. Résultat du Jet de Trait Dommages infligés + PA (limité a la valeur de I’'armure de la cible) o
En pleine forme °
Succes 4 Résistance cible 0|1(2(3|4|5|6|7|8|9(10{11|12(13(14|15|16(17|18 § i
Q -
. . Succes, 1 relance 8 Secoué 0|1]|2(3|4|5|6|7|8|9|10|11(12(13|14|15|16(17(18 e
+1 niveau de fatigue €=
Succes, 2 relances 12 Secoué, 1 blessure (4 (5| 6| 7|89 |10(11(12|13|14(15(16|17|18(19|20|21 (22 g @)
. . o w
Fatigué - 1 aux jets de traits Succes, 3 relances 16 Secoué, 2 blessures [ 8 | 9 |10|11(12(13|14|15|16(17(18|19(20(21|22|23|24(25(26 ) %
wv
L \/\ Succes, 4 relances 20 Secoué, 3 blessures (12 (13 |14|15(16|17(18|19|20(21|22|23|24|25|26(27|28|29 |30 % @
(32}
N et . . Succes, 5 relances 24 Secoué, 4 blessures |16 |17 [18|19(20(21|22|23|24(25(26|27|2829(30|31|32|33|34 (i
S +1 niveau de fatigue
oL
g5 . .
T g -2 aux jets de traits Mise en place Intervention des PJs
wv
B : Modificateurs au jet de bataille
\/\ Armée la plus importante M = (nb jetons R =nb. Rangs
+1 niveau de fatigue Nb jetons de départ = 10 alliés —nb du personnage +Q Pour I'larmée la plus importante,
jetons au dessus de Q =nb jetons —nb jetons adver.
Inconscient / Armée moins importante ennemis) novice
Incapacité Incapable d’agir Nb jetons de départ = Nb [ o ) +1 |Artillerie/support aérien léger
troupes (armée — +M au jet +Raujet
importante / armée + \ 4
importante)*10 Intervention des PJs * +2 |Artillerie/support aérien moyen
Jet de Combat, Tir, Arcanes (au choix) etc ...
# | +3 |Artillerie/support aérien lourd
SCENE DRAMATIQUE Echec Succes
Piocher une carte action 1relance 2 relances R
) ) 1 Terrain légerement favorable
AUTRE CARTEJ_TREFLE A 4 PJ subit PJ subit PJ subit (/ Aucun pour ennemi (collines, trous ...
. 4d6 dégats 3d6 dégats 2d6 dégats dommages Terrain favorable pour ennemi
Complication -2 t tranchées. fortif -
+2 au test (montagnes, tranchées, fortif. ...) a .
< o
3 Terrain trés favorable pour E :
i i 3 R 0 ©
Jet de trait Jet de trait ennemi (falaises, chateau-fort ...) o S
. 5 ¢ < 5
a e . | /-7 En fonction du plan de bataille (a g E
5 Echec Ech * |la discrétion du MJ) ol
3= . G chec . o
= Si Tps. Lim. Si
<§t o M total écoulé M total
< réusiites réusiites Armée victorieuse Modificateurs au jet de moral
0o —
) . Avec N relances - j
""z,} E M requis M requis Armée vaincue P [P le nombre de jetons perdus au total
§ i Succes Succes v +2 |L’armée est constituée de robots/morts-vivants
(N relvances) (N relgnces) Fait perdre (N+1) jetons 3 Jet de Moral (par le Leader) +2 [L’armée est a I'abri dans une forteresse
1 (+N) réussite 1 (+N) réussite armée adverse Jet d’Ame +2 [L’armée ne peut pas faire retraite
au compteur au compteur
Succes: 1
Nouvesu tour Echec, Echec, * Décompte des munitions/
Résultat >= 1 Résultat< 1 . P .
points de pouvoir :
Si M total Si M total \ - 2d6 points de pouvoir/
Réussites = Réussites = A round
M requis M requis L’armée continue le Retraite, dernier test de Déroute, fin immédiate - 3d6 projectile par round (x3
combat bataille et fin du combat de la bataille pour armes en rafale ou tir
REUSSITE auto)
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