	Modificateurs de Base

	Routine
	Aucun jet n’est utile

	Facile
	+ 5 ou + sur le jet

	Modéré
	+ 3 à + 4

	Moyen
	+ 1 à + 2

	Stimulant
	Pas de modificateurs

	Difficile
	- 1 à –2

	Très difficile
	- 3 à – 5

	Héroïque
	- 6 à – 9

	Quasi-impossible
	- 10 ou pire


	Table des Résultats

	- de 9 : Action non réussit

	9 – 10 : Premier niveau (correct) : L’épreuve a aboutit. Combat : L’attaque fait des dégâts normaux.

	11 – 12 : Deuxième Niveau (Décent) : une facilité relative et même perspicacité. Combat : idm .

	13-14 : Troisième niveau (bon) : L’épreuve a été achevée avec aisance. Combat : Permet de viser une partie du corps en particulier

	15-16 : Quatrième niveau (très bon) : L’épreuve est un vrai succès. Combat : + 1 aux dégâts.

	17-20 : cinquième niveau ( excellent) : L’épreuve donne d’excellents résultats. Combat : +2 aux dégâts

	21-23 : Sixième niveau (extraordinaire) :  L’épreuve donne des résultats stupéfiants Combat : +3 aux dégâts

	24 + : Niveau supérieur (époustouflant) :  Combat : +1 aux dégâts / niveau de succès supérieur à 23


	Table pour la FORCE

	Force
	Poids soulevé (kgs)

	1-5
	25*force

	6-10
	(100*(force-5))+125

	11-15
	(250*(force-10))+625

	16-20
	(force-15)+2 tonnes

	- 1/10ème pour jeter ce poids

	Table de Frayeur

	Niv°
	Effets

	1
	Tremblements : action pénalisé –2 sur 2 tours. Perte d’1 pt d’Essence

	2
	Détaler : Fuite en hurlant pendant 1 tour. Perte de 2 pts d’Essence.

	3
	Réaction physique : pipi !!!  -1 aux actions pdt 1D4 tours. Perte de 1D4 pts d’Essence.

	4
	Paralysie : immobilité pdt 1D4 tours. Perte de 1 D6 pts d’Essence.

	5
	Evanouissement : Test de difficuté de constit pour reprendre sees sens (chq min). Perte de 1D10 * 4 pts D’endurance et 1 D8 pts d’Essence.

	6
	Hystérie totale : Devient fou hurlant. Incappable d’actions cohérante pdt 1D8 tours. Perte de 1D10 pts d’Essence.

	7 +
	C’est encore pire.


	Table de modificateurs pour combat à distance

	A pour portant
	+ 1 à toutes les épreuves de combat, et ajoute 1 au Multiplicateur de dégâts

	Courte portée
	Aucun modificateur

	Portée moyenne
	-1 aux épreuves de combat

	Longue portée
	-3 aux épreuves de combat, et réduit les multiplicateurs de dégâts de 1

	Portée extrême
	-6 aux épreuves de combat, réduit les multiplicateurs de 2

	Faible éclairage
	-1 aux épreuves de combat

	Mauvais éclairage 
	(nuit sans lune) –4 

	Nuit noire
	1D10 sans modificateur = 9 ou 10 atteint la cible. Sauf si test de percept° difficile avant

	Coups multiples
	-1 pour chaque coup suppl ou –2 si l’arme a un recul

	Lunettes de fusil
	+2 à +5 à toutes les épreuves de visée


Actions = D10 + attribut ou/et compétence -/+ modificateurs





Test simple = D10 + [(attribut ou / et compétence)*2]


Test difficile = D10 + (attribut ou / et compétence)


Sans compétence = D10 + Attribut – 2 (ou +)





Règle du 10 : si 10 sur jet : relancer : si < 5 réussite de 10


					 Si > 5 réussite de 10 + dé - 5


Initiative : D10 + dextérité





Test de Frayeur :


Profanes : Test de difficulté volonté


Elus : Test simple de volonté





D 10 – volonté +le difficulté de frayeur.








