BaSIC : Lejeu de role de base

BaSIC © Casus Belli/ Multi sim sous li cence Chaosium

INTRODUCTION

Sil y aun systéme de jeu de réle dont on connalt les qualit és et
les défauts, les posshilit és et les limites, cest bien le Basic Role
Playing, le systéme de |'éditeur américain Chaosium. Il fut misau
point &l'aube dujeu de rdle par Steve Perrin et Lynn Willi s pour
le jeu RuneQuest, puis adapté pour les autres jeux de Chaosium
(Elric, Hawkmoon, L'appel de Cthulhu, Elfquest) et plus tard
Multisim en acquit les droits en France pour son jeu Nephilim.
BaSIC est laversion la plus épuréedu systéme Chaosium. Un
systéme qui n'est pas forcément le plus rédi ste, mais en tout cas
le plusintuitif, le plus facile aintégrer, ajouer et afairejouer, et
le plus couramment pratiqué par un vaste nombre de joueurs !

Cette version a &é coordonnéepar Tristan Lhomme. Introduction
extraitedun préambule de Didier Guiserix paru dansle hors-série
Casus Belli n°19"BaSIC, le jeu de rdle de base" (1997).

CREER UN PERSONNAGE

Définitions

Un personnege est défini par deux séries de chiffres : ses
caractéristiques et ses compétences. Les caractéristiques
définisent ce qu' est le personnage, et les compétences ce qu'il
sait. Votre personnage sera plus ou moins fort, plus ou moins
intelli gent, plus ou moins adroit, et cela dépend largement du
hasard. En revanche, c'est vous qui choisirez si, au cours de sa
vie, il a gpris & se battre ou sil a préféré se tourner vers
|'érudition, la médecine...

Les caractéristiques

Elles ont au nombre de sept. Pour un étre normal, leur valeur
varie entre 3 et 18. Les personnages des joueurs étant des héros,
donc par définition un peu meilleurs que la moyenne, leurs
caractéristiquesiront de 8 a 18.

FORce

C'est une mesure de la puissance musculaire du personnage.
Cette caractéristique donne une idée de ce quil peut soulever,
porter, pousser ou tirer. A titre indicatif, un personnage avec une
FORce de 8 est un qudam moyen, qui n'aplusfait de sport aprés
le lycée Avec une FORce de 18, cest un athléte qui joue dans la
méme cour quArnold Schwarzenegger. Comme vous le verrez
plusloin, laFORceinflue un peu sur le combat & mains nues ou
avec armes blanches, sansy jouer toutefois un réle déterminant.

CONstitution

Cette caractéristique rend compte de la vitalité € de la santé du
personnage. Plus s CONstitution est élevée mieux le
personnage résistera ala fatigue, aux coups, a la maladie, etc.
Avec une CONstitution de 8, c'est unindividu rormal, peut-étre
un peu plus gyjet aux rhumes que la moyenne. Avec une
CONtitution de 18, il n'a probablement jamais été malade de sa
vie.

TAllle

En fait, cette caractéristique englobe la taille @ le poids. Etre
grand et massf vous permet de faire plus mal lors des combats,
mais peut poser probléme dans dautres circonstances, par

exemple lorsquil faut se faufiler par un pessage éroit. Pour un
personnage masculin, une TAlll e de 8 est |égérement inférieure a
la moyenne (dans les 1,65 m pour 60 kg). Une TAllle de 18 peut
indiquer un géant trés maigre, ou unindvidu ce taill e moyenne
mai s avec un embonpoint.

DEXtérité

Comme son nom l'indique, cette caractéristique mesure la
vivacité @ la rapidité physique du personnage. Elle joue unréle
primordial dans les combats. En effet, les personnages dotés
dune DEXtérité devée aissent plus uvent en premier. Avec
une DEXtérité de 8, un personnage est trés moyen, et sera bien
avisé de ne pas frisquer, par exemple, dans une bagarre de café.
Avec une DEXtérité de 18 il est extrémement rapide €,
potentiell ement, pourrait jongler avec dnq couteaux et autant de
torches enflammées (& condition, bien sir, davoir appris a le
faire - voir la compétence Cascade).

APParence

Votre personnage est-il beau ou pas ? Shabillet- il avec
élégance ? Sait-il faire bonne impresson au premier contact ?
L’ APParence mesure tous ces facteurs. Un personnage doté dune
APParence de 8 est le genre dindividu qe peu de gens
remarquent au milieu dune foule (ce qui peut, parfois, étre un
avantage). En revanche, avec une APParence de 18, il attirera
I'attention pertout ou il passe.

INTelligence

Elle décrit les capacités dapprentissage, de mémorisation et
d'analyse de votre personnage. Ell e ne remplace pas|'intelli gence
du joueur, mais gere, a sa place, un certain nombre de taches
fastidieuses. Si votre personnage se retrouve en possesson dun
message codé, par exemple, cest son INTelli gence qui servira a
déterminer sil parvient ale déchiffrer. Avec une INTelli gence de
8, un personnage n'est pas trés malin. A 18, cest ungénie.

POUvoir

Cette caractéristique mesure la volonté du personnage, sa force
déme d, dans certains univers de jeu, sa capacité a utili ser
d'éventuels pouvoirs mentaux (magie ou pouvairs psioniques). Il
sert également a calculer sa Chance (voir plus bas). Avec un
POUvoir de 8, votre personnage sera quelquun e relativement
effacé, sans grandes dispositions pour le paranormal. Avec un
POUvoir de 18, au contraire, il sera trés impressonnant, et/ou
auraungrand potentiel magique.

L es compétences

Les compétences nt des domaines de connaissance que votre
personnage a @ |'occasion détudier au cours de savie. Elles ont
différentes d'un urivers de jeu al'autre. Exemples: se servir dune
épée parler une langue drangére, condure une aitomobile... Les
compétences £ mesurent sur 100 Elles ont détaill ées au
chapitre "Les compétences".

Lacréation pasa pas

Premiére dape: le héros

Demandez au meneur de jeu gquel "genre de héros" serait al'aise
dans I'histoire quil va vous faire jouer. Cela vous donnera une
idée des personnages dont il a besoin. Si son scénario est une
intrigue compliquée aa cour dunroi, évitez de crée unclone de
Conan le Barbare, il n'aurait rienay faire!

BaSIC lejeu derdle de base Page 1



Deuxiéme éape: les caractéristiques

Munisez-vous dune feuille de personnage, dun hout de
brouill on, dun crayon et dune gomme. Lancez sept fois de suite
2d6+6. Notez les wpt résultats sur votre brouillon, puis
répartissez-les a votre guise entre les caractéristiques. Toutes les
caractéristiques ont utiles, mais elles ne

servent pas toutes a la méme chose. Si vous avez envie dun
personnage tres physique, plutét combattant, favorisez la FORce
et la DEXtérité. Si vous avez plutét envie de jouer un magicien,
le POUvair est plus important.

Troisiéme éape: lesvaleurs dérivées

Les caractéristiques srvent a calculer cing valeurs dérivées.
Suivez les instructions ci-desous et reportez les résultats sur
votre feuill e de personnage.

Les pointsdevie (PV)

Ils mesurent I'état physique du personnage. Lorsquil est blesss, il
perd des points de vie. Sil tombe a0 point de vie, il est mort! Il
faut crée aors un autre personnage... Faites la somme de la
TAllle @ de la CONstitution, divisez le résultat par deux (en
arrondissant a l'entier supérieur, si besoin est).

Exemple: TAI =10et CON =13, (10+13)/ 2 = 11,5, nombre de
points de vie = 12. Entourez la valeur correspondante dans la
case "points de vie" de votre feuill e de personnage.

Les points d'énergie (PE)

Ils srvent, si l'univers de jeu le permet, afaire delamagie (ou a
utili ser des pouvoirs psioniques). Lesréegles détaill ées e trouvent
dans la description des univers correspondants. Votre capital de
points d'énergie est égal a votre POUvoir. Entourez la valeur
correspondante dans la case "points d'énergi€" de vatre feuill e de

personnage.

L e bonus aux dommages

Plus un personnage et grand et fort, plus il fera mal lors des
combats au corps a corps. Additionnez la TAllle & la FORce de
votre personnage, et reportez-vous a la table des bonus aux
dommages. Notez le résultat sur laligne correspondante.

TABLE DESBONUS
AUX DOMM AGES

FORce+ TAllle  Bonus

02a24 Aucun
25a32 +1d3
33a40 +1d6
41360 + 2d6

Lejet d'ldée

Etes-vous dir quil soit opportun dengager votre personnage dans
ce tunrel empli de fuméerougeére, d'ou sortent des ricanements
démoniaques ? Quel est ce petit détail que vous avez oublié, et
qui était visiblement d'une importance capitale pour le scénario ?
Le jet didée et un jet de dés qui, sil est réuss, permet au
meneur de jeu de vous uffler une information oubliée ou de
vous suggérer un dan daction, si vous étes perdu. Contrairement
a la plupart des valeurs figurant dans le cadre des
caractéristiques, le jet dldée et noté sur 100, comme une
compétence. Pour connaitre sa valeur, multipliez I'NTelli gence
du personnage par 5 et reportez le résultat dans la case
correspondante.

Lejet de Chance

Votre personnage est en équili bre précaire au bord dune falaise.
Va-t-il tomber ? Perdu dans la foule, va-t-il trouver son contact ?
Cela dépend sil a ou non de la chance. Cette valeur est souvent
trés util e pour simuler e "mouvement

dumonde" autour des personnages. Comme lejet dldée lejet de
Chance et un pourcentage, noté sur 100 Il se calcule en
multi pliant le POUvair par 5.

Quatrieme dape: les compétences

Regardez |ali ste des profess ons disponible dans votre univers de
jeu et choisisez-en ure. Vous avez 300 mints arépartir dansles
compétences qui en découlent (sans obligation de les prendre
toutes). Ensuite, vous pourrez répartir 150 pints parmi toutesles
autres compétences de la feuill e de personnage, a votre guise
(méme dans cell es que vous avez déja prises). Comment répartir
ces points ? Il suffit de décider du rombre de points que vous
allouez a une compétence, de |'ajouter ala base de cette derniére
(lavaleur entre parenthéses qui se trouve acdté de son nomsur la
feuill e de personnage). Ainsi, si vous décidez d'all ouer 50 pints
a I'Esquive, qui a un score de base de 25, vous dépensez 50
points, et votre personnage se trouve doté d'une Esquive ayant un
score de 75. 1 point signifie 1 % de chance de réusste dans la
compétence. A sa crédion, un personnage ne peut pas avoir plus
de 90 dans un compétence, quell e quell e soit. Par aill eurs, il est
inutile de le doter de scores supérieurs a 75 %; un score auss
élevé signifie quil réussraune action troisfois sur quatre, ce qui
devrait largement suffire... Il vaut mieux étre un « généraliste »
capable de faire moyennement bien ungrand rombre de choses,
quun "spécialiste” hyper compétent, ne sachant rien faire en
dehors de son domaine de compétence

trés étroit. Si, aprés quelques parties, ce choix ne vous convient
plus, créez un autre type de personnage.

Consell aux débutants : Cest le moment de discuter avec les
autres joueurs. Essayez de créa des personnages
complémentaires, par exemple |'un sera bagarreur, |'autre plutét
diplomate; |e groupe gagnera en efficacité.

Liste des professons avec ompétences
Exemples pour un univers médiéval-fantastique

- Chas=ur : Athlétisme, Armes d'hast, Armes de jet, Artisanat,
Connaissance de la nature, Orientation, Secourisme, Survie.

- Chevalier : Athlétisme, Equitation, Droit et usages, Armes de
mélée Armes dhast, Esquive, Vigilance, Lire d écrire.

- Erudit : Alchimie, Connaissance de la nature, Connaissance
des peuples, Droit et usages, Légendes, Lire & écrire, Potions et
herbes, Sagacité.

- Fermier : Armes dhast, Armes de lancer, Artisanat,
Commerce, Connaissance de la nature, Orientation, Potions et
herbes, Secourisme.

- Magicien : Alchimie, Droit et usages, Légendes, Lire ¢ écrire,
Persuasion, Sagacité, Vigilance, 3 sortil éges au choix.

- Soldat : Athlétisme, Armes de mélée Armes d'hast, Armes de
tir, Esquive, Discrétion, Vigil ance, Secourisme.

- Troubadour : Artisanat (musique), Connaissance des peuples
ou des religions, Culture générale, Droit et usages, Légendes,
Lire ¢ écrire, Persuasion, Sagacité.

- Voleur : Armes de lancer, Armes de mélée Cascade,
Discrétion, Esquive, Persuasion, Sagacité, Serrurerie.

Exemples pour un univers contemporain

- Agent de renseignement : Cascade, Déguisement, Droit et
usages, Histoire & géogaphie, Informatique, Lutte,
Renseignement, Sciences appli quées, Serrurerie.

- Journaliste : Bibliotheque, Condure (auto au moto),
Connaissance de la rue, Culture générale, Langue érangere,
Persuasion, Sagacité, Vigil ance.

- Homme d'affaire Commerce, Comptabilité, Drait,
Informatique, Langue érangéere, Persuasion, Sagacité, (plus une
autre a choix).

- Militaire Cascade, Condure (au choix), Leadership,
Navigation, Pilotage (au choix), Sabotage, Lutte, Armes de
poing, Fusil.
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- Spédaliste en sciences humaines (ex : archéologue baroudeur)
. Bibliothéque, Culture générale, Droit et usages, Langue
étrangere, Histoire @ géographie, Orientation, Sciences ciales,
Survie.

Cinquiéme éape: lesfinitions

Lejeu de rdle est un moyen de raconter des histoires, comme les
romans ou le cinéma, et les histoires ont toujours meill eures
lorsquelles ont des héros crédibles. Pour linstant, votre
personnage est un tas de chiffres gribouill és au crayon sur un
formulaire gscons. Pour lui insuffler un peu devie, la premiéere
chose afaire est de remplir son "d'état civil”. Comment sappelle
votre personnage ? Le choix dun rom est toujours un moment
déli cat. Evitez les noms ridicules ou connotés - cela peut sembler
trés drole, au début, de jouer un gangster nommeé Averell ou un
chevalier baptisé Lancelot, mais le gag suse trés vite €, au bout
de quelques parties, il neferaplusrire personne. Eventuell ement,
trouvez-lui un dminutif ou unsurnom usuel, par exemple Jimmy
pour lord Willi am James Ashley. Une fois baptisé, il reste alui
donner un peu derelief. Si le coeur vous en dit, prenez quelques
minutes pour réfléchir aux points alivants. Notez le résultat de
vos cogtations aur une feuill e de papier libre, ou au verso de
votre feuill e de personnage.

- Ladescription. il existeunefoule de détail squaucunjet de dés
ne définira avotre place. Quelle est la couleur des yeux de votre
personnage ? Celle de ses cheveux? Est-il droitier ou gaucher?
Comment shabill e-t-il ? A-t- il des expressons favorites ? Un
accent ? Prenez un moment pour regarder comment ses
caractéristiques interagisent. Sil a une TAllle devée & une
faible FORce, par exemple, samasse est probablement due ade
lagraiss, et pas adumuscle. En revanche, unindividu avec une
TAllle faible, une bonne CONstitution et une DEXtérité devée
sera slrement un petit bonhomme nerveux, avec des réflexes
rapides.

- Le mmportement. Pensez & votre personnage comme aune
vraie personne. A-t-il des galts particuli ers? Des choses dont il a
horreur? Une passon pour les rousses ? L'habitude de
commander un poulet réti et de latarte au citron dans toutes les
auberges ou il déeune ? Essayez de trouver un ou deux cétails
qui le caractériseront, mais limitez-vous a cela. Sinon

votre personnage risque d'étre une coll ection deftics.

- L'histoire Personnelle. Maintenant que vous avez une &%z
bonne image de lui dans le présent, remontez un peu dans n
pass (vous pouvez auss partir de son pas® & construire son
apparence présente apartir de la. Les deux méthodes marchent
auss bien I'une que l'autre, I'essentiel est que vous vous entiez a
l'aise avec cdlle que vous chaisirez). Ou at-il grandi ? A-t-il
encore ses parents ? Des fréres et des soeurs ? Quelles nt ses
relations avec eux ? Pourquoi ?

- Lamotivation. Idédement, il faudrait que votre personnage at
une bonne raison de se jeter dans 'aventure. Des motivations
auss passe-partout que "acaumuler de l'or et de la gloire’ ou
"sauver le monde du méchant sorcier/démon/savant fou"
fonctionnent toujours parfaitement, méme si elles ont beaicoup
servi, mais vous pourrez peut-étre en trouver une aitre dans le
pass du personnage (du genre "retrouver sa soeur, enlevée par
des extraterrestresil y adix ans").

LESREGLESDE BASE

Question de bon sens

- Premiére régle

Une action impossble arater réusst toujours.

- Deuxieme régle

Une action imposshble aréussr échoue toujours.

- Troisiéme régle
Pour tous les autres cas, faites unjet de compétence.

- Quatriéme régle

Lorsquil est impossble defaire unjet de compétence, utili sez un
jets de caractéristique ou unjet d'opposition. Tout ce qui suit se
contente de dével opper ces principes.

Action immanquables

Lesactions physiques et intell ectuell es tentées dans des stuations
banal es réussssent toujours. Inutil e de lancer les dés pour savoir
Si un personnage arive amettre un ped devant l'autre pour sortir
de chez lui et aller acheter du pain!

Actionsimposdbles

Les actions absurdes et irrédisables échouent toujours. Si un
personnage saute dun avion sans parachute d tente de rester en
I'air en battant des bras, ce n'est pas la peine de chercher le point
deregle qui lui permettrade Sen sortir: il vafinir savie beaicoup
plus bas, sous forme de flague. Le meneur de jeu dispose dune
certaine latitude dans l'interprétation de ce qui est "absurde”, et
cela peut varier dun urivers a l'autre. Par exemple, dans le cas
dune aventure ala James Bond ou le spectaculaire prime sur le
rédisme, il est parfaitement possble de décider que notre
aéonaute pourra, peut-étre, avec un jet de Chance, sacaocher a
laqueue de l'avion...

Jetsde mmpétence

La plupart des stuations a résoudre se situent entre ces deux
extrémes, dans des circonstances ou |'échec et la réusste sont
tous deux possbles, et dont leurs résultats vont avoir des
conséguences aur le reste de l'aventure. Pour simuler cette
incertitude, on arecours a un jet de dés. Comme nous |'avons vu
au chapitre précédent, les compétences nt mesurées aur 100
Un personnage avec 40 dans une compétence aen fait 40 % de
chance deréussr al'utili ser. Pour utili ser une compétence, il faut
lancer 1d10Q Si le résultat obtenu est inférieur ou égal au score
de la compétence, |'action est réusse (c'est pourquoi on dt faire
un jet sous une compétence). Sinon, c'est un échec.

- Maladres<. Lorsgue le résultat est compris entre 96 et 00, non
seulement l'action est manquée mais en plus, l'échec est
particuli erement grave (par exemple: au cours d'une poursuite en
voiture non seulement le poursuivant ne rattrape pas s cible,
mais en plus il tombe dans un foss). Cela sappelle une
maladres<.

- Réussdte critique. En revanche, avec unrésultat compris entre
01 et 05, I'action est réuss e de manieére particuli erement brill ante
(non seulement vous rattrapez le poursuivi mais, en plus, vous
avez évité le chien qu traversait la route). Cela sappelle une
réusste criti que.

Bonus et malus

En regle générale, le jet de dés = fait "sous' la valeur de la
compétence mais, parfois, le meneur de jeu peut décider que la
situation mérite un gjustement dans un sens ou dans l'autre. Dans
ce cas, il fixe un bonus ou unmalus, qui vient sagjouter (ou se
soustraire) a la compétence du personnage. Le jet de dés est
réuss sil est inférieur ou égal alavaleur modifiéede la
compétence. Le meneur de jeu peut fixer des bonus ou des malus
supérieurs a + ou - 20 %, mais ce n'est pas conseill €. Si I'action
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est vraiment trésfacil e (ou tres difficil €), ell e rentre probablement
dans |la catégorie des actions immanquebles ou

impossbles.
TABLE DE CIRCONSTANCES
Modif Circonstance Exemple
-20%  Tresdifficile A
-10% Difficile B
+10% Facile C
+20% Plus quefacile D

A. Tirer de nuit sur cible mobile, ou désamorcer une bombe qui
va sauter dune seconde al‘autre.

B. Tirer sur cible mobil e ou de petite taill e, crocheter une serrure
particuli erement bien congue.

C. Tirer sur cible immobile d de grande taill e, escalader un mur
avec de nombreuses prises.

D. Suivre un flaneur qui ne se méfie pas, se souvenir que la
bastill e a €€ prise un 14juill et.

Expérience

Les spt caractéristiques ne peuvent pas augmenter, pas plus que
leurs dérivées. Les sores de Chance ou Idée ne bougeront
jamais, pas plus que le total des points de vie ou le bonus aux
dommages. En revanche, les compétences peuvent augmenter,
selon le principe: c'est en forgeant quion devient forgeron... Si, au
cours dune aenture, un personnage a réuss une &tion
importante, le meneur de jeu peut l'autoriser a cocher la petite
case qui se trouve acbté de la compétence correspondante.

A lafin de l'aventure, le personnage peut tenter de I'améliorer.
Pour cela, e joueur lance IdIOQ. Sil obtient un score supérieur a
lavaleur de la compétence, le personnage aretiré quelque chose
de I'expérience, et la compétence augmente d1dIO points. Sil
obtient un score inférieur ou égal alavaleur de lacompétence, la
situation re lui a rien appris... A partir de 90 % dans une
compétence, les régles changent un peu. Le personnage aune
chance éale ason score dINTelli gence de saméliorer et, méme
sil réusst, il ne progressera que dl point.

Astuces

Lesjetsde aractéristique

Il existe parfois des stuations ou aucune compétence ne
sapplique. Supposons, par exemple, quun personnage (masculin)
soit face aune charmante jeune fill e, et quil désire quelle le
remarque. Il n'existe aicune compétence Faire bonne impresson
aux joliesfill es. En revanche, la caractéristique APParence et la
pour ¢a! Dans ce genre de cas, la caractéristique concernée et
multi pli ée par un rombre (le multi pli cateur) entre 1 et 5. Faites
unjet d'1d100sous cette valeur, comme si Cétait une
compétence. Le multi pli cateur dépend ce la difficulté de I'action:
de x 5 (facile) ax 1 (tres difficil €), la plupart du temps ce sera x
3. Si lajeunefille de I'exemple est seule & cherche quelquun a
qui parler, le jet dAPParence du personnage se fera sous on
APPx 5. Enrevanche, si €ll e est avec son petit ami, le meneur de
jeu demandera un jet sous I'APPx 1 (et peut décider que le petit
ami manifeste sajalousie, en cas de réusste!).

Lesjetsen opposition

Parfois, vous aurez besoin de savoir ce qui se pas lorsquun
personnage lutte contre quel que chose qui lui résiste. Arrivera-t-il
a enfoncer cette porte ? Parviendra-t-il aselibérer del'étreinte de
lapieuvre géante ? Latable derésistance est unoutil multi -usage,
qui sert a chaque fois quil est nécessaire dopposer deux
caractéristiques, une "active" (celle du personnage ou de la chose
qui agit) et une "passve" (celle du personnage ou de la chose qui
tente derésister al'action). Il suffit de chercher danscettetablela
colonne correspondant alavaleur de la caractéristique "active" et
laligne correspondant a la valeur de la caractéristique "passve".
A lintersection, figure le nombre maximum quil faut obtenir
avec 1d100 mur que l'action entreprise avec la caractéristique
active soit réusse (exactement comme si Cétait une compétence,
aceci présqueles notions de réusste criti que & de maladresse ne
sappliquent pas). Toutes les caractéristiques ou presque peuvent
étre opposées les unes aux autres. En général, cette table sert
surtout aux dwels FOR/FOR ou POU/POU, mais la pratique en
fait découvrir beaucoup dautres utilisations. Supposons par
exemple que votre personnage veuill e déchiffrer unmessage codé
particulierement compliqué. Le meneur de jeu peut décider
dopposer le score en INT du personnage a un rombre
représentant la difficulté du document. Supposons que I'INT du
personnage soit de 14, et que le meneur dejeu estimeladifficulté
du document & 18. Un coup doeil a la table montre que les
chances de déchiffrer le document sont de 30 %.

TABLE DE RESISTANCE

Caractéristique active

01 02 03 04 05 06 07 08 09 10
01 50 55 60 65 70 75 80 85 90 95
02 45 50 55 60 65 70 75 80 85 90
03 40 45 50 55 60 65 70 75 80 85
04 35 40 45 50 55 60 65 70 75 80
05 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75
06 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70
07 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65
08 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60
09 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55
10 05 10 15 20 25 30 35 40 45 650

11 - 05 10 15 20 25 30 35 40 45
12 - - 05 10 15 20 25 30 35 40
3 - - - 05 10 15 20 25 30 35
4 - - - - 05 10 15 20 25 30
5 - - - - - 05 10 15 20 25
66 - - - - - - 05 10 15 20
7 - - - - - - - 05 10 15
8 - - - - - - - - 05 10
9 - - - - - - - - - 05
2 - - - - - - - - - -

21 - - - - - - - - - -

11

95
90
85
80
75
70
65
60
55
50
45
40
35
30
25
20
15
10
05

12 13 14 15 16 17 18 19 20 21

95 - - - .- oL
9 95 - - - - - .-
85 90 95 - - - - - - -
80 8 90 95 - - - - - -
75 80 85 90 95 - -

70 75 80 85 90 95 - - - -
65 70 75 80 85 90 95 -

60 65 70 75 80 85 90 95 -
55 60 65 70 75 80 85 90 95 -
50 55 60 65 70 75 80 85 90 95
45 50 55 60 65 70 75 80 85 90
40 45 50 55 60 65 70 75 80 85
35 40 45 50 55 60 65 70 75 80
30 35 40 45 50 55 60 65 70 75
25 30 35 40 45 50 55 60 65 70
20 25 30 35 40 45 50 55 60 65
15 20 25 30 35 40 45 50 55 60
10 15 20 25 30 35 40 45 50 55
05 10 15 20 25 30 35 40 45 50
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Un peu de calcul

Si vous devez confronter des valeurs qui ne se trouvent pas arr la
table de résistance, utili sez laformule suivante :

Le pourcentage de chance de base est de 50 % - (carac. passve X
5) + (carac. active x 5). Ainsi, pour une valeur passve de 53 et
une valeur active de 45, |a chance de base de |'action serade 50 -
(53 x5 + (45 x 9, sait 50- 265+ 225 soit un malheureux 10%.
La plupart du temps, vous aurez auss vite fait de ramener les
valeurs en cause a des nombres figurant sur la table, en y
soustrayant un méme nombre. Ainsi, dans I'exemple précédent, il
suffit de soustraire 40 a 53 et 45, et de faire la confrontation avec
13et 5.

Tempsdejeu

Letempsdejeu et letempsréd sont deux notions diff érentes, qui
ont peu de rapport l'une avec l'autre. Un personnage peut passer
plusieurs jours penché sur un grimoire adu a déchiffrer, maisil
ne faudra que quelques scondes au meneur de jeu pour résumer
aux joueurs ce quil contient. Le temps dejeu est presque toujours
une notion fluide. C'est au meneur de jeu, en tant que narrateur,
de le faire avancer plus ou moins rapidement, en fonction des
actions des joueurs et des besoins de son scénario. Pour utili ser
une compétence, il faut de quelques secondes a quel ques heures,
en moyenne quelques minutes. Par exemple, un jet de
Bibli otheque correspondra aplusieurs heures, alors quun jet de
Cascade correspondra aquelques scondes. Servez-vous de votre
bon sens pour déterminer la durée de chaque tentative, si cela
devait devenir important. C'est rarement le caset, lorsque ¢al'est,
lavéritable duréed'un jet de dés est "ce qui arrange le meneur de
jeu pour que l'histoire reste intéressante & crédible”. Il existe
cependant un cas ou le temps est géré de maniére beaucoup dus
rigide : le combat. Pendant un combat, le temps est découpé en
rounds de quelques scondes, au cours desquels les actions
senchainent dans un ordre précis. Vous trouverez tous les détail s
au chapitre "Le combat”.

M ouvement et pour suites

Les personnages (et tous | es autres étres humains) se déplacent en
moyenne de 8 métres par round. C'est leur valeur de Mouvement.
Lorsque que vous mettez en scéne un combat entre humains, ne
vous occupez pas de cette valeur, sauf pour rappeler aux
personnages quils ne peuvent pas accomplir des actions
impossbles du genre courir jusqua leur voiture, prendre un fusil
de chas= € revenir, le tout en unround

Les animaux et les monstres ont une valeur de Mouvement
diférente des humains. Elle est la pour vous donner un ordre
didée: unloup court nettement plus vite quun hunain, alors que
celui-ci n'apastrop de mal a distancer un escargat.

En cas de poursuite (des personnages par un monstre ou le
contraire), estimez l'avance dont dispose |e poursuivi. Soustrayez
le mouvement du poursuivi de celui du poursuivant. Vous
obtenez un rombre qui représente la distance en métres que
gagne le poursuivant a chaque round(si cette valeur est négative,
le poursuivant gagne du terrain). La plupart des créaures ne
peuvent pas courir afond de train pendant plus que leur CON en
round

Exemple : Un personnage (Mouvement 8) est poursuivi par un
cavalier (Mouvement du cheval : 12). Il a 20 metres d'avance.
Son poursuivant gagne 4 meétres par round, €t le rattrapera en 5
rounds.

Blessures

Les points de vie mesurent l'état physique du personnage.
Lorsgue ce compteur est a son maximum, le personnage est en
pleine forme. Lorsguil est bles, il subit des dommages -
autrement dit il perd des points de vie. Lorsguil bless un
adversaire, il lui inflige des dommages. Les points de dommages
sont donc simplement les points de vie perdus. Ainsi, un

personnage qui subit trois points de dommages perd trois points
devie.

- Blessures graves

Si un personnage perd en ure seule fois la moitié du rombre
actuel de ses points de vie, il est blesst grievement. Faites un jet
d'1d100sous sa CON x 5 pour voir sil supporte le choc. En cas
de réusste, le personnage peut continuer a agir normalement. Si
le jet est raté, le personnage perd connaissance pour un laps de
temps égal a (21 - CON) en minutes. A son révelil, il seratres
faible, et le resterajusqua ce quil ait été soigné.

- Agonie

Un personnage qui se trouve al, 2 ou 3 mints de vie doit faire
un jet de CON x 3 par round Sil le rate, il perd connaissance
pour un laps de temps égal a (21 - CON) en heures. Il est plus
que temps de le transporter al'hdptal !

- Mort

Un personnage qui tombe a 0 point de vie ou moins meurt
instantanément. La médecine conventionnelle ne peut plus rien
pour lui (en revanche, lamagiereste une posshilit é... parfais). La
mort est définitive. Il n'y aplus quacrée unautre personnage, en
souhaitant quil ait plus de chance que son prédécesseur.

Causes de blessures

En dehors du combat, qui est suffisamment important pour
mériter un chapitre entier, de nombreuses autres causes peuvent
faire perdre des points de vie aux personnages. Voici un petit
échantill onnage des sources posshbles de blesaures. Notez que
cette liste n'est pas limitative, méme si elle devrait suffire avous
ocauper pendant un bon moment (et a vous donner desidées!).

- Chutes

Retirez |d6 points de vie par tranche de 3 métres de chute. Un jet
d'Athlétisme ou de Cascade réuss permet dannuer laperted1d6
points. Notez quune chute vraiment importante et presque
toujours mortell e pour un personnage. Mais en tant que meneur
de jeu, essayez de ne pas en arriver la trop souvent (les jets de
Chance sont bien utiles pour se racaocher aux branches a la
derniére seconde !).

- Feux

- Si I'on sen sert comme ame, une torche enflamméeinflige |d6
points de dommages par round Un personnage touché par une
torche doit faire un jet de Chance. Sil le rate, ses vétements
prennent feu, et il subit Id6 points de dommages par round (voir
cette notion dans le chapitre "Le combat"), jusqua ce quil ait
réuss un rouveau jet de Chance (pour éteindre les flammes), ou
quil se soit jeté a l'eau, ou quon l'ait enroulé dans une
couverture, etc.

- Tomber dans un feu de camp inflige Id6 +2 points de
dommages. En dehors de ¢a suivez la méme regle que pour les
torches.

- Un personnage pris dans un incendie doit réussr un jet de
Chance par round pur que ses vétements ne senflamment pas.
Sil le rate, il perd 1d6 mints de vie par round Par aill eurs, il
risque de mourir asphyxié (voir plus bas).

- Un personnage qui a perdu dus de lamaiti é de sespointsdevie
acause dufeu perd également Id3 points dAPParence.

- Asphyxie/noyade

Lorsquun personnage est exposé ades gaz toxiques, immergé
dans un liquide, ou étranglé par unindividu mal intentionné, on
commence adécouper le temps en rounds. Au premier round, le
personnage doit réussr un jet de CON x 10 avec 1dI00. Au
deuxieme round le jet est sous CON x 9. Au troisieme, de CON
x 8, et ainsi de suite jusguau dixiéme round, ou lejet sefait sous
CON x | (pour lesrounds suivants, on ne descend pas en dessous
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delaCON x I). Désquun e cesjets est raté, |e personnage subit
Id6 points de dommages. Il continuera aperdre 1d6 mints de vie
par round tant quil ne sera pas rti de la zone dangereuse ou
secouru.

- Explosions

Dans les univers ou ils existent, les explosifs infligent des
dommages dans un certain rayon. De nos jours, une bombe
artisanale fera 10d6 mints de dommages la ou elle explose, 9d6
de dommages dans un rayon de 3 métres autour d'elle, 8d6 &
dommages entre 3 et 6 métres, 7d6entre 6 et 9 metres, et ainsi de
suite. 10d6 ak dommages ont une bonne base de travail, mais ce
chiffre change selon la nature exacte de la bombe. Un bricolage
artisanal avec de lapoudre noire neferaque 5d6 de dommages au
point d'explosion; en revanche, un missle ou unobus moderne
peut infliger jusqua 20d6 mints de dommages a l'endroit ou il
frappe.

- Poison

Les poisons en tout genre sont définis par une seule
caractéristique : leur VIRulence, qui est généralement comprise
entre 5 et 20. Si un personnage est en contact avec un pPoison
(parce quil a &é mordu par une vipere, quil a respiré des gaz
toxiques ou mangé un dat assaisonné par quelquun qu lui veut
dumal), opposez la VIR du produit ala CON du personnage sur
latable de résistance. La VIR est la caractéristique active d, si
elle triomphe de la CON, |e personnage perd un rombre de points
devie éa alaVIR du mison. Si le personnage résiste, il perd
quand méme des points de vie (la maitié de la VIR, en général,
parfois moins). Notez que la plupart des poisons n'agisent pas
instantanément. Leur effet se déclare au bout d1d6é rounds
minimum, et les plus insidieux mettent des heures. Un jet réuss
de Médecine (ou son équivalent, selon les univers) permet de
diviser les dommages par deux, ou les suppgrimer complétement
si le soigneur fait une réusste critique.

Quelques exemples de VIRulences: arsenic 15, curare 20, venin
de cobra 16, champignons vénéneux 6 a 15, somniféres modernes
13 (n'infligent pas de dommages, mais plongent dans un profond
sommeil pour 2d6 teures).-

Maladie

Les regles aur les maladies ont tres proches de celles aur les
poisons. Les maladies ont également une VIRulence, et
sattaquent également a la CONSstitution. La principal e diff érence
est le rythme aquel elles infligent des dommages. Un
personnage malade perd |d3 points de vie par jour, aconcurrence
de la VIRulence de la maladie. Sil a survécu, son organisme a
triomphé des microbes, et il commence arécupérer les points de
vie perdus. La compétence Secourisme n'a aicune incidence

sur les maladies, pas plus que sur les empoisonnements.
Quelques exemples de VIRulence: rhume 3 & 5, grippe 4 a 8,
pneumonie 6 a 10, choléra 12 a 15, peste 14 a 20.

Guérison

Bien entendy, un personnage bles finira par guérir. Ce n'est
quune question de temps... Livré alui-méme, un personnage
récupére 1d3 mints de vie par semaine de temps de jeu. Sil reste
au lit et ne se livre a aicune ativité fatigante, il récupére 1d6
points de vie par semaine. Dans un hoptal moderne, ce chiffre
monte a 2d3 mints de vie par semaine. Les effets des
compétences Secourisme & Médecine sont développés dans le
chapitre sur les compétences. La seule regle importante sur la
guérison est la suivante: en aucune circonstance il n'est possble
de dépas<er son total initial de points de vie.

LESCOMPETENCES

Les compétences représentent les domaines de connaissance que
le personnage a pris. Ell es peuvent varier dun urivers dejeu a
l'autre @ sont sujettes a anélioration. Dans la liste ci-dessous, la
valeur entre parenthéses, a coté du rom de la compétence,
correspond a son pourcentage de base, autrement dit la valeur
"sous" laquelle vous faites un jet de dés s vous n'avez dépensé
aucun mint pour cette compétence lors de la créaion de
personnage. Un personnage qui n‘arien investi en Athlétisme, par
exemple, a quand méme 15 % de chances de réussr une ation
physique simple : effectuer unrétabli ssement, escalader unarbre,
sauter un fos<... Les compétences dont le nom est suivi dune
astérisque (*) ont une particularité : cest le meneur de jeu qu
lance les dés ala place du joueur, de maniére ace que ce dernier
ne voie pas le résultat. Par exemple, un personnage cherche un
indice dans une maison cambriolée Le MJfait | ejet de Chercher.
Réusd, il annonce au personnage quil trouve quel que chose; raté,
il annonce que le personnage n'a rien trouvé (ce qui ne veut pas
dire quil n'y avait rien atrouver!).

Listeuniverselle
Ces compétences peuvent étre utilisées dans nimporte quel
univers de jeu, car elles ont universelles.

Art/Artisanat (05%)

Il sagit en fait dune famille de compétences, permettant de
fabriquer des objets de premiére nécessté e/ou des oeuvres dart.
Quel ques exemples: charpenterie, magonnerie, poterie, sculpture,
archerie, forge, cordonnerie... Une maladresse produit un objet
qui semble solide mais = brisera ala premiére utili sation; un
sucees criti que donne un objet dune qualité exceptionnelle.

Athlétisme (15%)

Cette compétence regroupe toutes les activités physiques: course,
nage, saut, escalade. Ne |'utili sez que lorsque | es circonstances sy
prétent. Inutile de lancer les dés pour faire son joggng matinal.
En revanche, lorsquun personnage est poursuivi par un tueur
brandissant une trongonneuse, il peut étre util e de savair sil court
vite...

Bricolage (10 %)

Le contenu ¢k cette compétence change selon les univers de jeu.
Dans un monde médiéval, elle recouvre des connaissances de
base en menuiserie @ en travail du métal. Dans un monde
contemporain, des notions en électricité viennent sy ajouter. Elle
permet de réparer des mécanismes smples. Pour certainestaches,
il faudra avoir un atelier et du temps mais, en général, quelques
minutes et une boite aoutils suffisent.

Cascade (10%)

Cette compétence combine l'agilit € @ lasouplesse du personnage.
Ell e recouvre tout ce qui est acrobatie, jonglage ou marcher sur
unfil. Cest, par exemple, I'art damortir ses chutes, de se déplacer
sur un toit glissant par une nuit sans lune, de sauter dans un
camion en marche ou de jongler avec des torches enflammées.
Chercher* (20%)

On utili se Chercher pour fouill er unendroit. Un jet réuss permet
de trouver un détail, un indice... en supposant que le scénario
précise quil y ait quelque chose atrouver, bien entendu!

Culture générale (20%)

Cette compétence simule une connaissance superficielle dun
grand rombre de sujets historiques, culturels ou scientifiques.
Toutefais, lesinformations quell e livre ne sont jamais compl étes.
Ell e permet, par exemple, de savoir

que l'empire carolingien a éé partagé entre les petits-fils de
Charlemagne en 843 a Verdun En revanche, le nom des
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bénéficiaires et le détail desterritoires quils ont récupérés restent
dansle vague...

Commerce (20%)

La version médiévale permet de savoir ol acheter et vendre
quell es marchandises, et de marchander de maniere dficace. La
version moderne comporte, en plus, une certaine connaissance
des flux économiques. Lorsquelle est utili sée pour marchander,
le MJ est invité a"jouer" la scéne de maniére théarale, puis &
asortir le jet de dé dun bonus ou dun malus en fonction de la
performance du joueur.

Connaissaancedelarue (10%)

Cette compétence permet de savoir ou trouver des contacts:
indics, tenanciers de bars louches, fabricants de faux papiers, etc.
Elle donne ausd une idéedes rapports entre | es diff érents gangs,
leurs territoires, leurs chefs...

Déguisement (10%)

Grace a Déguisement, un personnage peut modifier son
apparence. Elle agénéralement deux utilit és : passer inapercu
dans une foule, ou se "faire la téte"dunindividu pécis. Dans le
second cas, le MJ peut imposer des malus aux je de dés, si la
tentative est vraiment trop improbable (un petit japonais qui
essaye de se déguiser en gros irlandais rouquin aura facil ement
50 % de malus, si le MJ ne décide pas tout simplement quil n'a
aucune chance dy parvenir).

Discrétion (15%)

Demandez un jet de Discrétion lorsque les personnages ont
besoin de se déplacer sil encieusement (par exemple pour passer
non loi dune sentinelle). Si lejet est réuss, tout vabien. Sil est
mangug, ils ont fait du kruit ou projeté une ombre voyante contre
lemur...

Droit, administration, usages (10%)

Cette compétence et un mélange de politesse, de questions
posées aux bonnes personnes et de connaissanceslivresques. Elle
aplusieurs utilit és. Ell e permet de connaitreles|ois ou les usages
en vigueur dans la région ou se trouve le personnage; de se
repérer dans la bureaucratie locale; et de ne pas = fare
remarquer comme "étranger” lorsquil est loin de chez lui.

Equitation (20%)

Cette compétence permet dutili ser les animaux de monte - les
chevaux dans la plupart des uni vers, mais parfois dautres
créaures. En temps normal, ce n'est pas difficile. Ne demandez
un jet dEquitation que lors des poursuites et autres activité
sortant de l'ordinaire, pour vous assurer qui les personnages
restent en sell e. L'Equitation recouvre auss les insroutiniers a
donner aux bétes.

Esquiver (25%)
L'Esquive et une compétence précieuse en combat. Son
utili sation est détaill éedans la section "le combat".

Langue natale (80%)

Dansles universou l'instruction est obligatoire, cette compétence
recouvre la lecture, I'écriture @ la communication orale. Dans un
monde médiéval-fantastique, la lecture & I'écriture dépendent
dune autre compétence. Ne demandez un jet de Langue natale
que dans des circonstances vraiment exceptionnelles : grimoire a
déchiffrer, code a percer, nécessté de Sexprimer de maniére
chétiée..

Langue drangére (00%)

Chaque langue édrangere est une compétence distincte, et doit
étre achetéeséparément (par exemple, pour connditre I'anglais et
I'arabeil faut investir des points dans Langue drangére - Anglais
et Langue érangere - Arabe). Comme Langue natale, Langue
étrangere permet de parler, de lire & décrire (ou seulement de

parler dans un urivers médiéval-fantastique). Un score de 10 %
indique un touriste. A 30 %, on peut soutenir une conversation
courante, avec un accent abominable. A 50 %, on comprend
I'argat et 280 %, on parle sans acoent.

Leadership (15%)

Leadership permet de commander un groupe, de l'organiser, dele
motiver, de choisir les individus les plus adaptés a une tache, de
veill er aux détail s d'intendance. Selon les besoins et les univers,
elle peut sappliquer a une améeou a une atreprise... Elle ne
fonctionne que sur les personnages non-joueurs. Grace a dle, les
personnages ront slirs que leurs plans de bataill e seront suivis
par leurs hommes. En revanche, ell e ne garantit pas que les plans
soient bons...

Navigation (00%)
La Navigation est l'art de Sorienter sur |'eau, de manoeuvrer un
navire (petit ou gros) et de donner des ordres a l'équipage.

Orientation* (15%)

L'Orientation sert a ne pas < perdre dans un environnement peu
famili er. C'est unmélange dinné (sens de l'orientation, savair lire
- et éventuellement dessner - des cartes) et dacquis (savoir se
repérer aux étoil es). Un groupe de personnages évoluant dans une
jungle éaisse, ou dans un désert, devra faire réguli érement des
jets dOrientation pour ne pas al er dans une mauvaise direction.

Persuasion (15%)

Cette compétence sert a convaincre autrui du ben-fondé de ses
arguments. Elle permet de simuler des discussons qui seraient
trop longues a jouer vraiment, ou peu intéressantes. Clest
également elle quil faut utiliser si les personnages tentent de
plaider leur cause devant un tribural, de baratiner un garde pour
quil leslaiss passr, etc.

Note au MJ : Attention, cette compétence doit étre utili sée aec
doigté! Si vous n'imposez pas de garde-fous, les joueurs peuvent
aisément en abuser. Notez quell e ne fonctionne pas aur les autres
personnages-joueurs. Par aill eurs, ses effets sont limités. on peut
convaincre un aubergiste de baissr ses tarifs, un groupe de
personnes de sintéresser aux personnages pendant quelques
minutes ou un qudam dacheter des brosses dont il na pas
besoin. En revanche, on ne peut pas Persuader |e grand méchant
du scénario de renoncer a ses projets. Utili sez votre bon sens, et
n'hésitez pas a vous montrer ferme si |es joueurs abusent.

Sagecité (20%)

Cette compétence permet au personnage qui |'utili se d'avoir une
idée de I'numeur et des motivations dun personnage non-joueur.
Le meneur de jeu niest pas obligé d'étre tres précis, mais il doit
donner ureindication ("il apeur” suffit. Inutile de dire "il a peur
parce quil craint que vous ne découvriez quil est l'assassn”).

Seaurisme (30%)

Grace a Secourisme, on peut ranimer les personnages
inconscients, et surtout soigner les blesss. Un jet réuss de
Secourisme permet de faire récupérer 1d6 mints de vie (1d6+2,
en cas de succees criti que). En cas de maladresse, en revanche, le
blesst perd Id3 mintsde viede plus. Si le jet est réuss unefois,
on ne peut pas le retenter afin de parfaire le résultat. Sil est raté,
le soigneur peut refaire une tentative le lendemain.

Survie (10%)

Faites faire des jets de Survie lorsquun personnage se trouve
dans un environnement hostile. Cette compétence permet de
chasser, de construire un abri, de trouver un point d'eau, de savoir
quelles plantes ont comestibles, etc. Chaque jet réuss fournit
gros modo une journéede vivres et d'eau potable, et une nuit de
repos. Les conséquences d'un échec, ou pire dune maladress,
peuvent étre dramatiques.

BaSIC lejeu derdle de base Page 7



Note a1 MJ : Si vous le désirez, la Survie peut étre divisée &
plusieurs compétences éciali sées, comme la Survie en forét, la
Survie dans |e désert, la Survie en mili eu polaire, etc.

Vigilance (20 %)

Utili sez cette compétence lorsquiun personnage file un suspect,
essaye d'écouter une conversation ou de remarquer un indice,
monte la garde, est sur le point de tomber dans une embuscade. ..
C'est une combinaison dattention, d'ouie daguisée ¢ de sixiéme
sens.

Liste spédfique
(fantastique-contemporain)

Bibliotheque (25 %)

Cette compétence permet d'utili ser une bibli othégque puldi que (ou
les archives d'un Journal), de se repérer dans on catalogue, de
retrouver les livres ar les rayons et dy découvrir les
informations pertinentes en les parcourant rapidement. Un jet
équivaut a quatre heures de recherche e permet de découvrir une
information. Bien s{r, sil ny arien a trouver, le MJ n'est pas
obligé de sortir quelque chose de son chapeau... L'expérience le
montre : Bibliotheque est I'une des compétences les plus utiles
dans les sénarios denquéte.

Comptabilité (00 % )

La compétence Comptabilité permet de se repérer dans les
comptes dun particulier ou dune entreprise, de voir a quai il
dépense son argent et, éventuell ement, de repérer des bizarreries
("Tiens, notre gars posede un entrepbt sur les docks, dont
personne ne nous ajamais parlé. Qu'est-ce quil y cache?").

Conduire... (20%)

La compétence Condure est, en fait, triple. Un personnage peut
savoir condure une voiture, une moto au, trés
exceptionnellement, un "engin lourd" (camion, bulldozer, char
dassaut...). Choisissz le véhicule qui vous intéresse, et notez-le
dans l'espace libre acbté de Condure. Dans des circonstances
normales, il n'est pas nécessaire de faire de jet de dés, mais cela
devient indispensable dans des conditions extrémes (poursuite,
pneu qu éclate...).

Histoire et géographie (10%)

Cette compétence fournit des informations dans ces deux
domaines. Contrairement a celles apportées par la Culture
générale, ces données ont généralement exactes et précises.

Informatique (20 %)

De nos jours, nimporte qui peut alumer un ordinateur et
apprendre ase servir dun logiciel. La compétence Informatique
n'entre en jeu que si le personnage veut écrire un rogramme,
crée ou détruire des virus, utili ser sa machine pour se promener
sur les réseaux mondiaux ou pirater des données a distance. Le
meneur de jeu est invité ase souvenir que toutes les informations
dumonde ne se trouvent pas sur Internet, que tousles ordinateurs
du monde ne sont pas raccordés a un réseau, et que ceux qui le
sont disposent généralement de protections contre les intrus.
Autrement dit, on ne peut pas détourner des milli ons de doll ars
avec un PC et unjet dinformatique...

Note au MJ : N'hésitez pas a fixer des malus importants aux
actions les plus "improbables’ des personnages, ou a décider
purement et simplement quelles ont irrédi sables.

Médecine (00%)

Un jet réuss dans cette compétence permet de redonner 1d6
points de vie aun Hess, ou de diminuer la VIRulence dune
maladie ou dun poison (voir le chapitre sur les dommages).
Comme pour Secourisme, on ne peut faire quun seul jet réuss.
Sil est raté, il est possble de réessayer le lendemain. Cette

compétence recouvre également l'aspect médecine légade:
procéder & une autopsie, & des examens de sang et de tisaus...

Paranormal (20%)

Cette compétence regroupe des informations aur une foule de
sujets, depuis des "contacts" avec les extraterrestres jusquiau
monstre du loch Ness en passant par I'histoire des principales
sectes en activité anotre époque. Cest ala fois une connaissance
livresque de ces gjjets, et une mesure de |'expérience dun
personnage dans ce domaine. Un jet réuss ne veut pas forcément
dire que l'on identifie la cause dun phénoméne ou les
caractéristiques dune entité. Il signifie plutdt que l'onreliele cas
étudié adautres éléments, ou que I'on connait la signification
d'un mot ou l'origine dun objet. Exemple : "Tu te souviens dun
cas de poltergeist en Baviere en 1987 ou la victime portait
exactement les traces trouvées sur ce cadavre', "Tu as déja
entendu

parler du projet STIX: cétait une série d'expériences aur l'au-dela
menéss par les Anglais dans les années 92-95", "Ce pentacle est
untruc bidon, copié dans un bouquin pour gogas".

Note au MJ : Vous pouvez attribuer automatiquement 1 ou 2 %
de plus dans cette compétence aux personnages a la fin dun
scénario tournant autour du paranormal.

Piloter... (00%)

Comme la condute, le pilotage et en fait un groupe de
compétences. Un personnage peut savoir piloter un avion de
tourisme ou un téli coptére, plus rarement un chasseur de combat
ou unlong-courrier. Comme toujours, ne faites faire unjet de dés
que dans des circonstances exceptionnell es. Cette compétence a
40 % correspond a une licence de val accordée par les autorités.
Avec un score inférieur, le personnage suivra peut-étre des cours,
mais il n‘aura certainement pas la permisson de voler seul.

Plongée(00%)

Cette compétence permet de savoir se débrouiller avec des
bouteill es, de connaitre les pali ers de décompresson a respecter
pour les plongées profondes, de savoir quels gestes faire en cas

de pépin...

Renseignements (20 %)

Cette compétence concerne tout ce qui a trait au monde de
I'espionnage @ du crime organisé. Exemple : identifier un
membre des Y akusas a certains tatouages, reconnaitre un tueur a
gages célebre, connditre le nom du chef des wrvices crets
abanais...

Sabotage (05 %)

Le Sabotage permet de manier des explosifs, fabriquer des
cocktails Molotov au des bombes artisanales, de les poser sans
sauter avec et didentifier le matériel utili sé par I'ennemi ("Ce
type de plastic n'est fabriqué que par une usine en Ukraine.
Contactons-la, elle asirement laliste de sesclients!").

Science appliquée (00 %)

Permet didentifier et dutili ser du matériel de haute technologie,
et de trouver les lutions possbles a une question technique
("Tu penses quon pourrait neutraliser I'énergie dégagée par cet
objet en le refroidissant prés du zéro absolu"). Cette compétence
ne donne pas les moyens de fabriquer des objets de haute
technologie, qui sont plutét du ressort des personnages non-
joueurs disposant de beaucoup de temps et d'un laboratoire.

Sciencepure (00%)
Cette compétence regroupe la plupart des <iences "dures"
comme l'astrophysique, lagénétique, laphysiquethéorique... Elle
n'est util e que dans des cas extrémement pointus, et est plutdt du
resort d'experts PNJ.
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Sciences sciales (00%)

Cette compétence regroupe tout ce qui concerne les <iences
humaines, de l'anthropologe a la sociologe en passnt par
I'ethnologe & la criminologe. Elle permet de prédire les
comportements d'un groupe, de connaitre |es raisons derriere des
coutumes apparemment absurdes et, parfois, de faire des
déductions a partir dune bribe dinformation. Exemple :
comprendre que les méthodes d'un tueur sont inspirées des rites
sacrificiels aztéques, ou reconstituer son profil psychologque a
partir de ses crimes.

Serrurerie (15%)

Clest I'art et lamaniéere d'ouvrir une serrure sans laisser de traces.
Cette compétence englobe la fabrication de clés, le percage de
coffres forts et pour les errures ultra-modernes, des
connaissances de base en éectronique. Les s/stemes de sécurité
peuvent étre casss avec cette compétence.

Liste spédfique
(médieval-fantastique)

Alchimie (00%)

Cette compétence correspond a une connaissance primitive de la
chimie, de la physique & de I'astrologie. Elle ne permet pas de
faire des découvertes révolutionnaires, juste de reproduire des
découvertes déja bien connues par les "scientifiques' locaux.
Autrement dit, a moins que la poudre n'ait dé§ja éé inventéedans
votre univers de jeu, un personnage ne saura pas en fabriquer.

Art dela guerre (00%)

Cette compétence permet de dresser un dan de bataill e, dutili ser
des machines de guerre (catapultes, bali stes). Combinée aec
Leadership, €elle permet de diriger une amée & de lamener ala
victoire... si les jets de dés ont réusss.

Civili sations anciennes (10 %)

Cette compétence donne des informations sur les peuples qui ont
précédé les cultures actuelles. Selon les besoins du meneur de
jeu, un jet de Civilisations anciennes peut donner des
informations trés vagues, ou au contraire extrémement précises.

Conduite d'attelage (15 %)

L'art et la maniére datteler un chariot, un carrosse ou tout autre
véhicule atraction animale, et de le conduire. Ne demandez de
jets que dans des circonstances exceptionnelles (hors piste,
poursuite, animaux emball és...).

Connaissaancede la nature (10%)

Cette compétence regroupe des connaissances de base sur les
animaux, les plantes, la météo... Elle permet de prévoir le
comportement d'un animal, d'avoir une idée du temps du jour, de
savoir si un champignon est comestible ou pes... Notez quelle ne
se substitue pas ala compétence Survie. Ce n'est pas parce quion
sait tout des moeurs du lapin de garenne que |'on sait poser un
coll et!

Connaissaancedes peuples (20%)

La Connaissance des peuples donne des informations plus ou
moins précises wur "l'étranger”, les royaumes proches ou lointains
et les coutumes de leurs habitants. Notez quelles ne sont pas
toujours justes ! Les Européens du Moyen Age daient persuadés
que les musulmans adoraient un dable nommé Appolyon, et il
faill ait étre trés érudit (ou y étre dlé voir) pour savoir quun
certain "Mahom" avait écrit leur livre sacré.

Connaissaancedesreligions (10%)
Comme la précédente, cette compétence fournit desinformations,
mais sur un cdomaine plus restreint.

Démolition/sape (00 %)

Démoaliti on est I'art et la maniére de creuser des galeries ous un
rempart pour le faire seffondrer; de savoir ou attaquer un
batiment pour quil seffondre rapidement, ou braquer des
machines de guerre pour quelles aient une dficacité maximale.
Cette compétence sert peu, sauf dans les <énarios axés
"campagne militaire".

Dressage (15%)

Le Dressage permet de mater un animal sauvage ou de
I'apprivoiser. Son utili sation la plus fréquente est de dresser des
montures, mais il est tout afait possble de |'appliquer a dautres
animaux (oiseaux, singes, chiens ... ). Notez que le dressage est
un processus qui prend dutemps. On ne peut pas transformer un
singe en espion furtif en I'espace de quelques heures. |l faut des
mois d'efforts, beaucoup ce patience (et des kil os de bananes !).

Héraldique (00 %)

Cette compétence permet de reconnaitre les blasons des famill es
nobles, des guil des marchandes, des ordres cheval eresques ou des
groupes de magiciens...

L égendes* (05%)

La posssson de cette compétence indique que le personnage
conneit de nombreuses |égendes et sait | es raconter agréeblement.
La plupart sont de simples contes, mais certaines contiennent un
fond de vérité... Un jet de Légendes réuss permet de se souvenir
dun fait important pour le scénario ("et dans les histoires, les
minotaures ne sont jamais trés intelligents. Si cest vrai, on
devrait pouvoir trouver une ruse pour se débarrasser de celui qui
a ravagé le village"). Une maadrese indique que le "fait"
remémoré est faux, mais |le personnage croit dur comme fer quil
est vrai ("les minotaures ont une peur mortelle de la couleur
bleue. On vatous = peindre en bleu et lui flanquer latrouill e de
savie").

Lire et écrire (00%)

Dans les mondes ou la plupart des gens nont pas acoés a
I'instruction, la lecture & |'écriture sont une compétence apart
entiere. A moins que le personnage at un score tresfaible (moins
de 30%), ne demandez de jets que pour |es textes importants, par
exemple le grimoire qui contient le sort indispensable a la
résolution duscénario...

Potions et herbes (10%)

En dehors de son nom, Potions et herbes est exactement identique
aMédecine (vair plus haut).
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LE COMBAT

Les regles sur le combat peuvent paraitre compliquées. Elles
reposent sur des principes smples, mais a la premiére lecture,
vous risquez d'étre noyé sous le flot de petits détails qui les
rendent plus rédistes, mais moins intelligibles. Ne vous
découragez pas, et relisez-les deux ou trais fois, en mettant en
scéne un simulacre de combat si besoin est. Une fois que vous
aurez compris la structure duround l'initi ative €, pour les armes
blanches, la notion de parade, vous aurez l'essentiel. Le reste
viendra petit a petit, sur le tas, au fur et amesure de vos besoins.

Round

Le round sert a découper le combat de maniére ace quil soit
jouable. C'est une unité de temps au cours de laquell e tous les
participants du combat ont l'occasion dagir au moins une fois. En
temps de jeu sa durée et variable d correspond a peu prés aune
dizaine de secondes. En temps réd, il dure généralement
quelques minutes. Chaque roundse divise en plusieurs étapes :

1 - Détermination de I'initi ative

2 - Déclaration dintention des joueurs et des PNJ

3 - Résolution des actions, selon les regles détaillées au
paragraphe "Ordre des attaques’.

Lorsque tout le monde a aji, le round suivant peut commencer, et
I'on revient al'étape 1.

Initiative

Au début de chaque round chaque participant au combat lance
Id6 et y gjoute lavaleur de sa DEXtérité, puisannoncelerésultat.
Celui qui aobtenuletotal le plus élevé ajit en premier, puis clest
le tour du deuxieme, du troisiéme, etc, jusqua celui qui a obtenu
le plus mauvais total. Si deux joueurs ont obtenu le méme total,
ils lancent |d6 pour se départager. Celui qui fait |e meill eur score
agit avant l'autre. Si un joueur et un personnage contrélé par le
meneur de jeu font le méme total, c'est lejoueur qui al'initiative.

Dédaration d'intention

Le meneur de jeu procede auntour de table, demandant a chaque
joueur ce quil compte faire pendant ce round

Les actions posshles ont nombreuses : attaquer, parer, esquiver,
se déplacer...

Inutil e de donner des réponses trop détaill ées. Il suffit d'annoncer
quelque chose du genre "je tape sur le gros PNJ tatoué” ou "je me
cache sous la table". En fait, se lancer dans des récits détaill és
comme "je tape sur le gros tatoué & aors je le touche alatéte &
jel'assomme g quand on leréveill eil nous dit tout et on résout le
scénario” fait perdre du temps atout le monde car, de toute fagon,
gane se passera pas comme ¢a..

De son c6Oté, le meneur de jeu annonce aix joueurs ce que
semblent vouloir faire les personnages quil contréle. La encore,
il n'y a pas besoin détre tres précis. Dire "le magicien retrousse
ses manches et commence a gesticuler" est préférable a"le
magicien se prépare alancer un sort de Boule de feu géante qui
va tous vous carboniser”. Les personnages sront peut-étre tres
content que le magicien les laiss tranquill e ce round-ci et ils ®
concentreront sur d'autres personnages non-joueurs... Au round
suivant ilsle regretteront amérement, mais il s n‘ont aucun moyen
de le savair.

Ordre desattaques

A l'intérieur duround on distingue trois passes, qui se sucoedent
toujours dans e méme ordre. Parfois, personne ne pourra agir au
cours dune pas. Dans ce cas, ignorez-la € passz ala suivante.
- Premiéere pass: |es personnages (PJ et PNJ) qui ont des armes
a feu ou des armes a projectiles prétes a servir agisent en
premier, par ordre décroissant dinitiative. Appwer sur une

gachette ou lacher la corde dun arc prend rettement moins
longtemps que de donner un coup ce couteau...

- Deuxieme passe : une fois que ces premierstirs ont eu lieu, on
prend les personnages qui n'ont pas encore &, toujours par ordre
décroissant dinitiative. |ls peuvent attaquer, parer, se déplacer...
Procédez aux jets de compétence gpropriés au fur et a mesure.

- Troisieme pass : les personnages qui ont des armes a feu
pouvant tirer deux fois par round ont droit a leur deuxiéme tir,
toujours par ordre dinitiative décroissante. Les personnages qui
devaient dégainer leur arme ou encocher une fléche agisent ace
moment (dans le cas des armes afeu, il s perdent leur secondtir).
Cette troisieme pass terminég |le round sacheve.

Esquiver et parer

En plus de l'attaque @ du d&placement, les personnages ont deux
autres posshilit és: I'esquive @ la parade.

- L'Esquive est une compétence a part entiére. Lors des
déclarations dintention, un personnage qui désire esquiver une
attaque I'annonce, et précise quel adversaireil souhaite esquiver.
Un personnage qui esquive ne peut pas attaquer. En revanche, il
peut parer |'attaque. L'Esquive peut également servir arompre le
combat: dans ce cas, le personnage fait unjet dEsquive au début
du round €, sil e réusst, on considéere quil sest désengagé
n'est plus en danger (sauf, bien sr, d'éventuelstireurs).

- La parade, quant & dle, n'est pas vraiment une compétence,
cest seulement une aitre maniére dutiliser les compétences
dattaque. Lors d'un corps a corps, un personnage qui est lacible
dune ataque peut parer avec son arme (épée béton ...). Il fait un
jet de compétence, comme pour une dtaque. Sil est réuss, le
coup est arrété par I'arme, et le personnage ne subit pas de
dommages. Il est possble de parer le coup dun adversaire plus
rapide que soi, puis dattaguer le moment venu, ou le contraire.
En revanche, on ne peut pas parer plusieursfois par round
Attention : on ne peut ni parer, ni esquiver les balles.

Blessr 'adversaire

Il suffit de réussr un jet sous la compétence qui régit I'arme
utilisée Si l'adversaire n'esquive pas ou rate sa parade, il est
blesst @ perd des points de vie. Pour savoir combien, onlance un
certain nombre de dés, en fonction de l'arme. Chaque amefait un
certain nombre de dés de dommages (voir la table des armes). Sil
sagit dune ame de corps a corps, on y goute le bonus aux
dommages de l'attagquant. Bien sr, sil sagit dune ame a
distance ce bonus ne joue pas. On lance les dés pour calculer le
nombre de points de dommages infligés, on y soustrait
I'éventuell e protection de |'adversaire, et on retire ce qui reste de
ses points de vie.

Protedions

Un combattant désireux de vivre vieux ne se lance pas dans la
méléesans protections. Cell es-ci sont de trois types: les armures,
les boucliers et le terrain lui-méme.

- Les armures. La nature des armures change dun urivers a
l'autre (cotte de maill es, gil et pare-balles... ), mais leur fonction
ne varie pas : elles absorbent une partie des dommages infligés
par une dtaque. Soustrayez le chiffre indiqué dans la table des
armures aux points de dommages infligés au personnage. Seul
I'éventuel excédent lui est infligé. Cette protection est efficace a
chaque dtague d ne "suse" jamais.

- Les boucliers. Ils apportent un bonus au jet de parade, au prix
dun malus équivalent au jet dattaque. Un grand écu gjuste le jet
de compétence de +/-20 %, un petit bouclier rond (ou un
couvercle de poubell €) se contente de le modifier de +/- 10 %.

- Leterrain. Untireur qui sabrite derriére unarbre, par exemple,
est plus difficle a toucher quun lomme qui se trouve a
découvert. Le meneur de jeu peut donner un malus a la
compétence (voir Bonus et malus, plus haut).
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Réusste aitique & maladresse en combat

Pour presque toutes les compétences de combat, un résultat
compris entre 01 et 05 signifie que les dommages infligés par
I'attaque sont plus importants que prévu. Lancez deux foisles dés
de dommages de l'arme, additionnez les résultats obtenus et
soustrayez le résultat aux points de vie de la cible. De plus, les
attaques portées avec des armes tranchantes (épée dague, etc.) ou
des armes a feu arrivent a trouver le défaut de I'armure. La
protection de cette derniére est annuée Les conséquences dune
maladresse sont potentiell ement plus variées. En voici une petite
liste non limitative :

- Bagare : lacible sécarte aladerniére seconde. Le personnage
fonce dans le mur et se bless.

- Toutes les compétences d'armes : l'arme se brise, elle reste
coincég le personnage perd I'équili bre (et ne pourra pas attaquer
au prochain round), l'attaque touche unami au lieu delacible...
- Compétences d'armes a feu : l'ame senraye, elle est
inutili sable pour 1d6 rounds, un ricochet touche unami au lieu de
la cible (dommages divisés par deux), les détonations attirent
I'attention duvoisinage qui prévient lapolice...

Combat au corpsa corps
On peut distinguer deux cas : celui ou les combattants ne sont pas
armés, et celui ot il s le sont.

Combat a mains nues

Le combat a mains nues dépend ck deux compétences. Bagarre ¢
Lutte.

- Bagare. La Bagarre consiste acogner a coups de pied, de téte
ou de poing, de maniére instinctive. N'importe qui peut le faire
avec des chances de succes raisonnables, mais ce n'est pas une
attaque trés efficace. Comme vous pouvez le vair sur lafeuill e de
personnage, €ell e ninflige quld3 mints de dommages (plus, bien
sir, le bonus aux dommages de |'attaquant). On ne peut utili ser
cette compétence que pour parer une dtague de Bagarre, pour des
raisons évidentes. essayez de parer un coup ce hache avec votre
main, vous m'en direz des nouvelles!

Pourcentage de base: 50 %.

Rappe : Le pourcentage de base est le score dun individu ron
entrainé (plus de précisions au chapitre Les compétences).

- Lutte. Les personnages qui ont investi dans la compétence
Lutte sont mieux entrainés que les smples bagarreurs, et savent
comment étre dficaces. Si, au cours dun combat, |e personnage
réusst un jet de Bagarre qui est également inférieur a son score
en Lutte, il inflige 2d3 mints de dommages. La compétence
Lutte adautresintéréts. Utili séeseule, ell e permet dimmobili ser
un adversaire (gréce aunjet FOR/FOR sur latable de résistance,
a renouveler a chaque round); de le jeter a terre (réusste
automatique); de I'étrangler (appliquez les régles sur l'asphyxie.
Lavictime peut faire unjet de FOR/FOR a chague round pur se
dégager).

Pourcentage de base: 20 %.

Combat aux armes blanches

Le combat au corps a corps dépend de deux compétences : armes
de mélée & armes d'hast. Toutes deux peuvent servir a parer.

- Armes de méléerecouvre la plupart des armes tranchantes ou
contondantes qui sutilisent a une main. Cela va du gourdin a
I'épéelongue en passant par la dague ou la hache.

Pourcentage de base: 25%.

Le fouet est un cas particulier, méme sil dépend auss de cette
compétence. Une dtaque réusse avec un fouet n'inflige qu1d3
points de dommages, mais la méche du fouet est enroulée aitour
del'adversaire. Il est possble de lefaire tomber en réussssant un
jet de FOR/TAI ou de le désarmer en réussssant un jet de DEX
x3 %. Si le résultat du jet dattaque est compris entre 01 et 05,
l'attaquant peut appliquer directement l'un de ces effets, sans
avoir a faire de deuxiéme jet. La victime peut tenter de se
dégager & chaque roundavec un jet de FOR/FOR (elle arachele

fouet des mains de |'attaquant) ou de DEX/FOR (ell e se dégage
en soupless).

- Armes d'hast concerne toutes les armes longues, qui sutili sent
généralement a deux mains, comme les hall ebardes, |es piques,
les lances, etc.

Pourcentage de base 20%.

Assmmer un adversaire

Pour assommer un adversaire, un personnage doit annoncer son
intention en début de round, puis réussr une ataque de Bagarre,
de Lutte ou dune ame de méléenon tranchante (un gourdin par
exemple). Les dommages ont soustraits aus points de vie de la
victime, puis on les oppose aux points de vie restants a cette
derniére sur la table de résistance. Si le jet est un succss, la
victime perd connaissance pour sa CON x heures. A son révelil,
elle arraune grosse bosse, mais n'aura perdu qul/3 des points de
vie de l'attaque.

Combat a distance
La encore, le combat a distance peut étre divisé en deux grandes
catégaries : les armes de jet et les armes a feu.

Armesdejet

Les armes de jet ne peuvent étre utili sées quune fois par round
Lorsdu gremier round ce combat, ell es ne tirent qualatroisieme
et derniere pase (le temps darmer); aux rounds siivants, elles
tirent lors de la premiére. Les deux compétences en armes de jet
sont :

- Les armes de tir. Cette compétence permet dutili ser arcs,
arbalétes, frondes, sarbacanes... Bref, toutes les armes
“balistiques”.

Pourcentage de base: 25 %.

- Les armes de lancer. Cette compétence concerne les couteaux
de lancer, les javelots, mais auss |es armes improvisées, comme
un kéte caill ou ramass a hasard dun chemin.

Pourcentage de base: 20 %.

Armes afeu

Comme les armes de jet, les armes afeu tirent alapremiereou a
la troisiéme passe de chaque round Mais contrairement aux arcs
et autres arbal étes, la plupart sont assez rapides pour étre utili sées
alapremiére @ alatroisiéme pass duround Contrairement ala
plupart des autres types darmes, les armes a feu recouvrent un
grand rombre de compétences. Leurs noms mémes expli quent
assz dairement aquoi €ell es correspondent.

- Armes de poing permet dutili ser les pistolets et les revolvers,
quel que soit leur calibre. Il est impossble de parer avec une
arme de poing.

Pourcentage de base: 20 %.

- Fusils est utilisé pour tout ce qui est carabines ou fusils de
guerre non automatiques.

Pourcentage de base: 15 %.

- Fusils de chasse sert pour les armes qui tirent des plombs ou
des chevroatines, et non des balles. Particularité : les dommages
dépendent de la distance; ces armes ont terribles a courte portég
et beaucoup moins efficaces s lacible est loin. Ce sont les sules
armes afeu pour lesquell es la compétence de tir n'est pas doublée
a bout portant. De plus, €elles ne doublent pas les dommages sur
un SUCEes criti que.

Pourcentagede base: 20 %.

- Mitraill ett es regroupe toutes les armes automatiques capables
detirer enrafale, que ce soit |es mitraill euseslourdes ou les Uzis.
Pourcentage de base: 10 %.

Tir enrafale

Le tir en rafale ases propres régles. On ne peut tirer une rafale
gualatroisiéme pass dunround Une "rafale’ comprend ce 6 a
20 helles. Chaque balle tirée goute 5 % a la compétence du
tireur, a concurrence du double de sa compétence. Si lejet sousla
compétence est réuss, lancez un & ayant autant de faces quil y a
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de balles dans larafale, soit Id6 pour unerafale de 6 balles, 1d10
pour une rafale de 10 kel es, 2d10 pur unerafale de 20 talles...
Le résultat indique le nombre de balles qui touchent leur cible.
Calculez ensuite les dommages infligés alacible, ball e par ball e,
en soustrayant l'armure a chaque fois. Si le résultat du jet
dattaque éait compris entre 01 et 05, la premiére balle inflige
double dommage. Si le tireur vise plusieurs cibles, ses chances
toucher ne sont pas modifiées. Unefoislarafaletirée onlancele
ou les dés pour savoir combien de ball es ont touché, et le tireur
les répartit entre les différentes cibles. Si le résultat du jet
dattaque éait compris entre 01 et 05, I'une des balles inflige
double dommage, et le tireur décide dors quelle cible est
concernée

Redharger

La plupart des armes modernes ont des automatiques, avec des
chargeurs. 1l faut un round entier pour expulser le chargeur vide
et le remplacer par un reuf. Au round suivant, le personnage
tireraunefois, alatroisieme pass, puistout rentreradans|'ordre.
Dans le cas des revolvers, il faut un round entier pour glisser
deux hell es dans le barill et.

Tirer & bout portant

Lorsque le tireur est trés proche de la cible, ses chances de la
toucher sont doublées. Le "bout portant” est une distance égale a
la DEXtérité dutireur exprimée & métres. Ce bonus ne vaut que
pour la compétence, pas pour les dommages. Cette régle ne
sapplique pas au tir en rafale. Si un personnage vide un chargeur
de mitraill ette about portant sur quelquun, ce n'est pas vraiment
la peine de lancer les dés. Considérez que ce quelquun est mort,
ou bon pour untréslong s§our al'hdptal.

QUELQUES ARMURES

Type

Cuir souple (blouson)
Cuir rigide (armure)
Cuir et métal

Cotte de maill es (gil et pare-ball es)

Armure de plaques®

Protedion

oA NE

* Cetype darmure, trés lourde, inflige un malus de 10% aux compétences de combat et ne permet pas dEsquiver.

TABLE DESARMESD'HAST ET DE MELEE

Arme Compétence Dommages
Dague / poignard Mélée 1d3+2
Epée/ rapiere Mélée 1d6+2
Epieu / pique Hast 2d6
Espadon* Mélée 2d6
Gourdin Mélée 1d6
Hache de bataill Mélée 2d6
Hachette Mélée 1d6+1
Hall ebarde* Hast 3d6
Javelot / lance courte Hast 1d6+1
Mas=/ fléau darmes Mélée 1d6+2
Coup ¢k poing, de téte, etc. Bagarre 1d3

Bouclier

Celle de l'arme principale

* Ces armes sutili sent a deux mains et sont trop encombrantes pour que I'on puss parer efficacement avec.

TABLE DESARMESDE TIR ET DE LANCER

Arme  Compétence Portée Portée  Dommages
efficace maximale

Arbaléte Tir 20m 50m 2d6*

Arc Tir 50m 150m 1d6+2

Dague  Lancer FORenm FORX2m 1d3+2

Fronde Tir 50m 100m 1d6

Javelot  Lancer FORenm FORXx3m 1d6+1

* 1 tir par roundala 3e pase.
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TABLE DESARMESA FEU

Arme Dommages Portée Tirs Munitions
Armes de poing*
Calibre 22 1d6 10m 2 6
Calibre 32 1d6+2 15m 2 8
Calibre 38 1d10 15m 2 8
Calibre 44 Magnum 2d6+2 20m 1 6
Calibre 45 1d10+2 15m 1 6
Fusils
Carabine 22 longrrifle 1d6+2 30m 1 6
Cabine 30 2d6 50m 1 6
Fusil 30-06 2d6+4 100m 12 5
Fusil de chas=e
Calibre 12 4d62d61d6 10/20/50m 1 5
Calibre 12 (canon scié) 4d61d6 5/10m 1 5
Mitraill ettes
Kalachnikov 2d6+1 100m 2 ourafae 30
M-16 2d6 120m 2 ourafae 30
Uzi 1d10 50m 2 ourafae 30
Armes anciennes
Arquebuse** 1d10 15m 1/1d6+3 1
Mousquet 1d6+3 15m 1/1d6+3 1
Pistolet 1d6+2 10m 1/1d6+3 1

* Toutes ces armes existent en version automatique € revolver.
** |mpossble amanier seul. Nécesste détre fixée ai sol ou al'harnachement d'un cheval.

Notes

Dommages : nombre de dés a lancer si le jet dattaque est réuss.

Portée : distance en métres a laguelle I'arme est efficace. Au dela dle est moins précise @ la compétence du tireur/lanceur est divisée par
deux.

Tirs par round: nombre de fois que I'arme peut tirer a chaque round

Munitions : nombre de ball es dans le magasin. N'oubli ez pas de les décompter. Arrivé a0, il faut recharger.
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