Règles de Cthulhu

· Jets de compétence

Pour faire un jet de compétence, il y a deux possibilités :
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Les jets « avec marge » : Dans la ligne Marge , prenez la colonne qui contient votre score dans cette compétence. Lancez 1D100 et regardez dans quel ligne se situe votre résultat. Vous donnez comme résultat la marge atteinte.

Note :  Pour le palier 1, la marge est déterminée sur 1d6

Exemple : J’ai un jet avec marge en Bibliothèque à faire. Mon score est de 64% : Je suis donc dans le palier 7. J’obtiens 34 sur le d100, j’ai donc une marge de réussite de 6.

· Les jets « sans marge » : On lance juste 1d100. Si le résultat est inférieur ou égal au score de compétence, l’action est réussie. Sinon elle échoue. De 01 à 05, c’est une réussite critique, et de 95 à 00 c’est un échec critique

· Jets de Santé mentale
Si le M.J. vous demande d’effectuer un jet de santé mentale, il annoncera toujours deux scores (par exemple 1d3/1d12). Vous lancez alors 1d100. Si le résultat est inférieur ou égal à votre score actuel de santé mentale, vous ne perdez que le premier  nombre ou lancer points de santé mentale (ici 1d3). Par contre si votre score est supérieur à votre santé mentale, vous encaissez le maximum de points (ici 1d12) . Vous annoncez toujours au M.J. le nombre de points de santé mentale que vous perdez au cours d’un jet.

· Combats
1. Lors des combats, l’ordre d’action est déterminée par ordre de DEX décroissante. Si deux P.J. ont le même score de DEX, celui qui obtiendra le plus petit score sur 1d100 agira en premier. Ce jet est renouvelé au début de chaque round. Voici les phases d’un round de combat : 

2. Tir des armes à feu pointées et chargées 

3. Attaque au corps à corps, tir des armes à feu qui ont du être épaulées ou dégainées.

4. Eventuel deuxième tir des armes à feu ayant déjà tiré dans ce round ( par ordre de DEX/2 décroissante), jets de compétence

5. Eventuel troisième tir des armes à feu , par ordre de DEX/3 décroissante.

N.B. Le nombre de coups pouvant être tirés avec une arme à feu est indiquée dans ses caractéristiques (Coups/round)

Empalement : Si on réussit un jet inférieur au cinquième de sa compétence en arme, on  lance deux fois le dé de dégâts et on additionne les résultats. Cela ne concerne pas toutes les armes, alors demandez à votre M.J. si votre arme emplale.

· Compétence Lutte : Cette compétence permet de :

· Assommer

· Désarmer l’adversaire : Deux jets réussis consécutifs sont nécessaires

· Etrangler 

· Immobiliser l’adversaire : Un réussite sur un jet FOR contre FOR est nécessaire

· Infliger 1d6+bd points de dommage : Réussir au moins un jet de compétences après en avoir déjà réussi un.

· Se libérer d’une prise : Il faut réussir un jet FOR contre FOR

N.B. : Avant d’utiliser cette compétence, il faut annoncer comment on veut l’utiliser, parmi les possibilités ci-dessus.


En utilisant cette compétence, on agit en phase 3 du combat (utilisation de compétences)

· Dégâts
· Lorsque  vous subissez des dégâts, vous soustrayez  la protection de votre armure, tant qu’elle est encore efficace avant de réduire vos points de vie. Exemple : Si vous encaissez 5 points de blessure et que vous portez une armure de 2 P.V., vous ne perdez que trois points de vie.

· Si vous perdez en une seule fois la moitié ou plus de vos points de vie restants, vous devez réussir sous 5 fois votre CON pour ne pas perdre conscience pendant 1d6 rounds.

· Si vous ne possédez seulement que 1 ou 2 points de vie, vous vous évanouissez. Vous resterez inconscient tant que vous n’aurez pas au moins 3 points de vie.

· Si vos points de vie tombent à 0 ou moins, vous mourrez au début du round suivant. Il faut que vous regagniez suffisamment de points de vie pour revenir à 0 ou plus avant la fin du round pour ne pas mourir.

· Un jet de Premiers Soins ou de médecine réussis permet de regagner 1d3 points de vie par blessure. Cependant un jet est nécessaire pour chaque blessure 
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		Tableau des paliers

		Marge		Palier 1		Palier 2		Palier 3		Palier 4		Palier 5		Palier 6		Palier 7		Palier 8		Palier 9		Palier 10

		1		02-09		10-19		20-29		30-39		40-49		50-59		60-69		70-79		80-89		90-99

		2		02-09		09		18-19		27-29		36-39		45-49		54-59		63-69		72-79		81-89

		3		02-09		08		16-17		24-26		32-35		40-44		48-53		56-62		64-71		72-80

		4		02-09		07		14-15		21-23		28-31		35-39		42-47		49-55		56-63		63-71

		5		02-09		06		12-13		18-20		24-27		30-34		36-41		42-48		48-55		54-62

		6		02-09		05		10-11		15-17		20-23		25-29		30-35		35-41		40-47		45-53

		7		/		04		08-09		12-14		16-19		20-24		24-29		28-34		32-39		36-44

		8		/		03		06-07		09-11		12-15		15-19		18-23		21-27		24-31		27-35

		9		/		02		04-05		06-08		08-11		10-14		12-17		14-20		16-23		18-26

		10		/		/		02-03		03-05		04-07		05-09		06-11		07-13		08-15		09-17

		Ctritique		01		01		01		01-02		01-03		01-04		01-05		01-06		01-07		01-08
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