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Faire un jet
Les dés sont explosifs (on relance et additiontsefght le maximum).

Trait (Attribut ou Compétence)

On lance le dé du Trait (de l'attribut ou de la pétence) ET un dé joker
on prend le meilleur des deux.

Compétence non maitrisée: utiliser un d4, -2 a(yjebmpris dé Joker).

Succes faire 4 ou +, sauf si jet oppose.

On compte un®elancesi le jet est réussi de plus de 4 (on peut avoir
plusieurs Relances).

Echec Critique: si les 2 dés font '1', une catastrophe se produit

Dégats
On lance les dés indiqués pour I'arme (ou le sirdn les additionne.

Jetons
3 jetons par séance par joueur.
Un jeton permet de relancer un jet de Trait (padétgts ou autre).
On peut utiliser plusieurs jetons consécutifs sunéme jet.
Un jeton permet de réduire ou d’éliminer une blessu
* soit avec un jet de Vigueur (sans les malus dadjaé subie)
-1 Blessure par succes et Relance (un seul jettfzaque)
» soit en éliminant automatiquement I'état secoué gn

Initiative
Linitiative se tire a tous les rounds, avec unge;de plus fort commencs
(en cas d'égalité on procede dans l'ordre Piqueu€dCarreau, Tréefle).
Si on tire un Joker a l'initiative :

+2 aux jets de Traits et dégats pour le round

on meélange le jeu a la fin de ce round.
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Actions dans un round

1 Action au choix.

Actions multiples: -2 aux jets de Trait par Actisupplémentaire.
Mouvement gratuit de Allure x cases (2m).

Courir: compte comme une action, +1d6 cases de ement.

Rompre le combat: 1 attaque gratuite pour chaqueradire non Secoue.
Tir dans la mélée: si 1 au jet de Tir ou de Lanteaiple adjacente au
hasard est touchée.

Jet de Combatopposé a score dRarade

Tir oulLancer: Succes 4+) et modificateurs de portée/couvert/visibilité.
Si Relance (une ou plusieurs) au jet d'attaquel6-€le dégats.
Dégatsopposés &ésistance

Blessures

En cas de succeés du jet de dégats, la cible subiBlessure si elle était
Secouée, sinon elle devient Secouée.

+1 Blessure par Relance au jet de dégats.

4eme Blessure: Jet de Vigueur pour voir si morblessures éventuelles.

Secoué
Jet d'’Ame pour se remettre et agir au round suigensuite si Relance.

Malus deBlessure

-1 en Allure et aux jets de Traits par Blessure.
Malus deFatigue

-1 aux jets de Traits par niveau de Fatigue.

Guérison
1 heure pour faire les soins (magiques ou prersgssurs).
Guérison naturelle: jet de Vigueur au bout de $gou
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