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L’expérience



Compétence�1 XP�2 XP�1ere croix�2eme croix��0 à 20�+6�+10�1d5�1d3��21 à 40�+5�+8�1d4�1d2��41 à 60�+4�+6�1d3�1��61 à 80�+3�+5�1d2�1��81 à 90�+2�+3�1�0,5��91 et plus�+1�/�0,5�0,25��

Il est impossible d'investir plus de 2 XP dans une même compétence a la fin d'un scénario.

Les augmentations dues aux croix sont déterminées avant celles dues aux XP.

Les croix ne permettant pas une augmentation d'au moins 1% a la fin d'un scénario se conservent.





Modificateurs dus à la Force



Force + Taille�Modificateur Mêlée�Modificateur Distance��1 à 16�-1d6�-1d3��17 à 24�/�/��25 à 30�+1d3�/��31 à 40�+1d6�+1d4��41 à 50�+2d6�+2d4��51 et +�+3d6�+3d4��







�Bout Portant�Portée Courte�Portée Moyenne�Portée Longue�Portée Extrême��Modificateur au %�X 2�+10%�0�/2�/4��Armes de poing�0 à 2 �3 à PER�PER+1 à P�P+1 à P X 2 �P x 2+1 à P X 4��Armes d’épaule�0 à 5�6 à PER x 2�(PER X 2)+1 à P�P+1 à P X 2�P x 2+1 à P X 4��Armes de tir�/�0 à PER �PER +1 à P�P+1 à P X 2�P x 2+1 à P X 4��Armes de jet�/�/�0 à FOR�FOR+1 à FOR X 2�/��



Les armes à feu



Pistolets Automatiques :



Calibres :



 - 6,35 mm, 
dégâts 1d6, cadence 3
, munitions 10, P 15, enrayement 99

 
- 7,65 mm, dégâts 1d8, cadence 3
, munitions 12, P 20, enrayement 99



 
- Ma
user 1896, dégâts 1d8, cadence 3
/10, munitions 10
 ou 20
, P35, enrayement 98


 - 9 mm, dégâts 1d10, cadence 2, munitions 15, P 25 enrayement 99

 - 11,43 mm, dégâts 1d10+2, cadence 2*, munitions 7, P 25, enrayement 99

 - 357 magnum, dégâts 1d6+1d8, cadence 2*, munitions 9, P 30, enrayement 99

 - 44 magnum, dégâts 2d6+2, cadence 2*, munitions 7, P 35, enrayement 99



* : Un seul tir par round si la force du tireur est inférieure à 13.



Revolvers :



Même dégâts et portées que pour les pistolets de calibre équivalent, mais munitions 6, enrayement  00, et cadence de tir de 
2 pour les calibres 6,35 mm et 7,65 mm et 
1 pour les calibres 357 et 44 magnum.



Calibres 12 :



Munitions :

 - Chevrotine : dégâts 4d6, P 25, possibilité de toucher plusieurs cibles avec un seul tir (selon les circonstances), utiliser la table des modificateurs de distance des Armes de Poing.

 - Brenneke : dégâts 1d10+6, P 60.



Modèles :

 - Fusil a pompe, cadence 2, munitions 7, enrayement 99

 - Fusil de chasse, cadence 1, munitions 2, enrayement 00

 - Fusil automatique, cadence 2/10, munitions 10, enrayement 97



Fusils :



 - Winchester 30-30, dégâts 2d6+3, cadence 2, munitions 6, P 80, enrayement 98

 - Fusil Lee-Metford, dégâts 2d8, cadence 1, munitions 8, P 100, enrayement 98

 - 444 Marlin, dégâts 2d8+3, cadence 1, munitions 5, P 100, enrayement 98 *

 - Barett M.82, dégâts 2d10+4, cadence 1, munitions 11, P 120, enrayement 96 *



* : Ces armes peuvent tirer en Portée Extrême jusqu'à P x 8



Fusils d'assaut :



 - AK 74, dégâts 2d8, cadence 2/10, munitions 30, P 90, enrayement 97

 - Galil AR, dégâts 2d6+3, cadence 1/10, munitions 20, P 100, enrayement 98

 - M 16 A2, dégâts 2d8, cadence 2/3/10, munitions 30, P 100,  enrayement 97



Pistolets mitrailleurs :



 - Ingram MAC 10, dégâts 1d10, cadence 2/10, munitions 32, P 25,  enrayement 98

 - Skorpion, dégâts 1d8, cadence 2/10, munitions 20, P 20, enrayement 97





Mitrailleuses :



 - Légère, dégâts 1d10+4, cadence 10, munitions 100, P 100, enrayement 98

- Lourde, dégâts 3d8, cadence 10, munitions 200, P 100, enrayement 97



Armes diverses :



 - Bazooka, dégâts 8d6 sur 6 mètres de diamètre, cadence 1 par round, munitions 1, P 200, enrayement 00

 - Lance-flammes, dégâts 4d6 sur 2 mètres de diamètre au 1er round, puis 3d6 durant les 2d4 rounds suivants, cadence 1, munitions 6, P 15, enrayement 96



Armes de tir :



- Arc court, dégâts 1d8, cadence 2*, P 30, DEX minimum 6

- Arc long, dégâts 1d10, cadence 2*, P 50, FOR minimum 12, DEX minimum 8

- Arbalète, dégâts 2d6, cadence ½, P 75

- Fronde, dégâts 1d6, cadence 1, P 20, DEX minimum 8



* : Peut tirer deux fois par round si la compétence du tireur est au moins de 75%.





Les rafales



Rafale longue :



- Sur plusieurs cibles : 10 balles en un round, -15 cumulatif au jet de compétence par cible visées (chance minimum de toucher 5%), un seul jet effectué pour toutes les cibles, dégâts normaux (1 balle) par cible.



- Sur une cible : Un seul jet, normal pour la première balle, puis a -15 par balle, dégâts séparés pour chaque balle.



Rafale courte (3 balles) : -10 au jet de compétence, dégâts d'une balle multipliés par 1,5



Les armes blanches



nom�Force minimum�Dextérité minimum�Dommages��Epée large/grand sabre�9�7�1d8+1��Epée longue�11�11�1d10+1��Epée 2 mains *�11�13�2d8��Hachette�/�/�1d6+1��Hache�9�9�1d8+2��Hache 2 mains *�13�11�3d6��Rapière�/�/�1d6+1��Sabre d’abordage�8�7�1d6+2��Poignard/Couteau�/�/�1d4��Dague�/�/�1d4+2��Gourdin�7�/�1d6��Masse�7�/�1d6+2��Poing américain�/�/�+1 aux dommages des poings��Lance à 1 main�9�7�1d6+1��Lance à 2 mains�11�9�1d10+1��Bâton de combat�9�9�1d8��

* : Armes très encombrantes, parer avec une telle arme se fait à la moitié de la compétence.



Si la force de l’utilisateur est inférieure au minimum, les dégâts sont divisés par deux,  et la parade est impossible.



Si la dextérité de l’utilisateur est inférieure au minimum, le pourcentage de toucher est divisé par deux.



Grenades et dynamite



Le lancer de grenade ou de bâton de dynamite s’effectue avec la compétence Armes de Jet, mais la distance maximum de lancer est égale à la Force du lanceur, il n’existe donc qu’une seule catégorie de portée, la Portée Moyenne.

Les dommages causés par ces armes dépendent de la distance par rapport à la cible.





Arme�Dommages�Aire de l’effet maximum�Diminution des dommages��Grenade�3d6�2 m�-1d6 par 2 mètres��Bâton de dynamite�5d6�1 m�-1d6 par mètre��



Les protections



Nom�Protection armes blanches�Protection armes a feu��Cuir souple (vêtements)�1�0��Cuir rigide (armure)�1d4�0��Cuir et métal (armure)�1d4+1�1��Cotte d’anneaux (armure)�1d6+1�1��Cotte de maille (armure)*�1d8+1�1d2��Armure à plaque**�1d10+1�1d3��Gilet matelassé�1d6�1d6��Gilet parre-balles�1d4+2�1d6+4��Manteau renforcé Kevlar *�1d6+2�2d6+3��Armure High-Tech�2d6+6�2d6+8��

*: Encombrant, la Dextérité du porteur est réduite de 1 point, toutes les compétences requérant de l’agilité sont réduites de 10%



** : Très encombrant, la Dextérité du porteur est réduite de 3 points, toutes les compétences requérant de l’agilité sont réduites de 20%



Les boucliers



Nom�Compétence�Bonus à la parade�Force minimum�Protection Armes blanches�Protection Armes à feu��Petit bouclier�Armes courtes�10%�8�1�0��Bouclier moyen�Armes longues�15%�10�2�0��Grand bouclier*�Armes longues�20%�13�3�1��

* : Encombrant, la Dextérité de l’utilisateur est réduite de 2





Récupération des blessures



Secourisme ou Médecine : +1d6 PV, +1d6+2 si réussite critique, -1d3 si échec critique



Récupération naturelle avec activités : 2 PV/semaine

Récupération naturelle en repos complet : 3 PV/semaine

Hôpital : 4 PV/semaine



