 passes



LES MODIFICATEURS DE COMBAT
SITUATION GENERALE

| Chaque milieu est caractérisé par un modificateur d’Hostilité (voir p. 64, la
ompétence | applicablc aux Situations de Combat et déterminé par lc mencur de jeu. Le

o dc réussite des tests de survie des combattants.

TACTIQUES DELOYALES

- IMPRBSSIONNER

Prestance + Impressionner / trempe + Résister

-1 dé au potentiel de I adversalre par succes au dela de |
la réussite de 'adversaire '

Utilisable lors de la premiére passe et impossibilité de |
prendre ['Initiative.

- ® SURPRENDRE
hargne + Suu‘rprendre / Sens + Surveiller

SITUATION PARTICULIERE

Situation avantageuse (en hauteur par exemple) +1Dé
Personnage a terre : | — 2 Dés
Encombrement : —1a— 3 Dés
(Veir les Possessions p. 86)

Blessures : de — 1a— 7 Dés
Arme de bonne facture : - + 1 Dé

'MODIFICATEURS DU COMBAT A DISTANCE

La cible se déplace - + 1R
La cible court | + 2R
Couverture ' +1Ra+3R
Cible a bout portant il - 2R
Cible a courte distance . - 1R
Cible a longue distance + 2R
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. . I { i Bremlere arme : pot. ComP'e‘

BASE DE SIMULATION

Pour chaque déao faéé'sllancé
1 2 3 = échec
4 5 6 = réussite

RESULTATS
EXTRAORDINAIRES

6 compte : 2 réussites
Tous les dés indiquent 1 :
Maladresse '

ersaire || ® Deuxiéme arme : pot. -3
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Pertgl” Blessure ke ~ Aggravation

3-4 Serlcuse 1 1D L 1 heure D pour le Test suivant
5;_ * = Impact du coup

5-v1e—2 Grave -3D | 10 minutes 5:_
> V1f:—2 Critique B0y ~*B 1 minute ETOURDISSEMENT

| - | Nouvelle Blessure > Blessure |a
LES SOINS | plus grave : Résistance + Endurer + |
' ' Mod. de Douleur
Test de Techniques + Corps | En cas d'échec, inactif pour la pro-
Pour chaque Blessure | chairic Phecailiaimse

* URGENCES

Opposition passive (seuil = pts de Vie perdus par la Blessure visée) S’AGCROCHER
Annule les effets de I'Aggravation A LA VIE
pour chaque 6 obtenu : + point de Vie . -
| Sacrifier toute I'Energie
* ASSISTANCE (nécessite une semaine de repos) | Test d'Energie : Un succes permet
| de retarder la mort d’'une période

Opposition passive (seuil = mod. de douleur) 2 ;
ggravation

Nombre de réussites = modificateur au jet de guérison naturelle

_ * GUERISON NATURELLE  SURMONTER
Une semaine de repos total : Nombre de points de Vie récupérés = Résistance + Régénérer LA DOULEUR
Une semaine d’ activite : Nombre de points de Vie récupérés = nombre de réussites d'un test
' Résistance + Regéneérer Hargne + Supporter +
Mod. de Douleur

TABLE DES CHUTES | TABLEDENOYADE | TABLED'ASPHYXIE |  TABLE DES FEUX

-3 meétres  Pas de modificateur | Courant Faible . Fumée épaisse 2R | Flamme de briquet
4-6 -1D | Courant Moyen | Fumée irritante ‘3R | Flamme de torche
7-10 -2D Courant Fort | Atmosphere raréfiée | Feu de camp /cheminée
11-14 -3D Remous | Absence d’oxygéne | Brasier
15-20 -4D . Tourbillon | Gaz enflammé

| | Feu chimique
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TABLE DES MILIEU Périodeé. ..., Spécial | Froid Vent Faim Soif |Obscuritéf MH

Stallite T e IERWLREWC . N

Obscur ' Semainé?i;}; i 0 0 O o e 0 1 -1 . -3

Montagnes Semaine "Lty . - -~ ' rl O < A 2 -4

— ’ 1 S s § - -

Ruines Jour — | 0O-2 0 = G Q.48 ¢ L\EA

Glaces Jour O @ | LAY | et o -6

Chaos . Jour -1 \ 7

Désert Jour 0 3 4

. g /2 Joimée, | -2 L b0 Y/ /2 L\

Mortezone | Heure 2% -2 T | 2 50

-\.—\.-u—u—.-u—u—u—awa—um—mu.u-..-hmqm.nu.u,-,._.'h-.-.m_.gu.m.m_a-,;_ﬂ..

(1) Détermination du _mtf)

dificateur d'Hostilité (H)

@ Calcul du m-dnﬁcateu s I i de la oériode || - Les Vétements permettent de lutter contre le Frotd..
de Survie (MS) b1 - L Eclalrage permet de lutter contre I"'Obscurité.
€ Nouveau MH = =MH-MS. | | Le modificateur de survie apporté par 'Eclairage peut étre partagé entre |
iBe plusieurs personnages s'ils se trouvent dans son rayon d'utilisation. |
S dE e L east permet dc lutter pprure la 5°1f -
AR T NS | dangcr &’autant de niveaux que lcs reussﬂcs obtenues Ces der- |
meres peuvent etrc reparhes entre les membres du groupe ou stoc- |
- équ ulpes de contenants adcquats |
- Les Ratmns pcrmet‘tcnt de lutter contre Ja faim. -~ 0 L. Ls .
e Un test de Survie + Milieu ou Animal modifié et réussi pcr.met de };'f
réduire ce danger. Chaque réussite obtenue permet de réduire la Faim |
d’autant de niveaux qui peuvent aussi étre répartis entre les membres |
du groupe. Ces réussites ne valent que pour une journée.

- Les Filtres permettent de lutter contre les poussiéres et vents.
Note : Reportez—vous au chapitre les Possessions pour plus de détail

o sur ces matériels.
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Toct de Sty e + A
approprié¢
Chaque reussl;__%;?ef?i.*':"***:'5'

MH tauj QHI’S 'c:

- mal us a tgt . ?:5;1:?? f:'fr? w |

ECHELLE
DES MILIEUX HOSTILES

1 0 tes pratic able (route, températures agréables,

- | lumiere solaire, etc.)

IS€) -l Pratlcablc mais recelant des pieges.

- 3 milieu difficile (t emp étes régqulieres, géographie tourmentée).
-5 trées dangereux our seul un expert peut survivre.

- ) + extrémement dangereux, trés souvent mortel.
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LA SURVIE
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