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FOLIE : DEGATS | e My v AT LANGONS LA POURSUITE !
y . sege , » | Les phases de la folie Table VII : Foli N T sl e personnage supi es degats a une seuie blessure
i Niveaux de difficulte Dés bonus et malus | Ni d A i . N , . abie : Folie passagere emps reel (LANCEZ 1D10) Dessinez les lieux. * Porte d'intérieur ou palissade en bois fin : 5 PV
e rien A ) iveau de vie E I n s 5 M | Une crise de folie passagére : Soit en temps réel (ID10 Définissez | renitel N T NCoN « Porte de derriére : 10 PV
Difficulté ordinaire : La valeur opposée est inférieure 4 50 %, ou la . I xemples de coiits de Santé Mentale rounds), soit en résumé (ID10 heures). Le gardien altére e —— , ; r . . vt — — N e I POUrSUITER:R! estgce ot e
N i , P h dé b s L dé 'de dizai | Niveau de Crédit 0 1-9 10-49 50-89 90-98 99+ ' . 1 Amnésie : Linvestigateur n’a aucun souvenir des événements qui ont eu lieu apres qu'il a cessé d’étre en sécurité. Il peut o ‘ - ; Conduite : Réussite : + | MVT, Echec = - | MVT * Porte d’entrée solide : |5 PV
tiche est moyennement difficile. Le joueur doit obtenir un résultat inférieur our chaque de bonus : lLancez un de de dizaine n ; TR——— un aspect du personnage (phobie, manie, etc.). N : S " .’y 4 e f . Les dégi inféri Y itié d TSGR p Les dégits sont égaux ou supérieurs a la L dégi N e n 3 A et i
i l TR O P (T I 25 €158 O e e Niveau de vie Sanslesou Pauvre Classe moyenne Aisé  Riche Trésriche | O/ID2... Découverte inattendue de carcasses dévorées d’animaux i par exemple avoir 'impression d’avoir été en train de prendre son petit déjeuner quand il s’est soudain retrouvé ailleurs €s degats sont inferieurs a la moitie des points de vie max : moitié des points de vie max : es =~ degats  sont Il 'n’y a pas de poursuite si le poursuivant est plus lent Mur de briques de 20 cm d’épaisseur : 25 PV
ou égal a sa caractéristique ou sa compétence. halfi!:)uels Gardez le dé des dizaings ;Ionnant T meilliur résultgat o 5 — Folie sous-jacente : Toute nouvelle perte de Santé Mentale et face 2 un monstre. Dure 1D 10 rounds. Dégats ordinaires Blestare srave 4 supérieurs aux points de que le poursuivi. * Arbre de bonne taille : 50 PV
e a . A . - gares fo GF Tk fladlies fofidit ieneesp reseedeeroooo0ooo0oo0o0oo00o0ooooooooooooo o VDS ecouverte inattendue d'un corps rovoque une crise de folie passagére ; l'investigateur est ; - X , - " - . M . vie max : : a , « Soutien de pont en béton : 100 PV
Difficulté majeure : La valeur opposée est comprise entre 50 et 89 %, (c’est-a-dire le plus bas). humain ou d’une partie de corps spujet ai A R = 2 Trouble psychosomatique : Linvestigateur souffre de cécité ou de surdité psychosomatique, ou perd I'usage Premiers soins : soignent | point 1) Tombe a terre -, Pllaﬁezt Ie|§ PEUVS‘:'I"a“ttS : Placez-lets dtagf lordre, le Attaques P loResr O0R AENED R O
A iffici i i i & . . Poicn y d’un ou plusieurs membres. Dure ID10 rounds. Médecine : soigne 1D3 points o dié i i @ pluslent a faricre, st cEaiires Svec Stalieavance que e a ; o :
f’u la 'tache eSt’ remtiquuabler'm'er'lt difficile. Le l,ofje""’ doit obtenir un r’esultat Pour chaque dé malus : Lancez un dé de dizaine §: TR o@me T e R | D4 T Voir un cours d’eau se rougir de sang P g o 2) Test de CON : si échec, tombe inconscient leur différence de MVT. un adversaire dans le méme lieu colte | action de
inférieur ou égal a la moitié de sa caractéristique ou de sa compétence. supplémentaire en méme temps que les dés de pourcentage |  Phase de développement - : - - B Effets secondaires de la folie 3 Violence : Un voile rouge descend sur I'investigateur, qui se lance dans une explosion de violence incontrolée Placez les poursuivis : Placez-les de méme, le plus ~ mouvement. Elle est résolue selon les régles habituelles.
Difficulté extréme : La valeur opposée est supérieure a 90 %, ou la habituels. Gardez le dé des dizaines donnant le pire résultat (c’est- - Découvrir un corps humain partiellement dévore B ety g S B el & (Emeentie e sem e allis cemme anEmis, pEkni: (DI ek L ints d jet bent 3 zé lent étant 2 lieux devant le poursuivant de téte. Affrontements de véhicules : Conduite remplace
tiche est d la limite des capacités humaines. Le joueur doit obtenir un résultat a-dire le plus haut). |« Pour chaque compétence cochée, le joueur lance ID100. Sile résultat est strictement | 0/|D6 ... Se réveiller piégé dans un cercueil T peiné g ugn o | tesis P 4 4 Paranofia : L'investigateur souffre de paranoia aigué pendant 1D 10 rounds. Tout le monde lui en veut, personne €S points de vie tombent a zero Positionnez les obstacles et les barriéres. les compétences combat rapproché et esquive. Traitez le
inférieur ou égal au cinquiéme de sa caractéristique ou de sa compétence. Un dé bonus et un dé malus s’annulent F'un Pautre. supérieur a son niveau ou a 95, ajoutez 1D 10 points de compétence. AT I — F M i L e s | Papa—. n’est digne de confiance, on I'épie, on I'a trahi, ce qu’il voit n’est qu’un piege. I-}ctl'ons de déplacement : Determlngz'le nombre vehlcul}e comme une arme |nﬂ|g§ant |,D|0'p&?|nts de degg;
* Effacez toutes les croix d’expérience. | o e o VIO Be C L A i d = | ' 5 Une personne importante : Relisez le profil du personnage 4 a recherche d'une personne importante. L'investigateur — - . - d'actions de mouvement de chaque participant : par  par point de carrure. Chaque fois qu'un véhicule est utilisé
i 0/ | Da T —— Voir une goule P IS A US SUE Ses. testr : O Or e At L [ e v M e Mo W S [ S o L e o S Récupére | point de vie par jour Une blessure grave a-t- 3 Mourant : cochez la case défaut | + la différence de MVT entre le personnage etle  pour attaquer, il subit la moitié des dégits infligés (arrondie
o * Si une compétence vient d’atteindre 90 %, ajoutez 2D6 points de Santé Mentale. * Délires et tests de réalité : Faites un test de Santé [EREIGRE) P B g q E Premiers soins : soignent | point NON  elle été encaissée ? (La case  OU « Mourant », notez « 0 » dans [PEIEEIES3 le P':’S lent de la poursuite. a linférieur) ; jamais assez cependant pour perdre plus de
Comparer les résultats B T e e e L 1/1D6+] .. Rencontrer quelqu’un que I'on sait étre mort Mentale pour percer une illusion. £ Evanouissement : Linvestigateur s’évanouit. Il retrouve ses esprits aprés 1D10 rounds. Médecine : soigne ID3 points « Blessure grave » est-elle cochée 7) points de vie actuels Déterminez IPordre de DEX. Eomts':‘e ?arru!*e que cedque .Poss:da't. sa cLbIe a Iorlglr;]e‘
. ¥ 2 : i é i o - s " " t - e ] ‘ : 3 es véhicules n'ont pas de points de vie : chaque tranche
. - = = o . A - ) ) - O/IDI0 e Etre violemment torturé Echec : Perte de | point de santé mentale (ce qui peut 7 Fuite désespérée : L'investigateur est contraint de partir aussi loin que possible et par tous les moyens possibles, ObstacleskiliiavelseWunicbstacle]declencheUnptess - Sl g fari due
(PIRE) MALADRESSE - ECHEC - REUSSITE ORDINAIRE - REUSSITE MAJEURE - REUSSITE EXTREME - REUSSITE CRITIQUE (MEILLEUR) « Vérifiez son crédit et ses comptes (Cf. Emploi et compétence Crédit). déclencher une crise de folie passagere). L. F T I Y T o N || e e o ) | O N Dans 'h - I’ de compétence. En cas d’échec, le gardien peut répliquer  de 10 points de dégits (arrondis a I'inférieur) subis par un
S . . , . h « Modifi - ire (Cf. Ch d 1IDO oo Voir un cadavre sortir de sa tombe Succés : Le délire est dissipé. P d Yyage p - €S LSS G SHLiE 8 G - — . — - en blessant le personnage (cf. Table Il : autres formes  véhicule baisse sa carrure de | point ; les dégits inférieurs
En cas d’égalité : Le camp ayant la compétence  Redoubler le test : Une seconde et derniére Test opposé : Le meilleur niveau de odifiez ses aspects, si nécessaire (Cf. Changement de profi). S Folis ot M oth T o Tl Ny ———— 8 Hystérie manifeste ou crise émotionnelle : L'investigateur ne peut plus rien faire d'autre que rire, pleurer, crier, administre-t-il un test réussi Temporairement stabilisé ouiRREsundiactieROuelqulinfadministre tilldes de dégits, page 147) et en le retardant (ID3 actions de 4 10 sont ignorés.
ou la caractéristique la plus élevée I'emporte. tentative pour réussir, seulement si justifiée par les joueurs.  réussite 'emporte. « Réduisez ses limites de Santé Mentale d’un point (Cf. Shabituer @ horreur). 2/2D10+] ....cocueeeeee Voir d’énormes tétes coupées tomber du ciel Coh“The I YE el e e da"t] I'e O & Mygine G etc. pendant 1D 10 rounds. de Médecine ? (+1 point de vie) Premiers soins avec succés ? mouvement). e oAt B
En cas d’échec, le gardien en décrit les graves conséquences. Il n’est pas possible de redoubler un test opposé. X RIS N DEIETIEI D TS (FEEETHE IS n - " . " Traverser un obstacle prudemment : Dépenser ) .
ID10/ID100 . . Voir le Grand Cthulhu par un évenement lié au Mythe. Gain de | % pour les suivantes. 9 Phobie : Linvestigateur gagne une nouvelle phobie. Le gardien peut lancer D100 sur la Table IX : Exemples de oui non non I ou 2 actions de mouvement permet d'acheter | ou 2 * 01-59 = rien ;
s ﬁil:tblei,ng:nlta IthIotl)srol:rl]-é\;eme. Méme si la source de la phobie n’est pas présente, I'investigateur imagine qu’elle : Test de CON Test de CON dés bonus pour passer un obstacle. *60-84 = | obstacle/barrie}re orc!inaire g
’ 2 i réussi réussi Barriére : Une barriére empéche de passer au lieu  ° 85-95 = | °b5tade/ba“"§fe aletigy
\ Pil ! 10 Manie : L'investigateur gagne une nouvelle manie. Le gardien peut lancer D100 sur la Table X : Exemples de manies, . Testde .- K . ) suivant si on ne réussit pas un test de compétence, a  * 96-100 = | obstacle/barriére extréme.
ARMES A FEU ) SeMettre d COUVErt ......oouiuimiuminiiiuiirieueucaenes | dé malus y En sous-nombre COMBAT ou la choisir lui-méme. L'investigateur cherche a assouvir sa nouvelle manie pendant ID 10 rounds. Test de CON a la fin de chaque heure  CON Test de CON,'a la fin du round apres avoir moins de la défoncer pour passer au travers. Sile gardien  Environnement particuliérement dangereux :
s (esquive réussie) ratc sombré dans l'inconscience et chaque round estime que c’est approprié, il peut infliger des dégits et  Ajoutez un dé malus.
Si le personnage a déja esquivé ou rendu les coups durant ce round aprés ; un échec entraine la mort. du retard, comme pour un obstacle. Envi o conaa .
, sggs » 2 K p / Spi adfE f ; > . g by nvironnement sir ou dégagé : Ajoutez un dé bonus.
Portées et difficulté des Test d 'attaque 2 Couvertet caches ...l | dé malus les attaques supplémentaires contre lui regoivent un dé bonus. ; X i i ::.a guerlsondcon!men’ce .tdecochez Ila C;llse «Mourant » Tt fgagzez |hD3 points de vie. DéfonceruneiibarricraiiU B el CUIRInoe o S - 8 5 fl‘ :
1] n N o q "N 4 7 H . i - aites un test de récupération pour la blessure grave a la fin de chaque semaine. 1D 10 points de dégits par point de carrure. Si les dégats stacles impromptus : Une fois par round, on
ST ; - n , L
attaques a distance Les attaques avec une arme d feu ne sont pas des tests opposés. O BOULPOMANT ..o I dé bonus Ne S_applllquz B g glu?@urs glttaquesd’(Peuvent Etablir I'ordre d‘attaque Attaque par surprise Table VIII : Folie passagére - Résumé (LaNcez 1D10) ne sufficant pas & devruire I barriare. 1o véhieule est  peut faire un test de chance de groupe. Le vainqueur, que
Rk o I - Déterminez la difficulté selon la portée de 'arme N (un dixiéme de la DEX du tireur en métres) esquiver/rendre les CO“P? au\ta|nt A °'5|Iqu I's ont dattaques Par ordre de DEX croissante : la valeur la plus élevée joue en premier. Autoriser un test : la cible anticipe-t-elle I'attaque ? o - . " —— . . — Guérison des blessures aves Succés extréme : récupére 2D3 points et efface la blessure grave. accidenté. Dans le cas contraire, il subit tout de méme  ce soit le gardien ou les joueurs, peut placer un obstacle
o ortée de base ou moins : difficulte ordinaire. - . s avant que la régle ne s’applique). ; Ate 3 i P £ : Amnésie : L'investigateur recouvre ses esprits dans un lieu inconnu sans le moindre souvenir de qui il est. Sa riso grav " | b4 des dégits & Al itié d ints de vie de | ordinaire ou il le souhaite. Les joueurs et le gardien
= 2 - Appl | dificat i 2 Une arme a feu préte a tirer agit a DEX +50. (T.O.C,, Ecouter, Psychologie) es dégits égaux a la moitié des points de vie de la j g
= _— . . . PPliquez les MOdITICAteUFS ......coovvvveeienneerinnee. s o Viser pendant | round ...........cccccoeceiiiiiiinnnnne | dé bonus d ’ . —— fil d * Dé bonus si soigné correctement (test de Médecine). by N 7 et A
(5] * Longue portée (jusqu'a deux fois la portée i i memoire lui reviendra lentement, au fil du temps. Test de récupération d la fin de chaque semaine y . . ) barriere avant le choc. doivent utiliser cette option a tour de rdle.
o BB . difficulté mai 3 - Faites le test de compétence E " n X ” AT T ) T A T i ) A p q 7 * Dé bonus si le patient se repose ou est dans un environnement
= e base) : difficulté majeure. " . Cible se déplacant rapidement .......................cc.... I dé malus Réussite extréme 2 Dévalisé : L'investigateur se réveille ID10 heures plus tard, dévalisé mais en bonne santé. S'il portait un bien Echec : pas de guérison. adéquat
& S [resllongue porteel(jusqua quatrs foisily I(.E C|b'le )peug plonger pour sle: mettre co:xert (MVT 8+) précieux (voir le profil des investigateurs), faites un test de chance pour savoir si celui-ci a été dérobé. Tout autre Succes : récupére |D3 points « Dé malus si ma v onditions T ble VI : Collisi t ) h. |
= . . di 4 a squive) mais ne peut pas repliquer a moins detre , Ne s'applique pas a un défenseur qui rend les coups i objet de valeur manque a I'appel. : d i aple . Collisions entre vehicules
o portée de base) : difficulté extréme. 3 DEX/10 du tireur en métres. La cible eSt PEtite .........ccevrueuieeiiieieieieeeeeeieans | dé malus Empalement = dégits arme mastt bonus = NEE i st S/ SE A E Oui Non ! d :1 ; PP — - = -
e (-2 ou moins) o, o Résoudre par ordre de DEX Utilisez I'ordre IParaquelporte 3 Roué de coups : Linvestigateur se réveille 1D 10 heures plus tard, roué de coups et dans un état pitoyable. Ses points ACCIDENT DEGATS EXEMPLE
R=y d Contondant = dégats arme max + bonus max ) e T RS, (i o e ETE normal de DEX automatiquement de vie davant la crise sont réduits de moitié, sans pour autant provoquer une blessure grave. Il n’a pas été dévalisé. Le o
= Tir automatique Resoudre Cha ue test d ’atta ue La cible est grande ..o I dé bonus a 0 S ' ; 7 gardien est seul juge de l'origine de ces dégits. Table 1 : Autres formes de degats Accident mineur : La plupart des obstacles |D3-| Carrure  Heurte légérement un autre véhicule, accroche un
b) Le déf dl ff our le combat. ou regoit un dé S oA " 5
= (+4 ou plus) " - ) Le défenseur IS, REELED EERS Cll GlEie U e, P boros 3 - h h —— . il il ordinaires. Dégats cosmétiques ou quelque lampadaire ou un poteau, percute une personne ou
o Pour le mode automatique : Divisé en * Si le test d’attaque est réussi : La moitié des coups . e " Lo Test de competences combinées c) Attaquant et défenseur font des tests en opposition. b 4 Xé?li'v‘ﬁ? ;’h w;/sszlf:t::géﬂizi Iixglljozzrn )sadreafzse;;?oiicz?gz T::rzogoﬁzzolljrea;f;;sRi\;eg::dtlznszss tezzzllt?h ;ep:j%:: BLESSURE DEGATS EXEMPLE chose de plus sérieux. une créature de taille similaire.
= 2 e - echarger et tirer dans le méme round ............... é malus - - ) e . ) - r ———— — " i i q
2 salves. Une salve com!arem? un ‘nombre tirés (arrondie a I'entier inférieur, minimum un) touche 8 Certaines situations permettent ou exigent Iutilisation de personnes victimes de ce déchainement de violence et de leur état (blessées c\l/oire tuées). Mineure : Une personne pourrait survivre a de multiples 1D3 Coups de poing, de pied, de téte, acide léger, fumée épaisse*, petit rocher Achentgmportant .dLa p‘ljupaft des obstacles D6 Carrure IPerc;te une vache ou ”’(’1 %rar]d cerf, une moto
2 de balles pouvant aller jusqu'au niveau du la cible. Faites des jets de dégits pour ceux-l3, en Armes de poing, tirs multiples . ..| dé malus a chaque tir plusieurs compétences. : occurrences de ce niveau de dégits. lancé, chute (par tranche de 3 métres) sur un sol mou type marécage. ":ﬂ:‘g;é n?g:neciluést?'zireefmeeggittsurl'gqportamsy oLl g R cle ecotiomiques
(& tireur dans la compétence Mitraillettes ou soustrayant une éventuelle protection a chaque coup. (tir semi-auto) On ne fait alors qu'un seul jet de dés, dont le résultat esc MRS V=~ vV @ remrmmmes : 5 If!eolo_gle et croyances : Relisez le 'perﬁI dt,l personnage a la re,cherche de’ ses |deo!og|es et croyances. . . & F y —— A . P - 2 - ; . -
s Mitrailleuses divisé par 10 (arrondi a lentier - . g R 43 d & R A L’investigateur manifeste une de ces convictions d’'une fagon extréme, démente et démonstrative. Par exemple, une Modérée : Pourrait provoquer une blessure grave ; il en 1D6 Chute (par 3 meﬁresi sur de I'herbe, gourdin, acide fort, respirer de ['eau”, Accident grave : La plupart des obstacles |DI0 Carrure  Collision avec une voiture modéle ordinaire, un
& inférieur). Une salve en mode automatique * Si 'attaque obtient une réussite extréme : Tous Tirer dans un COrps @ COMPS «..cuevouiueueieiicicieienes I dé malus iompet;e a; P co,mpi enctes 'concelrne:s. h d , personne religieuse pourra étre retrouvée dans le métro en train de précher la bonne parole. faudrait plusieurs pour tuer. étre exposé au vide*, balle de petit calibre, feu (torche enflammée). extrémes. Susceptible de ravager une voiture. gros lampadaire ou un arbre.
a T - . ; les coups tirés touchent, la moitié (arrondie a 'entier = ami & € gardien precise si une reussite est necessaire pour cnacune des iterlescouns Rendrelescouns @ Manceuvre - " . 4 . v ; [ i ible : i - . .
Y. n’est jamais constituée de moins de trois balles. inféri e dent ( | (maladresse = ami touché) compétences ou s'il suffit de réussir pour 'une d’entre elles. Eviter les coups Rendre les coups Manceuvre Si Manceuvre : £ Une personne importante : Consultez le profil du personnage 4 la recherche d’une personne importante et de Sévére : Blessure grave probable. Une ou deux occurrences ID10 Balle de 38, chute (par 3 métres) sur du béton, hache, feu (lance-flammes, gmg’:gﬁ:i’:'lzllse,-risslésrcﬁﬁgE’lgi;ﬂfrga"ager un  2DI0 Carrure Collision avec un camion ou un arbre centenaire.
S Rafal .U TedaRend '? CreU i un) d'entre etx empale. Soustrayez | L'attaquant I'emporte avec un Le plus haut niveau de réussite Résoudre comme Comparer les carrures la raison de cette importance. Durant le temps passé (1D 10 heures ou plus), I'investigateur a fait de son mieux pour suffisent a rendre quelqu’un inconscient ou a le tuer. traverser une piéce en flammes), étre a 6-9 [rcees d'une grenade ou d’un . P d -
= afales courtes : Une salve de 2 ou 3 coups. ’armure a chaque coup. Comme pour toutes les 1 P 2 : ; baton de dynamite qui explose, poison léger™*. Accident mortel : La plupart des véhicules 5D[0 C Collision avec un poids lourd géant ou un train,
S i i niveau de réussite supérieur. 'emporte pour rendre les i Piniti se rapprocher de cette personne et jouer sur leur relation. - nt morte plupa arrure C 2 ids
= L’attaquant doit effectuer un nouveau test attaques par arme a distance, si le niveau de difficulté Limit h . P! . porte. A Si .I mma’teur est 'plus it i : - . - . ‘ Mortel : Une personne ordinaire a 50 % de chances de 2D10 T e Ot S50 ey PR e e CaB Y6 et s une srenade seront réduits a I'état de débris. étre frappé par un météore.
= d'attaque P°Uh" Chaqr? SaWSIde, I'i"‘i_(ou rafale est extréme, un empalement ne se produit que sur un 17 Veste en cuir épaisse .. .1 point imites humaines Egalité = le défenseur gagne. Egalité = I'attaquant gagne. d’infliée,— N petit = | jieﬁg';::gzepar point de Lg::é:::-zranaél:z :;.ulTg:ztvliiteen:;:;co:ivlfinste;q:rslzrlgs dans la cellule d’un asile ou d’un poste de police. Il se mourir. ou d’un béton de dynamite, poison fort™*
courte) ou chaque fois qu’il sélectionne une it SUSSi & i un i i & Z iy - P " 3 3 -2 - - . ~ AP 8 . 5 D . > Zhi adiiem A 03 Pantiar infar TR . .
. ") bl q q CULGUEPAs SUIHREICUSSILEIRRUICINCS g Casque de la Grande Guerre .. 2 points Iaa vla(I)%u:maxmale QU NS tsaLEUPEUE esperir a{fjfr?nter & Echec mutuel = aucun dégit ~ Echec mutuel = aucun dégit appliquer les effets de ] — P - P ——— d — — e Terminal : Mort instantanée probable. 4D10 (A et O il & Vi I, S ey & eriie Gl S s G 3l I ¢ v a2 EsE i & [ it (e d famidtar (ifmieu) cle o velistr dlemaie weilie e,
0 nouvelle cible. « Enlever la protection : A chaque balle (si applicable) B p= ¢ et >y sa ctarafterls’thue ou sa competence. Au-dela, aucun n'est infligé. nest infligé. la manceuvre. Si différence de 3 ou plus = Fuite désespérée : Quand I'investigateur se réveille, il se trouve trés loin, perdu dans la campagne ou dans un train ou grenade ou d'un biton de dynamite, poison létal*™. I'engin est abimé. Tous les tests de conduite (ou autres) a son bord recoivent un dé malus.
= 0 A ’ d b ,»2 €M de bois dur ........ et de dé n'est autorisé. : " ; il i el innlicué isi i i ) - . . o 2 N
X Premier test d’attaque : Déterminez T o e T & e ‘6 Casque militaire moderne 5 points ll_e seul moyen de dépasser les limites humainegiEse A ST TN la manceuvre est impossible. un bus longue distance. Réduit en bouillie : La mort est presque certaine. 8DI0 Ey:tre :melt:quz dff;; une cotlhs':on entre deux voitures roulant a toute Si un véhicule subit en un seul choc une perte égale ou supérieure 4 sa valeur initiale de carrure, lengin est
p cee . q A . ote : Si le niveau de difficulté est extréme, les tirs gy  Casque militaire moderne ...............ccccceeeiiiiiiiiennnn - » ~ - : 3 vitesse, étre heurté par un train. . 7 . P P A :
= la difficulté en fonction de la portée puis I i I de -8 v kel Kevl 8 poi les efforts de plusieurs personnes. En commengant par les moins . Phobie : L'investigateur gagne une nouvelle phobie. Le gardien peut lancer 1D 100 sur la Table [X : Exemples de phobies, # transformé en épave de la plus impressionnante des facons. Il pourrait bien exploser, briler, faire un tonneau
B appliquez les modificateurs ne petivent pas empaenfrstscheneiL it o Sste founce en TeyaiE: = " polnts élevées, soustrayez les caractéristiques des investigateurs a celle ou la choisir lui-méme. L'investigateur recouvre ses esprits | D10 heures plus tard, aprés avoir pris toutes les précautions * Asphyxie et noyade : Faites un test de CON chaque round ; aprés un premier échec, les dégits sont subis chaque round jusqu’a ce que mort s'ensuive ou tout cela a la fois. Tous les occupants risquent fort de mourir, au gardien de décider si les investigateurs ont
o " — . n dégits normaux. = Armure militaire compléte ................c.ocoii 12 points delletinadversaireRContinuezlitsauaicatatic ko b o R , possibles pour éviter sa nouvelle phobie. - ou que la victime parvienne a respirer. Si le personnage est épuisé physiquement, une réussite majeure est demandée pour chaque test de CON. une chance de s’en tirer, par exemple en demandant des tests de chance. Les plus fortunés pourraient se voir
A Tests d’attaque ultérieurs : Ajoutez un dé Ti iaut i Infl o g Rp— [ e e et I'unl d'gux q Les tests de combat ne peuvent étre redoublés. a At > A @SN e : ; ) " - &jectés, bien que nous recommandions la perte d’au moins 2D 10 points de vie au passage
= A A * 1ir semi-automatique (cou ar cou < Intligez un Ve [ . ell . e H H H . " 'oisons : Un test extreme de ivisera les degats lies a | empoisonnement. Les poisons peuvent provoquer toutes sortes de symptomes i »
A s f:lefaussez 'S bonl{s) Do ChaqL!e dé malus a ch ti N ff( t e dP) 3 - K f Les investi ateufs dontples caractéristiques n’ont pas été utilisées s 10Manle y L e m oAt gagne une nouvellelma‘nle. lpgyeln peelkasr IRl Ta!:le A E)ferr!ples e I supplémentaires tels que des douleurs stomacales, des €omissementspdiarrhées frissons, Psuées c:eampes jl;uniss?es arythmies cardiaque>s/ tﬁoubles Si la carrure d’un véhicule est réduite a zéro suite a plusieurs chocs (aucune perte égale a sa valeur initiale de
- test supplémentaire. Si cela méne a trois dés POEIBEETEGE ElF G EifsaaErsU €6 Eeli pEids 2,5 cm d'acier .. 19 points od g ' A qt fP_ d ™ ou la choisir lui-méme. L'investigateur se réveille D10 heures plus tard. Durant cette crise de folie, il aura fait tout TR Isi 3 ; - WA T G g py e e e ey 2 dé -~ neaie UL L p o = PEIENIES ;.
5 malus, restez a deux dés et augmentez la pour chaque balle tirée, comme pour une série de tirs Gros sac de sable 20 points [PEIHP (RIS (HefolTotitel) [pIENENE GEAEEEGIE (fle o oo e - son possible pour satisfaire sa nouvelle manie. Au gardien et au joueur de décider si cela se voit. B O il O C 2NCE et para’ysie. AU gardien de declaer sjjes symptomes permettent a .a victime d agir ou non, ol avec un de carrure), celui-ci devient impossible a piloter et finit par s'arréter. Selon la situation (et peut-étre un test de
1S e A 8 d'armes de poing (cf. Armes de poing, tirs multiples) - : = compétence, ordinaire, majeur ou extréme en fonction de la ) . malus voire un niveau de difficulté accru. Sous certaines circonstances, le gardien peut autoriser a se débarrasser des effets d’un poison sur une chance), cela pourra entrainer un accident infligeant ID 10 points de dégits au conducteur et aux passagers.
= difficulté d'un cran poing {ct. poing, DSl 15 €M de BELON «.vverereeenieeereseeeseesseessesesseneeens 25 points réussite critique lors du test de CON.
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