













Combat au contact
Arts martiaux
Avantages
Inconvénients
Manœuvres

Aïkido (Jiu-Jitsu, Sambo)
Projection +1 dé

Maîtrise d’un adversaire : sr +1 au lieu de +2
Attaque : -1 dé
Balayage, cadrage, combat au sol, combat rapproché, dérobade, désorientation, focalisation de l’esprit, projection, virevolte

Arnis de mano (Escrime, Kali)
Peut choisir comme nouvelle manœuvre Armes Tranchantes ou Massues
Charge : -1 dé

Traqué par Japon / Yakusa
Balayage, combat au sol, combat rapproché, coup de pied, focalisation de la force, frappe multiple, placement, projection, rétablissement

Capoeira (Carromeleg)
Coup de pied et combat au sol : +1 dé
Lieux confinés : -1 dé
Balayage, cadrage, combat au sol, coup de pied, dérobade, désorientation, frappe multiple, rétablissement, virevolte

Corps à corps (Boxe, combat de rue)
Aucune manœuvre n’est nécessaire pour progresser de niveau
-
Attaque totale, cadrage, combat au sol, combat rapproché, coup de pied, dérobade, désorientation, placement

Karaté (Kenpo)
Défense et attaque totales : +1 dé
Maîtriser l’adversaire : -2 dés
Attaque totale, balayage, combat en aveugle, coup de pied, coup en traître, focalisation de la force, focalisation l’esprit, projection, virevolte

Kung-fu (Hwarang-do, Wushu)
Nouvelle manœuvre Armes Tranchantes ou Armes d’Hast. Test de Constitution pour éviter la projection au sol : +1
Maîtriser l’adversaire ou défense totale : -1 dé
Attaque totale, combat au sol, combat en aveugle, coup de pied, coup en traître, focalisation de la force, frappe multiple, rétablissement, virevolte

Muay thai (Kickboxing, Boxe française)
Coup de pied : +2 dés
Lieux confinés : -1 dé
Attaque totale, balayage, cadrage, combat au sol, combat au sol, combat rapproché, coup de pied, focalisation de la force, placement, rétablissement

Ninjutsu
Peut choisir comme nouvelle manœuvre Armes Tranchantes, Armes d’Hast., Massues, Armes Cyber-Implantées, Bâtons ou Fouet
Membre d’un clan de ninjas (boulot à 2 sans ¥) ou renégat (chassé à 2)
Balayage, cadrage, combat au sol, combat en aveugle, combat rapproché, coup de pied, dérobade, désorientation, placement

Pentjak-silat
Peut choisir comme nouvelle manœuvre Armes Tranchantes ou Armes Cyber-Implantées

Viser : +1 dé
Maîtriser l’adversaire : -3 dés
Balayage, combat au sol, combat en aveugle, combat rapproché, coup en traître, dérobade, focalisation de l’esprit, frappe multiple, virevolte

Tae-kwon-do (Hapkido)
Coup de pied utilisable pour viser, charger, désarmer ou projeter
Techniques n’utilisant pas les pieds : -1 dé pour viser
Attaque totale, balayage, cadrage, coup de pied, focalisation de la force, frappe multiple, projection, rétablissement, virevolte

Tai-chi chuan (Tai-chi wu, 
Tai-chi chen)
Focalisation de l’esprit / force : seulement une Action Simple
Charge : -2 dés
Balayage, cadrage, combat en aveugle, dérobade, focalisation de l’esprit, focalisation de la force, projection, rétablissement, virevolte

Wildcat
Viser : seulement sr +2
Maîtriser l’adversaire : -3 dés
Attaque totale, balayage, combat au sol, combat en aveugle, combat rapproché, coup de pied, coup en traître, frappe multiple, placement

Options de combat (utilisables par tout le monde)
Charger
Min 2m. P+1. Echec : Rap(5) ou à terre, tentative de projection malus de +2 au test
Maîtriser
sr +2 Nb succès ( Rap ; tentatives suivantes sans le malus de +2.

+4 à toutes les autres actions

Cibles multiples
sr +2 / cible supplémentaire
Renverser
Attaque normale, Résister avec Con (For+4). Si nb succès ( nb de cases : debout, sinon recule de 1 ou 2 m. Si dmg auraient dû être F : à terre

Défense totale
Compétence sans réserve de combat. Dmg=0. Si + de succès que l’attaquant : attaque bloquée. Esquive possible
Retenir ses coups
Avant : annoncer nb succès max

sr +1

Désarmer
Attaque normale sans dommage. Arme projetée à Succès x 50 cm. Si arme à 2 mains, min For/2 succès
Viser
Dmg +1 niveau, sr+4

Ou localisation, sr+4

Esquiver
Réserve de combat seulement



Manœuvres

Attaque totale
Dégâts : +1 niveau, adv : sr –2 pour toucher
Désorientation
Adv : sr +2 jusqu’à le prochaine phase d’init / tour de combat

Balayage
Renverse l’adversaire, dégâts / 2
Focalisation de la force
Concentration : 1 action complexe, prochains dégâts P+1

Cadrage
Adv recule de 1 m / succès avec malus de +2 si position défavorable
Focalisation de l’esprit
Concentration : 1 action complexe, Vol +2 prochaine ac° vs Esprit

Combat au sol
Pas de malus si adv au dessus
Frappe multiple
seuil de réussite +1 / cuble suppl., dégâts : P-1

Combat en aveugle
Malus réduits de 2
Placement
Prochaine attaque : sr -1

Combat rapproché
Toutes allonges = 0. Dégâts : P -1
Projection
sr +2, si réussi : test For (Con – nb succès) ( adv à terre à nb succès m. Dégâts : P / 2

Coup de pied
Allonge +1, adv bonus de –1 au sr  jusqu’à la prochaine action de l’att.
Rétablissement
Rap (6) ( sur pied et prêt à se battre dans la même action

Coup en traître
sr +1, dégâts arme : physiques, 4 succès augmenter niv (au lieu de 2)
Virevolte
Bonus « amis luttant à côté » annulé, toutes attaques : sr +1

Dérobade
Cf défense totale mais bonus –1 au test. Action suivante non offensive










Perception astrale


Intelligence (4) + Lecture d’Aura (4) (si au moins 1 succès au test d’Intelligence)


Tache non magique : sr+2


Condition�
Modif.�
�
Fumée / brouillard légers�
+1�
�
Fumée / brouillard épais�
+2�
�
Flamme non couverte�
+2�
�
Flamme intense (haut fourneau par ex.)�
+3�
�
Cherche un objet physique ordinaire�
+2�
�
Champ magique�
+niv.�
�
Biomasse pleine (piste de danse, 50 m eau)�
+2�
�
Biomasse bondée (jungle, métro h pointe)�
+4�
�



Les informations obtenues sont cumulatives


Succès�
Informations obtenues�
�
0�
Aucun�
�
1 – 2�
état santé gal (bonne santé, malade, blessé) et présence cyberware


état émotionnel (heureux, triste, en colère)


Nature entité magique (élémentaire feu, sort manipulation, focus de pouvoir, etc)


Statut (Eveillé ou Ordinaire)


Aura reconnue (si déjà vue)�
�
3 – 4�
Si Magie ou Essence <, > ou = aux vôtres


emplacements approximatifs du cyberware


diagnostic gal de toute maladie ou toxine


Etat émotionnel du sujet


Si Puissance >, < ou = à votre Magie


Toute signature astrale sur le sujet est reconnue (si déjà vue) ou détectée�
�
5 +�
Valeurs exactes de l’Essence, Puissance et Magie du sujet


Emplacement exact de tous les implants


Diagnostic très précis de toute maladie ou toxine dont souffre le sujet


Cause ayant mené à son état émotionnel actuel (meurtre, émeute, cérémonie…)


Source gale d’une signature magique (sort de combat, esprit du foyer…)�
�
Percer un camouflage :


Magie (Magie / Puissance / Essence). Nb de succès minimum = grade cible – grade observateur (min. 1)





Astral





Perception / Détection





Perception standard


Observateur distrait : SR +2


Vue�
Modif.�
�
�
�
Objet très petit�
+6�
�
�
�
Objet partiellement caché�
+2�
�
�
�
Objet aux couleurs vives�
-2�
�
�
�
Action évidente�
-4�
�
�
�
Action discrète�
+4�
�
�
�
Modificateurs de visibilité�
Norm.�
Amplif. lumière�
Thermo�
�
Obscurité totale�
+8�
+8/+8�
+4/+2�
�
Faible luminosité�
+6�
+4/+2�
+4/+2�
�
Luminosité moyenne�
+2�
+1/0�
+2/+1�
�
Lumière aveuglante�
+2�
+4/+2�
+4/+2�
�
Brume�
+2�
+2/0�
0�
�
Fumée/brouillard/pluie légers�
+4�
+4/+2�
0�
�
Fumée/brouillard/pluie denses�
+6�
+6/+4�
+1/0�
�
Fumée thermique�
+4�
+4�
+8/+6�
�
Ouie�
Modif.�
�
Coup de feu isolé�
-2�
�
Coup de feu isolé avec silencieux�
0�
�
Tir de rafale�
-4�
�
Tir de rafale avec atténuateur de son�
-2�
�
Tir automatique continu�
-6�
�
Tir automatique continu avec atténuateur de son�
-4�
�
Explosion de grenade�
-8�
�
Cri d’une personne�
-2�
�
Son à plusieurs pièces de distance�
+2�
�
Son au même étage�
+4�
�
Son à plusieurs étages de distance�
+6�
�
Observateur possédant des améliora° auditives�
niv / -2�
�
Odorat�
�
�
Odeur évidente�
-4�
�
Présence d’autres odeurs�
+2�
�
Toucher�
�
�
Température extrême (froid ou chaud)�
-4�
�
Observateur équipé de gants�
+2�
�
Goût�
�
�
Goût évident�
-4�
�
Observateur enrhumé�
+2�
�



Percevoir la magie


SR = 4 + Magie - Puissance





Situation�
Modif.�
�
Observateur Eveillé�
-2�
�
Observateur en perception astrale�
-2�
�
Masque chamanique visible�
-2�
�
Chaman utilisant ses modificateurs totémiques�
-1�
�
Sort limité par un fétiche�
-1�
�



Détection du passage d’une forme astrale


SR = 10


Situation�
Modif.�
�
Observateur Eveillé�
-2�
�
Observateur doué de perception astrale�
-2�
�






Esprits de forme majeure


Nombre de points à dépenser = Grade d’initié / 2 (arr. <)


Bonus�
Coût�
�
Armure + 1/1�
1�
�
Constitution +1�
2�
�
Allonge +1 �
2�
�






Signature astrale


Durée de la signature : 1 heure / pt de Puissance


Sorcellerie / Invocation (Puissance) : durée –1h / succès





Projection astrale


Attributs astraux :


Force astrale = Charisme


Rapidité astrale = Intelligence


Constitution astrale = Volonté


Initiative astrale = Intelligence + 20 + 1d6


Mouvement astral :


Intelligence x 4 mètres ou Magie x 1 000 km/h


Perte d’essence :


- 1 Essence / heure de projection astrale


Récupération 1 point / minute


Retrouver son corps :


Volonté (4) Temps de base=6h (divisées par nb succès)





Barrières astrales


Toujours duale (physique et astrale)


Runes de garde :


Max 50 m3 x Magie ; Puissance ( Magie


La rune est fixée à un objet 


Rituel de Puissance heures (Drain (P) L Etou)


Magie (Puissance) ( nb succès = durée en semaines





Barrières astrales


Toujours duale (physique et astrale)


Runes de garde :


Max 50 m3 x Magie ; Puissance ( Magie


La rune est fixée à un objet 


Rituel de Puissance heures (Drain (P) L Etou)


Magie (Puissance) ( nb succès = durée en semaines





Combat astral


Dégâts astraux (Phys. ou Etourdissant, au choix) :


Attaque�
Code de dégâts�
�
Sans arme�
(Charisme) M�
�
Avec arme�
Charisme + Dégâts de l’arme�
�
Créature duale�
(Force) M ou selon créature�
�
Esprit, focus ou barrière�
(Puissance) M�
�
Objets astraux :


Test d’opposition Charisme – Puissance


Réserve de Karma = Puissance + coût en Karma


Puissance = 0 ( objet inactif tant que le mage dépense une Action Complexe / tour de combat


Destruction : Puissance à 0 + Charisme (Puissance x 2)


Poursuite / pistage astrale :


Perception astrale (4) ; Temps de base = 6 h


Reprendre la piste : Magie (ou Int.) (nb heures écoulées)





Sorts de détection


Sujet�
SR�
�
Cible à portée de vue�
4�
�
Cible hors de vue�
6�
�
Cible sur un autre plan�
10�
�
Cible derrière une barrière astrale�
+ Puissance�
�



Nb succès�
Résultats�
�
1�
Renseignements généraux, pas détail�
�
2�
Infos détaillées, certains détails imprécis�
�
3�
Tous détails précis, qq points obscures�
�
4�
Informations précises et détaillées�
�






Drain d’invocation


Si Puissance > Magie : drain physique. Tjs P < Magie x2


La puissance de l’esprit est :�
Niveau du drain�
�
( Charisme / 2�
L�
�
( Charisme�
M�
�
( Charisme x 1,5�
G�
�
> Charisme x 1,5�
F�
�






Résistance des objets


Catégorie�
SR�
�
Naturel (arbre, sol, eau non traitée)�
3�
�
Faible techno. (brique, cuir, plastique usuel)�
5�
�
Haute techno. (alliage, plastique perf., électroniq)�
8�
�
Fortement traité (ordinateur, produit toxique)�
10+�
�






Sorts limités


Fétiche : Drain SR –1. Fétiche obligatoire


Sort exclusif : Drain SR –2





Maintien des sorts


Tout SR (sauf résistance aux dégâts) + 2


Max. sorts maintenus = Magie


Blessure ( Sorcellerie (Puissance) pour maintenir


Sorts permanents :


Drain�
Temps de maintien�
�
Léger�
5 tours�
�
Modéré�
10 tours�
�
Grave�
15 tours�
�
Fatal�
20 tours�
�






Actions exclusives


Sorcellerie :


Lancement de sort exclusif, ou par un focus de maintien


Invocation :


Invocation, Contrôle, Bannissement


Autre :


Début/fin Projection Astrale





Magie





Patrouille astrale


Intelligence (2)


Situation�
Modif.�
�
La zone de patrouille fait :�
�
�
( 2 000 m²�
0�
�
Entre 2 001 et 5 000 m²�
+1�
�
Entre 5 001 et 10 000 m²�
+2�
�
Entre 10 001 et 20 000 m²�
+4�
�
Entre 20 001 et 40 000 m²�
+6�
�
Entre 40 001 et 80 000 m²�
+8�
�
La zone de patrouille est un terrain :�
�
�
Libre (découvert, campagne plate)�
-4�
�
Normal (campagne typique)�
-2�
�
Limité (sous-bois, rue de banlieue)�
0�
�
Restreint (dédale urbain, forêt dense)�
+2�
�
Complexe (intérieur d’immeuble)�
+4�
�
Champ magique�
+ niv�
�
L’intrus dispose d’un focus ou sort actif�
-1/2 Puiss.*�
�
L’intrus est présent dans le plan astral�
-1/2 Magie�
�
L’intrus est un esprit�
-1/2 Puiss.�
�
Esprit gardien avec pouvoir de recherche�
-2�
�
Formes astrales suppl. dans la zone�
-1/forme en+�
�
* sauf si camouflé





Houle mana


1D6�
Effet�
�
1 – 2�
Diminution de puissance�
�
3 – 4�
Augmentation de puissance�
�
5 – 6�
Modification du drain�
�
Diminution de puissance :


1D6�
Effet�
�
1 ou 6�
Aucun effet�
�
2�
Réduisez la Puissance de 1�
�
3�
Réduisez la Puissance de 2�
�
4�
Réduisez la Puissance de 3�
�
5�
Réduisez la Puissance de moitié�
�
Augmentation de puissance :


1D6�
Effet�
�
1 ou 6�
Aucun effet�
�
2�
Augmentez la Puissance de 1�
�
3�
Augmentez la Puissance de 2�
�
4�
Augmentez la Puissance de 3�
�
5�
Doublez la Puissance�
�
Modification du drain :


1D6�
Effets�
�
1 ou 6�
Aucun effet�
�
2 ou 3�
Augmentez le drain d’un niveau�
�
4 ou 5�
Diminuez le drain d’un niveau�
�






Effets de la déchirure mana


Champ magique�
Réduction de Magie�
Dégâts astraux / tour de combat�
SR magique / astral�
Puissance du drain�
Niveau du drain�
�
6�
-2�
6L�
+6�
+3�
+1 niveau�
�
7�
-4�
7M�
+7�
+3�
+1 niveau�
�
8�
-6�
8G�
+8�
+4�
+2 niveaux�
�
9�
-9�
10F�
+9�
+4�
+2 niveaux�
�
10�
-12�
14F�
+10�
+5�
+3 niveaux�
�






Champs magiques


1 : discussion animée, mages, hôpital, crime. < 1 heure


2 : spectacle, émeute, cyber-clinique, labo, prison HS


3 : bataille majeure, zone ravagée, cathédrale. <100 ans


4 : bataille, antre dragon, Stonehenge, attentat


5 : explosion atomique, camp de la mort, zone toxique





Magie sauvage





3D6�
Résultat�
�
3-4�
2D6 défunts reviennent en Corps cadavres�
�
5�
Un tué récent devient une Apparition�
�
6�
Un tué récent devient un Spectre�
�
7-8�
Attaques aléatoires de créatures surnaturelles pendant 24 h (rats du diable, harpies…)�
�
9-12�
Effets de la houle mana suspendus pendant 1h�
�
13�
Apparition d’un esprit déchaîné (P = 2D6) �
�
14�
Lever du soleil : tous les esprits liés ont droit à un test pour se libérer (comme les alliés)�
�
15�
L’aura d’un personnage devient visible pendant 2D6 min. après utilisation de magie�
�
16�
Tout individu blessé a +1d6 dés sur la prochaine attaque contre son attaquant�
�
17�
Les formes astrales deviennent visibles�
�
18�
Un esprit du sang est attiré par la première personne à user de violence alentour�
�






Divination





Nature de la question�
SR�
�
Très vague (que me réserve le mois prochain ?)�
4�
�
Vague (mes ennemis se rapprochent-ils ?)�
5�
�
Générale (Vais-je morfler à ce run ?)�
6�
�
Précise (M. Johnson recevra-t-il un pot de vin de Yakashima ?)�
8�
�
Très précise (M. Johnson recevra-t-il son pot de vin de Yakashima ce soir ?)�
10�
�






Analyse magique





Analyse magique�
Seuil de réussite�
�
Objet non magique�
4�
�
Matériau brut raffiné�
5�
�
Matériel pour rituels ou fétiche�
6�
�
Radical alchimique�
6�
�
Focus�
Puissance�
�






Sorcellerie rituelle


Test de lien :


Emplacement de la cible�
SR�
�
Cité ou comté connus�
5�
�
Etat, province ou comté connus�
7�
�
Continent connu�
9�
�
Lieu connu�
11�
�
Modificateurs�
�
�
La cible est active de manière astrale�
-2�
�
La cible est derrière une barrière astrale�
+ Puiss.�
�
La cible a le pouvoir de dissimulation�
+ Essence�
�
Envoi :


Type de cible�
Seuil de réussite�
�
Lieu�
6�
�
Personne�
6�
�
Objet�
8�
�
Forme astrale�
8�
�
Modificateurs�
�
�
La cible se déplace rapidement�
+2�
�
Sort à zone d’effet�
-1�
�






Sécurité, protection, feu, fumée





Fils de fer





Type�
Seuil Percep�
Dégât Agripper/


Marcher/Courir�
Indice de barrière�
�
Barbelé�
4�
3L / 4L / 6L�
6�
�
Concertina�
3�
4M / 5M / 8M�
6�
�
Monofilament�
8�
7G / 9G / 11G�
5�
�
Armure d’impact divisée par 2. Pas de réserve de combat pour résister aux dégâts


Modificateurs au test de perception :


Caché dans la broussaille�
+1 à +4�
�
Personnage distrait / en train de courir�
+2�
�
Niveau d’éclairage fluctuant�
+1 + moins bon niveau�
�






Fouille physique


Situation�
Modif.�
�
Niveau de professionnalisme du fouilleur�
�
�
Moyen/Amateur (niveau 1)�
+2�
�
Légèrement entraîné (niveau 2)�
+1�
�
Entraîné ou mieux (niveau 3 ou 4)�
0�
�
Temps passé sur la fouille�
�
�
Examen superficiel (1-2 secondes)�
+2�
�
Accéléré (3-5 secondes)�
+1�
�
Standard (6-20 secondes)�
0�
�
Détaillé (21-60 secondes)�
-1�
�
Sans hâte (1-2 minutes)�
-2�
�
Quasiment une fouille au corps (3-5 min)�
-3�
�
Fouille au corps (6-10 minutes)�
Arme trouvée�
�
Le chercheur�
�
�
Est intimidé / craintif�
+2�
�
Travaille dans des conditions normales�
0�
�
Contrôle la situation�
-2�
�






Succès de perception


Succès�
Informations obtenues�
�
1�
Il y a quelque chose là�
�
2�
Il y a quelque chose là, et l’observateur a une petite idée de ce dont il s’agit.�
�
3�
L’observateur sait de quel genre de chose il s’agit et a une petite idée quant à sa nature exacte.�
�
4 +�
L’observateur sait de quoi il s’agit, mais n’a de détail précis qu’en l’examinant attentivement ou en disposant d’informations complémentaires�
�






Indices de barrière


Matériel�
Indice�
�
Verre commun�
2�
�
Matériau de faible qualité / Pneus ordinaires�
3�
�
Matériau moyenne qualité / Verre balistique�
4�
�
Matériel résistant�
6�
�
Verre renforcé ou blindé�
8�
�
Matériau fabriqué�
12�
�
Matériau manufacturé résistant�
16�
�
Matériau renforcé / blindé�
24�
�
Matériau durci�
32�
�






Effets de barrière





Puissance de l’attaque�
Effet�
�
< ½ indice ajusté�
Pas d’effet�
�
( indice ajusté�
Indice de barrière –1 point�
�
> indice ajusté�
Ind. barr. – Puissance = N 


1/2 indice barrière = M 


Par N/M : indice de barrière –1 et orifice de 50 cm�
�






Niveau d’un contact


Niv.�
Avantages.�
�
1�
Intelligence (6) pour connaître infos sur runner�
�
2�
Etiquette +1dé. Vol (5) pour balancer runner�
�
3�
Etiquette +2dés. Vol (6) pour balancer runner�
�






contacts





Contacts internationaux


Contact�
Modif.�
�
Il est membre d’un groupe international�
-2�
�
Il a perdu les faveurs des personnalités locales�
+2�
�
Le personnage est surveillé par des ennemis�
+ Ind. Ennemi�
�
Il est un agent indépendant ou patrouilleur à la frontière�
-2�
�
Il fait respecter la loi�
-1�
�
Il est un arrangeur�
-1�
�
Racisme des AUA�
Voir table�
�
Services�
�
�
Plus de 2 semaines pour préparer le voyage�
-1�
�
Plus de 2 mois pour préparer le voyage�
-2�
�
Plus d’un an pour préparer le voyage�
-3�
�
Moins de 72 h pour préparer le voyage�
+1�
�
Moins de 24 h pour préparer le voyage�
+2�
�
Moins de 6 h pour préparer le voyage�
+4�
�
Le personnage veut passer en fraude :�
�
�
Equipement Classe A (fusil de sport)�
+1�
�
Equipement Classe B (Mit., silencieux)�
+3�
�
Equipet Classe C (canon, bactéries)�
+5�
�






Amis d’Un Ami


Niveau AUA�
Modif.�
Coût/Temps�
Malfaisants�
�
1�
+6�
x 3�
-2�
�
2�
+4�
x 2�
-1�
�
3�
+2�
x1 ou moins�
0�
�
Par AUA en +�
+2�
Selon niveau�
-2�
�
Demander�
-�
-�
-3�
�






Malfaisants


Nb personnes interrogées d6 (6)


Succés�
Conséquences Potentielles�
�
1-4�
Le monde de la rue sait que vous et votre équipe avez un job. Vos ennemis tendent l’oreille en se demandant ce qu’ils pourraient faire contre vous. Les larbins des corpos de haut niveau parlent avec leurs contacts pour connaître votre cible.�
�
5-8�
La rue sait ce que vous tentez d’obtenir. Les concurrents, les ennemis et les cibles potentielles ont une théorie sur votre contrat mais aucun ne connaît ses points particulier. Si vous êtes rapides vous vous en sortez sans mal.�
�
9-12�
Quelqu’un sait en quoi consiste le run. Des concurrents sont de l’autre coté de la rue, vos ennemis en savent assez pour vous causer un max. d’ennuis ; votre cible est dans la confidence à 99%.�
�
13+�
Utilisez le plan B pour réduire la casse, vous êtes pistés et la cible et vos ennemis sont près à tout faire rater !�
�






SR�
Information Demandée�
Exemple de Question�
�
2�
Information générale�
Avez vous entendu que Big D était mort ?�
�
4�
Plus de détails�
Que dises vos sources sur les restes physiques de Dunkelzahn ?�
�
6�
Encore plus de détails�
Je veux des renseignements sur la sécurité de l’Inauguration.�
�
8-11�
Noms spécifiques, plans et choses vraiment cools�
Nadja Daviar ne semble pas aussi propre qu’elle le dit. Donne moi le nom de son client personnel et je te montrerai la crasse de derrière ses oreilles.�
�
12-13�
Informations introuvables dans la rue�
« Projet Ragnarok », cela doit dire quelque chose à quelqu’un. Veux-tu avoir accès à mon créditube certifié ou je demande à un autre contact.�
�
14+�
Informations en dehors du domaine de la rue�
A quoi te fait penser la phrase « cabale techno-magique elfe » en faisant référence à notre dernier et lamentable président.�
�
Modif�
Circonstances Spéciales�
�
�
-2�
Le sujet de la question est la spécialité du contact�
�
-3�
Le contact est un arrangeur ou un Mr. Johnson�
�






Test d’opposition du contact


Conditions/Circonstance�
Modif.�
�
Essence du PJ inférieure à 1�
-2�
�
Essence du PJ inférieure à 0�
Essence Négative -2�
�
Le contact est soupçonneux�
-2�
�
Les actions prévue du PJ�
�
�
bénéficieront à la cible�
+2�
�
seront agréables à la cible�
+1�
�
gêneront la cible�
-1�
�
seront nuisibles à la cible�
-2�
�
seront désastreuses pour la cible�
-3�
�
Le personnage a des attitudes racistes�
MJ�
�
Contact de niveau 1�
0�
�
Contact de niveau 2�
+1�
�
Contact de niveau 3�
+2�
�
Ami d’Un Ami�
-1/niv sous AUA et 1° contact�
�
Le contact a une dette envers le PJ�
+1�
�
Le PJ a une dette envers le contact�
-1�
�
Le contact est hostile�
-3�
�
Le contact est un ennemi (connu ou non)�
-4�
�
Faible différence culturelle (UCAS-CAS)�
-1�
�
Diff culturelle modérée (UCAS-NAO)�
-2�
�
Diff. culturelle forte (UCAS-Japon)�
-3�
�
Différence culturelle énorme (UCAS-esprit insecte)�
-4�
�
Barrière du langage�
-1 / pt < 5�
�
Nuyens supplémentaires�
+1 /10% en+�
�






Armures


-1 Réserve de Combat / 2points protection > Rapidité.


Cumul d’armures :


Indice le + élevé + ½ autres protec° = armure effective


Somme des Balistiques – Rapidité = N


Malus SR Rap. et compétences liées à Rapidité = N





Couverture partielle


% Visible�
Modif Toucher�
Malus au tir�
�
76-100�
-�
-�
�
51-75�
+2�
+1�
�
26-50�
+4�
+2�
�
1-25�
+6�
+3�
�
0�
+8 (Tir en aveugle)�
Tir indirect seulet�
�






Fumée


Source�
Aire d’effet�
Durée (min.)�
Effets supplémentaires�
�
Grenade�
10 mR�
2�
Gêne la vision�
�
Mortier�
15 mR�
4�
Gêne la vision�
�
Véhicule�
10 mR ou 10x5x4 m�
4�
Gêne la vision�
�
Thermique�
-�
-�
Gêne la vision thermo�
�






Attributs par défaut


Contitution�
Intelligence�
�
Athlétisme�
Lecture d’Aura�
�
Plongée�
Explosifs�
�
Force�
Artillerie�
�
Armes tranchantes�
Armes de Lancement�
�
Massues�
Informatique�
�
Armes d’hast/Bâtons�
Electronique�
�
Armes Cyber-Implantées�
Biotech�
�
Combat à Mains Nues�
Construction/Réparation�
�
Armes de jet�
Connaissances�
�
Armes de Trait�
Langues�
�
Armes Lourdes�
Tactique�
�
Pulvérisateurs�
Charisme�
�
Arme Main Faible�
Etiquette�
�
Combat Sous-Marin�
Instruction�
�
Rapidité�
Interrogation�
�
Bracelet�
Intimidation�
�
Canne-Fusil�
Leadership�
�
Pistolet Gyrojet�
Négociation�
�
Pistolets�
Volonté�
�
Pistolets-Mitrailleurs�
Invocation�
�
Fusils�
Sorcellerie�
�
Fusils d’Assaut�
Réaction�
�
Shotguns�
Motos�
�
Armes Laser�
Voitures�
�
Fouets�
Hovercrafts�
�
Furtivité�
Bateaux à Moteur�
�
Frappe Orale�
Navires�
�
Pistolet Oculaire�
Voiliers�
�
Pistolet Oral�
Avions�
�
Sarbacane�
Hélicoptères�
�
�
Appareils à Poussée �
�
�
Vectorielle�
�
�
Aérostats�
�
�
Sous-Marins�
�






Modificateurs sociaux


Vis-à-vis du runner, le PNJ est :


Amical�
-2�
�
Neutre�
+0�
�
Hostile�
+4�
�
Un ennemi�
+6�
�
Suspicieux�
+2�
�
Le résultat souhaité par le PJ est :


Avantageux pour le PNJ�
-2�
�
Sans intérêt pour le PNJ�
+0�
�
Ennuyeux pour le PNJ�
+2�
�
Nuisible pour le PNJ�
+4�
�
Désastreux pour le PNJ�
+6�
�
Conditions Test Ouvert d’intimidation/interrogation


Indice Charisme de l’agresseur = 5-6�
+1�
�
Indice Charisme de l’agresseur = 7+�
+2�
�
Sort de Crtl Pensées/Emotions sur cible�
+1/succès�
�
Agresseur plus grand/massif que la cible�
+1�
�
Agresseur a + de 2 fois Force de la cible�
+1�
�
Agresseurs plus nombreux�
+2�
�
Agresseur a arme / armure / cyber visible�
+1 ou +�
�
Agresseur fait acte magie ou surhumain�
+2�
�
Mort cible imminente (canon sur tempe)�
+2�
�
Cible torturée physiquement�
MJ�
�
Agresseur connaît un secret sur cible�
MJ�
�
Agresseur s’est fait une réputation dans la rue�
+(réserve karma)�
�
Cible a un indice professionnel�
-Indice�
�
Cible a touché le « point sensible »�
-2�
�
Cible n’a pas conscience du danger�
-2�
�
Cible ivre ou droguée�
-1�
�
Cible pense pas que agresseur « pourrait tenter quelque chose d’aussi stupide »�
-1�
�
Cible a des avantages surhumains�
annule bonus+�
�
Indice Charisme cible = 5-6�
-1�
�
Indice Charisme cible = 7+�
-2�
�






Actions par défaut


Valeur utilisée par défaut�
Modif�
Réserve de dés�
�
Spécialisation�
+3�
½ spécialisation�
�
Compétence�
+2�
½ compétence�
�
Attributs�
+4�
0�
�






Langues


Situation�
SR�
�
Concept universel (faim, peur, fc° vitales)�
2�
�
Conversation courante (vie quotidienne)�
4�
�
Sujet complexe (ctre intérêt spé/limités)�
6�
�
Très complexe (sujets techniques)�
9�
�
Obscur (savoir hautement technique / rare)�
11�
�
Argot (ou autres variations du langage)�
+2�
�






Connaissances


Situation�
SR�
�
Le personnage fait appel à une :�
�
�
Connaissance générale�
3�
�
Connaissance détaillée�
5�
�
Connaissance complexe�
8�
�
Connaissance obscure�
12�
�



Nb de Succès�
Résultat�
�
1�
Connaissance générale, pas de détails�
�
2�
Info détaillée, qq inexactitudes mineures�
�
3�
Info détaillée, quelques points mineurs obscurs ou manquants�
�
4�
Info détaillée, complète et exacte.�
�






Construction / réparation


Les conditions de travail sont :�
�
�
Mauvaises�
+2�
�
Terribles�
+4�
�
Excellentes�
-1�
�
Les outils sont :�
�
�
Indisponibles�
Non autorisé�
�
Inadéquats�
+2�
�
Matériel de référence disponible�
0�
�
Travail de mémoire�
+ (5- INT)�
�






compétences





Combat





Portée des armes


Armes à feu�
SR 4�
SR 5�
SR 6�
SR 9�
�
Petit calibre�
0-5�
6-15�
16-30�
31-50�
�
Pistolet léger /automatique�
0-5�
6-15�
16-30�
31-50�
�
Pistolet lourd�
0-5�
6-20�
21-40�
41-60�
�
Pistolet-mitrailleur�
0-10�
11-40�
41-80�
81-150�
�
Taser�
0-5�
6-10�
11-12�
13-15�
�
Shotgun�
0-10�
11-20�
21-50�
51-100�
�
Fusil de sport�
0-100�
101-250�
251-500�
501-750�
�
Fusil de précision�
0-150�
151-300�
301-700�
701-1000�
�
Fusil d’assaut�
0-50�
51-150�
151-350�
351-550�
�
Armes lourdes�
�
�
�
�
�
Mitrailleuse légère�
0-75�
76-200�
201-400�
401-800�
�
Mitrailleuse moyenne�
0-80�
81-250�
251-750�
751-1200�
�
Mitrailleuse lourde�
0-80�
81-250�
251-800�
801-1500�
�
Canon d’assaut�
0-100�
101-300�
301-900�
901-2400�
�
Minigun�
0-75�
76-200�
201-400�
401-800�
�
Armes de trait�
�
�
�
�
�
Arc�
0-For�
For x 10�
For x 30�
For x 60�
�
Arbalète légère�
0-For x 2�
For x 8�
For x 20�
For x 40�
�
Arbalète moyenne�
0-For x 3�
For x 12�
For x 30�
For x 50�
�
Arbalète lourde�
0-For x 5�
For x 15�
For x 40�
For x 60�
�
Lance-projectiles�
0-For x 3�
For x 5�
For x 20�
For x 30�
�
Fronde�
0 - For�
For x 2�
For x 5�
For x 7�
�
Lance-harpon�
0-10�
11-40�
41-80�
81-150�
�
Armes de jet�
�
�
�
�
�
Pattes-de-corbeau�
0-For x 3�
For x 5�
For x 10�
For x 20�
�
Filet�
0-2�
3-4�
5-6�
7-10�
�
Shuriken�
0 - For�
For x 2�
For x 5�
For x 7�
�
Couteau de lancer�
0 - For�
For x 2�
For x 3�
For x 5�
�
Armes spéciales�
�
�
�
�
�
Sarbacane�
0-3�
4-8�
9-12�
13-15�
�
Lance-flammes�
0-10�
11-20�
21-50�
51-100�
�
Gyrojet (au sec)�
0-5�
6-20�
21-40�
41-60�
�
Gyrojet (sous l’eau)�
0-10�
11-20�
21-50�
51-100�
�
Fusil à filet�
3-10�
11-20�
21-50�
51-100�
�
Grenades/missiles (disp)�
SR 4�
SR 5�
SR 8�
SR 9�
�
Standard (jet) (1D6)�
0-Forx3�
For x 5�
For x 10�
For x 20�
�
Aérodynamique (jet) (2D6)�
0-For x 3�
For x 5�
For x 20�
For x 30�
�
Lance-grenades (3D6)�
5-50�
51-100�
101-150�
151-300�
�
Mortier (3D6)�
150-300�
301-1000�
-4000�
-6000�
�
Ballista (2D6)�
20-100�
101-500�
501-3000�
-5000�
�
Lance-missiles gén. (2D6)�
20-150�
151-450�
451-1200�
-3000�
�
Great Dragon (2D6)�
20-350�
351-750�
751-1500�
-5000�
�
Vogeljager (2D6)�
20-200�
201-600�
601-2000�
-4000�
�






Embrasement


2D6 ( Résistance + modificateur


Condition�
Modif.�
�
La flamme cause une :�
Pas d’embrasement�
�
Blessure Légère�
+4�
�
Blessure Moyenne�
+2�
�
Blessure Grave�
0�
�
Blessure Fatale�
�
�
Objet hautement inflammable�
-1�
�
Objet ignufigé�
+ind. ignufigation�
�






Réduction du recul


Force�
Réduction�
�
1-5�
Aucune�
�
6-11�
-1�
�
12-18�
-2�
�
19+�
-3�
�






Dommages du feu


Flamme�
Dégâts�
�
Feu de camp�
3M ou 4M�
�
Torche�
5M�
�
Arme de mêlée en feu�
Puissance+1�
�
Feu de joie�
8M�
�
Incendie de forêt�
15M�
�
Incendie d’immeuble�
20M�
�






Projections et chutes


Blessure�
Nb succès pour rester debout�
�
Légère�
2�
�
Moyenne�
3�
�
Grave�
4�
�
Fatale�
NA�
�






Combat à distance


Situation�
Modif�
�
Recul, SA (second tir)�
+1�
�
Recul, RAF (seconde rafale)�
+3�
�
Recul, AU (par balle)�
+1�
�
Recul, arme lourde�
Recul x 2�
�
Tir en aveugle�
+8�
�
Cibles multiples (par cible)�
+2�
�
Cible en pleine course�
+2�
�
Cible immobile�
-1�
�
Attaquant en combat rapproché�
+2 / adv. suppl.�
�
Attaquant en pleine course�
+4�
�
Attaquant en course (terrain difficile)�
+6�
�
Attaquant en train de marcher�
+1�
�
Attaquant marchant (terrain difficile)�
+2�
�
Interface câblée (arme câblée)�
-2�
�
Lunettes interfacées (arme câblée)�
-1�
�
Visée laser�
-1�
�
Utilisation d’une seconde arme�
+2�
�
Coup ajusté�
-1/action�
�
Viser�
+4�
�
Amplificateur d’images�
Spécial�
�
Compensateur de recul�
Spécial�
�
Gyro stabilisateur�
Spécial�
�






Combat à 2 armes


Dés = Arme principale + (Arme Main faible)/2


Défaut pour Main Faible = Rapidité/2 et SR+4, pas de réserve de combat





Armes principales�
Armes secondaires�
�
Electro-mataque�
Arme cyber-implantée�
�
Epée�
Bâton télescopique�
�
Fléau�
Couteau�
�
Hache-laser�
Couteau de survie�
�
Katana�
Fouet�
�
Macauitl�
Gant énergétique�
�
Massue�
Gourdin�
�
Monolame �
Katar�
�
Morning Star�
Kriss�
�
Vibro-lame (épée)�
Lames d’avant-bras�
�
�
Matraque�
�
�
Matraque rattan�
�
�
Nunchaku�
�
�
Poignard Cougar�
�
�
Saï�
�
�
Tomahawk�
�
�
Vibro-dague�
�






Premiers soins


Blessure�
Seuil�
Durée de base�
�
Léger�
4�
5 tours de combat�
�
Moyen�
6�
10 tours de combat�
�
Grave�
8�
15 tours de combat�
�
Fatal�
10�
Spéciale�
�



Situation�
Modificateur�
�
Le patient est magicien�
+2�
�
Conditions mauvaises�
+1�
�
Conditions terribles�
+3�
�
Constitution du patient�
�
�
1-3�
0�
�
4-6�
-1�
�
7-9�
-2�
�
10+�
-3�
�
Pas de médikit disponible�
+4�
�






soins, parachute, signatures, tactique





Guérison sans assistance médicale


Niveau de dégâts�
Seuil de réussite�
�
Léger�
2�
�
Moyen�
4�
�
Grave�
6�
�






Durée de guérison


Blessure�
Temps de base�
Temps Min.�
Seuil�
Niveau de vie min�
�
Fatal�
30 j�
3 j�
10�
Hospitalisation�
�
Grave�
20 j�
2 j�
8�
Elevé�
�
Moyen�
10 j�
1 j�
6�
Moyen�
�
Léger�
24 h�
2 h�
4�
Bas�
�






Modificateurs du seuil du médecin


Situation�
Modificateur�
�
Soins intensifs (en hôpital uniquement)�
-2�
�
Cure magique de longue durée�
-2�
�
Conditions (une seule applicable)�
�
�
Hors hôpital ou clinique�
+2�
�
Mauvaises conditions�
+3�
�
Conditions terribles�
+4�
�
Le patient est magicien�
+2�
�
Constitution naturelle du patient�
�
�
1-3�
0�
�
4-6�
-1�
�
7-9�
-2�
�
10 +�
-3�
�
Attribut Volonté du patient�
�
�
1-3�
0�
�
4-6�
-1�
�
7-9�
-2�
�
10 +�
-3�
�






Compétences physiques





Escalade


(For + Rap)/8 mètres par phase de combat


Condition�
Seuil de réussite�
�
Surface facile à escalader�
3�
�
Surface brisée (arbre, débris,…)�
5�
�
Surface plate (mur de briques,…)�
8�
�
Surface lisse (mur de métal,…)�
14�
�
�
�
�
Hauteur :�
Modificateur�
�
< 2 mètre�
-�
�
2-4 mètres�
+2�
�
4+ mètres�
+4�
�
Surface glissante ou humide�
+2�
�
Surface graissée ou huilée�
+4�
�



Chute


P = (hauteur en m)/2 – (Armure d’impact)/2 – (nb succès Athlétisme(hauteur en m))


Dégâts de chute�
�
Hauteur de la chute (en mètres)�
Niveau de dégâts�
�
1-2�
Léger�
�
3-6�
Modéré�
�
7-20�
Grave�
�
21+�
Fatal�
�






Evasion


Temps = SR x 5 / (nb succès)


Liens�
Seuil de réussite�
�
Cordes�
4�
�
Menottes�
6�
�
Camisole de force�
8�
�
Menottes de contention�
10�
�






Saut


Saut avec élan


Distance max. = Rapidité mètres


Athlétisme (Distance)


Saut sans élan / vertical


Distance max. = Rapidité / 3 mètres


Athlétisme (Distance x 2)


Le plus loin possible


Test d’athlétisme ouvert, meilleur score (MS) retenu


Distance = MS/2 si élan ; MS/3 sinon





Soulever / Jeter


Décoller du sol


Sans test : poids ( Force x 25 kg


Force (Poids / 10) ( +10% / succès


Soulever au dessus de sa tête


Force (Poids / 10) : ( Force x 12 kg


Jeter


Soulever au dessus de la tête


Lancer à (Force – (Poids / 50)) mètres + 1 mètre / 2 succès de Force (Poids / 10)








Natation


Distance / phase = (Rap + nb succès Athlétisme (4))/5


Retenir son souffle


Durée =45 s (15 tours) +3 tours/succès d’Athlétisme(4)


Au delà de ce temps : une case de dégâts étourdissant à chaque phase d’action jusqu’à la mort


Se déplacer


Athlétisme (2) / Force minutes (ou 15 min si flotteurs). 


Raté : Con (nb tests) pour continuer à flotter


Couler


8L Etourdissants Si réussi, peut nager, flotter ou retenir son souffle, sinon on recommence


Flotter


Constitution (4) / (Con x nb de succès) tours. S’il est raté il peut nager ou retenir son souffle ou couler.


Le personnage possède :�
Seuil de réussite�
�
Cybermembres ou cybertorse�
+1 / remplacet�
�
Ossature renforcée Aluminium/Titane�
+2�
�
Vêtements waterlogged�
+1�
�
Poids morts (vêtet et armure)�
+1 / 2 kg�
�
Métatype�
�
�
Zoocanthrope Phoque�
-2�
�
Elfes�
-1�
�
Nains et Humains�
0�
�
Orks et Trolls�
+1�
�
Condition physique�
�
�
Obèse�
-2�
�
Moyenne�
0�
�
Pas en forme�
+1�
�
Forte musculature mais faible constitution�
+1�
�
Objet de flottabilité moyenne (bois)�
-1�
�
Objet de flottabilité forte (gilet de sauvetage)�
-2�
�
Blessé�
Modif. Dmg�
�
Mer forte�
+2 à +4�
�






Course


Distance / phase = Rap + nb succès Athlétisme (4)


Fatigue


Tous les (Con / 2) tours de sprint : dégâts (4L)


La puissance des dégâts est doublée à chaque test





Race�
Multiplicateur de course�
�
Humain�
x 3�
�
Elfe�
x 3�
�
Nain�
x 2�
�
Ork�
x 3�
�
Troll�
x 3�
�






Couverture partielle


% visible�
Modificateur�
Malus au tir�
�
76-100�
0�
0�
�
51-75�
+2�
+1�
�
26-50�
+4�
+2�
�
1-25�
+6�
+3�
�
0�
+8 (tir en aveugle)�
Aucun tir direct / tir indirect�
�






Temps de plongée


Profondeur (en mètres)�
SR�
Autonomie moyenne�
Autonomie maximum�
�
0-10�
3�
4h+40mn/succès�
8 h�
�
11-30�
5�
20mn+20mn/suc.�
150 min�
�
31-50�
6�
5mn+15mn/suc.�
90 min�
�
51-150�
8�
10 min / succès�
1 h�
�
151-300�
10�
5 min / succès�
30 min�
�



Déplacement


Accessoires�
« Marche »�
« Course »�
�
Aucun�
1 m / tour�
20%�
�
Palmes�
50%�
100%�
�






Vision sous-marine


Profondeur�
Vision normale�
Normale + projecteurs�
Vision nocturne�
Nocturne + projecteurs�
Vision thermographique�
Vision à ultrasons�
�
< 4 m�
+1�
-�
-�
-�
+2�
-�
�
4 à 15 m�
+2�
+1�
+1�
+1�
+4�
-�
�
15 m+�
+4�
+2�
+2�
+2�
+5�
+1�
�
Eaux troubles�
+4�
+4�
+4�
+4�
+2�
+2�
�






Saut en parachute


SR = 10 – (altitude d’ouverture/100)


Dispersion = (altitude/2)/succès


Atterrissage ( Constitution (4M)


Chute = 160 m / tour


Condition�
Modif.�
�
Type de saut�
�
�
Standard�
0�
�
Basse altitude�
+2�
�
HABO�
+4�
�
Météo défavorable (pluie, vent, neige)�
+2�
�
Météo exécrable (tempête)�
+4�
�
Atterrissage peu propice (maisons, arbres)�
+2�
�
Atterrissage impropre (ville, forêt, jungle)�
+4�
�
Atterrissage en plein champ de bataille�
+2�
�
Ouverture < altitude de sécurité�
+1/250m�
�
Saut militaire (ouverture auto sortie avion)�
-2�
�



Saut�
Altitude de sécurité�
�
Standard�
500 m�
�
Basse altitude (<500 m)�
200 m�
�
HABO�
100 m�
�






Signature des cibles


Cible�
Signature�
�
Humain, Nain, Elfe, Ork�
6�
�
Troll�
5�
�
Barghest�
7�
�
Cocatrix�
8�
�
Dracomorphe�
3�
�
Foudrœil�
5�
�
Griffon�
5�
�
Harpie�
7�
�
Kraken�
4�
�
Licorne�
5�
�
Naga�
4�
�
Oiseau-Tonnerre�
6�
�
Phœnix�
5�
�
Sasquatch�
6�
�
Triton�
5�
�
0 < Essence < 3�
-1�
�
Cyberzombie�
-1/2Ess. Neg.�
�
Parachutiste avec parachute déployé�
-2�
�
Camouflage anti-senseurs�
+1�
�






Test de tactique


Situation�
SR�
�
Contact direct (face à face ou visuel)�
4�
�
Contact radio�
6�
�
Contact visuel sans radio�
8�
�
�
�
�
Modificateurs�
�
�
Liaison cybernétique BattleTac�
-2�
�
Récepteur BattleTac�
-1�
�
Personnage blessé�
Var�
�
Modificateurs de visibilité�
Var�
�






Armes improvisées


Arme�
All.�
Dégâts�
Compétence�
�
Barre à mine�
1�
(For+2)M E.�
Massues�
�
Batte de base-ball�
1�
(For+1)M E.�
Massues�
�
Bouteille�
-�
(For)L�
Mass. (1° coup/intacte) Arme Tran. 2°�
�
Chaîne de vélo�
1�
(For)G�
Armes tranchantes�
�
Chaise�
1�
(For+2)M E.�
Massues�
�
Crosse de fusil�
1�
(For+2)M E.�
Massues�
�
Fourchette�
-�
(For-1)L�
Armes tranchantes�
�
Métahumain�
1�
(Con+2)M E.�
Combat à Mains Nues ; For min=Con�
�
Pistolet déchargé�
-�
(For+1)M E.�
Massues�
�
Poêle à frire�
-�
(For+1)M E.�
Massues�
�
Plante en pot�
-�
(For+1)M E.�
Massues�
�
Queue de billard�
1�
(For+2)L E.�
Massues�
�
Tronçonneuse�
1�
(For+2)M�
Armes tranchantes�
�






Maniement d’armes


Situation�
Modificateur�
�
Nain avec grande arme de mêlée�
+4�
�
Nain/Troll avec arme inadaptée�
+2�
�
Non-Nain avec arme de Nain�
+2�
�
Non-Troll avec arme de Troll�
+2�
�
Nain avec arme de Troll�
+4�
�
Troll avec arme de Nain�
+4�
�
Arme de mêlée 2 mains à 1 main�
�
�
Troll�
+1 et Puissance-1�
�
Autre�
+2 et Puissance-2�
�
Arme de mêlée 1 main à 2 mains�
Puissance+1�
�
Arme à feu pour 2 mains à main�
�
�
Troll�
-�
�
Autre�
+2�
�
Porter une arme lourde�
�
�
Con & For ( 8�
(P/2)M Etou. + (Con(P/2) ( Recul) ou à terre�
�
Gyrostabilisateur�
-�
�
Autre�
Impossible�
�






Mêlée


Situation�
Modificateurs�
�
Viser�
+4�
�
Amis luttant aux côtés�
-1 par ami (max. –4)�
�
Adversaires supplémentaires aux côtés�
+1 par adversaire (max. +4)�
�
Allonge du PJ supérieure�
-1 par point de différence�
�
Allonge du PJ moindre�
+1 par point de différence�
�
Cibles multiples�
+2 par cible attaquée�
�
PJ au dessus adversaire�
-1�
�
Adversaire à terre�
-2�
�
Combat à 2 armes


Dés = Arme principale + (Arme Main faible)/2


Défaut pour Main Faible = Rapidité/2 et SR+4, pas de réserve de combat





Armes de trait et de jet improvisées


Arme�
Dégâts�
Compétence�
Portée�
Notes�
�
Aérosol de laque�
4L�
Pulvérisateurs�
2 mètres�
Met le feu�
�
Balle de base-ball�
(For)L E.�
Armes de jet�
Grenade aérodynamique�
�
�
Boule de billard�
(For)L E.�
Armes de jet�
Grenade aérodynamique�
�
�
Boule de bowling�
(For)M E.�
Armes de jet�
Couteau de lancer / 3�
Force min. = 4�
�
Brique�
(For+2)L E.�
Armes de jet�
Couteau de lancer / 2�
�
�
Cocktail Molotov�
6M�
Armes de jet�
Shuriken�
Met le feu�
�
Métahumain�
(Con+2)L E.�
Armes de jet�
(For – Con) mètres�
2 mains & For min. = Con�
�
Pierre�
(For)L E.�
Armes de jet�
Grenade standard�
�
�
Pistolet à clous�
8M�
Pistolets�
Pistolet léger / 2�
�
�









http://perso.wanadoo.fr/archaos/


