DEADLAND V1

Test de résolution d’action

JLVPROD 05/2016

Situation a 'issue
incertaine

PJ(s) ou Pnij(s) actif(s)

>

Le nombre de Dés alancer =
coordination. Le type de Dés a
lancer = Trait

Lancer les

tilise une
pépite ?

Non

dés

Sur Le nombre de Dés alancer =
> > un trait aptitude. 1
Décrit la situation Le type de Dés a lancer = Trait
Le nombre de Dés a lancer
= coordination. Le type de
— Non—p e vP
Dés alancer = Trait
seuil de On divise le résultat /2
{fficulté SP Non mais
une apparentée }
Le nombre de Dés a lancer =
Sijeten aptitude.
opposition Le type de Dés a lancer = Trait
SD=5 Malus de -2 sur le résultat
Sur une Oui U
aptitude
Décide de la
Ajoute 1 dé par
Blanche—»| pépite au nombre
alancer
* ROUgc
. . Lancer 1 dé bonus que I'on
Pioche une pépite .
P ajoutera au total
dans le chaudron > . |
Max 1 pépite par action
PJ blessé ? Prendre le meilleur résultat
des Dés
Ouiy
Soustraire le
malus de la plus
Non haute blessure au
résultat
Modifier le résultat avec les Oui
—{ éventuels bonus ou malus de v
situation Relancer le dé et
ajouter le nouveau

Par tranche de 5

points supérieur

au SD on compte
«undegré »

comparer au

chiffre au résultatde ce

seuil de
difficulté

Oui
\ 4

Se plante:
Echec critiqu

e

k<~

Non

Qpposition 2

Oui

Pj > Pnj—>]

otal du pj
pnj?

dé
<au SD——— ¥ Actionraté
Action réussie
- Fin du test
Cf. table de réussite
Par tranche de 5 points supérieur

« un degré »

au résultat du pnj on compte

Pnj > P>

Par tranche de 5 points supérieur au
résultat du pj on compte

«undegré »
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PJ ou PNJ actif concerné

Situation de

combat a Sur ses gardesh|

Jet de Perception
faisable (SD 5)

Le personnage
n’agit pas ce round

distance

Au debut du

Décrit la
situation

Jet de Perception
incroyable (SD 11)

prochain round:
Jet de tripes

Réussite

faisable (SD 5)

4

Le
personnag
e netire
pas de
carte ce
round

l—échec critique

Le personnage
tire 1 seule carte

q Jet de Rapidité .

faisable (SDS) | Réussite

Réussit
Tirer 1 carte + 1 pour le
succes et + 1 par degré

Le Mj appel la
valeur des
cartes dans

RErsonnags

Le joueurtire dans le
deck du gang

I'ordre
décroissant en
commengant

par|’As

Tu dois immédiatement
défausser la carte dans ta
manche ou sinon la plus
forte de ta main. A la fin
du round ton Deck doit
étre remelangé

joueurau

Jet opposé de

Oui

carte de cette

valeur ou une

carte « dans sa
manche » ?

Mettre une carte

Sauf les jokers
A4

Mettre la
carte face
caché sous ses
pépites
Max 1 carte !

Fin du combat

action
| reste des

« dans sa manche »

< alavitesse
del’action
A 4

Poser la carte face

visible a coté de soi
pour préparerson

Jouer une carte rapidité (SD 5)

de sa manche pour Le + haut
interrompre une action résultat agit en
ler

y

Annoncer son
action

Jouer x carte
de la valeur Jouer une carte

pour agir de sa manche Cf. action en
combat
> ala
vitesse
de I'action Testde
résolution
d’action
Siadapté

Fin de I’action ]
du personnage el

ombattant

Succes

Fin du round
et passe au
suivant

Le Deck d’action d’ou
sort le joker doit étre Ol
remélangé

Déterminer les
blessures

pioché ce
ound 2
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Personnage actif

C’estau tour du personnage d’agir Jet
Coute une action par balles (action d’encaisseme
recharge rapide = ) ou 2 actions e
Testde pour une gatling Test .de
volonté -
ype d’action Encaisser®| | vigueur SD
choisi ? si étourdi suivant
Blu Ridiculiser ’acti blessure.
i ' Siraté =
. évanoui
. déplacer
Test opposé & bpposc
PP Intimider ridiculiser
Bluff contre
contre
scruter N
ridiculiser Se et
v ) Tailler | | yesquiver ou
?r?ti:\)fi)gs:e : Déplacement du de combat.
. Déplacement , double de son (malus de -4
contre tripes d’une distance Déplacement du N — of 6T CHEETT
| = a agilité ou double de son bonus de sprint contact).
allure mouvement. (cf. tableau | Le SD pour te
Malusde—_4aux « bougedela » toucher sera
Nombre de autres actions Attacuer le plus haut
ucces au tes d des scores
Sil’on porte une entre le SD
La cible est Brisé. La cible est charge ajuster I'allure nqrmal oule
Piocher une &nervé. résultatdu
pépite dans le L diols eat Elle subit un fest

chaudron Distrait.
Elle perd sa carte
Vs 4 d’action la plus
forte (en priorité
celledans sa

Vi manche) Distance max =
iser Manceuvres o 3

Appliquer un spéciales ? Testde lancer
malus suivant la SD5 +2 par Test de combat
zone ciblé avecen
Cf. table visée concentration
soit couteaux,

malus de —4 asa
prochaine action

d’attaque
Au corps a corps

tranche de 10
metres

Tirer avec 2 Gatling

armes épée, ou
Lg Malusde-4sur bagarre
Prendre son le tir aVEC Ia‘ Test d’aptitude: tirer v
temps JEEREIES [kl automatique Fouet Le SD est 5 plus

Bonus de + 2 au Non Il faut diviser les dés ou lasso I’aptitude combat

tir par action RS d’aptitude entre les de 'adversaire
; prés choix : |
passée. cibles. plus
Max +6 de lamanceuvre Jet simultané éventuellement le
Fusil a une main d’1d20. Si 20 arme bonus de défense

Malusde—2 au en panne. de I'arme
tir A 4
Pour recharger un Testen
jet de dextérité opposition avec
Ventiler difficile SD 7 fouet ou lasso
Il faut utiliser pour I’attaquant
I’action Ventiler et agilité pour la
pour augmenter la cible
CDT (max 6). Il faut Test force
les 2 mains de libre incroyable SD 11
et un pistolet a pour s’en libérer
simple action.
Il faut diviser les dés

Modification du
SD 5 de base avec
Tirer par-dessus la distance

lajambe
Permet de tirera

une vitesse de 1

Modification du

avec des armes

i SD pourle : .
d’aptitude entre les ayant une vitesse déplacement cf Modification du testd’aptitude
cibles. de 2. table : SD suivant la taille (SD de base 5)
Ily aun malusde -2 VSIS (t:lvt:—Zau T —— de la cn.ble..Cf. +X D6 de bonus
a chaque tir ' - table taille cible si shotgun

Actions possibles durant un combat
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Cible de I'attaque

Pour chaque
balles ou touche:
Lance 1D20 sur
latable de
localisation

Un personnage
est touché par
une attaque

etc.)

Appliquer les
modificateurs de
localisation
(degré, hauteur,

Attaquant

ible ventre a
terre ?

Zone touchée?

Prochaine action La zone

Téte Autres

=test touchée est a
d’encaissement
Jet de vigueur
SD en fonction
du niveau de
blessure

A

Echec

Fin de |’action de
blessure le
personnage est
conscient

Jet d'1D6

Résultat du

test ? dégats de X niveau en

fonction de la protection
cf. tableau protection

Test
d’étourdissement
jet de vigueur SD =
blessures du tour

T

Jusqu’a
critique

Membre

perdu Zone touchée?
Définitive
ailleurs

Tripes / poitrine

Niveau
cumulé de la
blessure 2,

Ajout de

Définitive sur
téte ou tripes

Ajout 1 D aux
dégats

Ajoute a la zone
le nombre de
blessure

Réduire le type de désde

dégats

Poitrine
bras Attaque raté
fin de I’action de

blessure
Résultat du

jet?
Le tir est dévié
I'attaque est un
échec

Le tirtraverse le
couvert et touche

Lancer les
dés de
dégats

(relance en

cas de chiffre
max) et les
additionner

2 D aux

—

Distance

Typede

Personnage mort

Le personnage est

combat ?

Nombre de

hors combat ou
blessure ?

s’évanouie

Faire un jet
Fin de I’action de de force SD O

blessure pas de

Lancer les dés de dégats

(relance en cas de chiffre
max) et les additionner +
le résultat du test force

Souffle est ? blessure

Perd un nombre de point
de souffle égale au jet

Elimine 1 blessure

Jet de 1D6 par niveau
de blessure pourla
perte de souffle
(jet ouvert et mini 1 D6)

Elimine 2
blessures

Elimine 3
blessures

Bleue'—A

Non

Couleur de la

pépite ? Utilise une

Compare le total
alatailledela
cible

Inflige O blessure

T taille de

lacible

Dégats sont

> taille de
la cible

Inflige 1 blessure
par multiple de la
taille

pépite ?

Gestion des blessures PJ et PNJ important
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Cible de I'attaque

Un PNJ mineur
est touché par
une attaque

Personnage ou
créature
continu a agir

Personnage ou
créature hors
combat

Calcul la pénalité
de la cible pourle
prochain round
= nombre de point
de coup /5

lou+

Point de
coup ?

Soustrait les dégats au

points de coup restant

Sic’estle lerround:
Détermine les points de
coup du pnjou de la
créature
= taille x5

Gestion des blessures PNJ mineurs

Pour chaque
balles ou touche:
Lance 1D20 sur
la table de

localisation

Attaquant

Appliquer les
modificateurs de
localisation
(degré, hauteur,
etc.)

aterre?

Autres

Jetd’1D6

Réduire le type de dés de
dégats de X niveau en
fonction de la protection
cf. tableau protection

Tripes / poitrine

Ajoutde 2 D
aux dégats

Ajout 1 D aux
dégats

Attaque raté
fin de I'action
de blessure

Le tir est dévié
|—> I'attaque est un

échec

Le tir traverse le
couvert et touche

Autres

Distance

+—Corps acorps

Lancer les dés de
dégats (relance en cas
de chiffre max) et les

additionner + le
résultat du test force

- - Lancer les dés de
Faire un jet dégats
de force SD
" (relance en cas
de chiffre max)

etles
additionner

Annonce au MJ
le total de
dégats
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HUCKSTER

o . Testsur le
Le Huckster veut Choisir le sort a .
Le sort ne ot . ot traitdu sort
fonctionne pas Jeter un sor Jeter avec SD 5

Tirage sur table
des contrecoups

Résultat du Tirer 5 cartes + 1 par
test? EEI ey ¢4 degré dans son deck
personnel de Huckster

Couleur du .
Tirage sur table Oui
des contrecoups Pioche un
iveau de joker ?
maitrise du

trait ?

Non:

Le sort ne

fonctionne pas _I_ <ausort

2 au SOIi

Repéré Choisi les cartes a

ETTE Réalise le sorten utiliser
= Re-mélange son deck fonction des
cartes utilisés

Non Test opposé de passe-passe
contre perception Meilleur main ?
SD5
Résultat du
Fin dela P test ?
, Réussite
procédure
Décide des
conséquences Echec

d’avoir été repéré

Le Huckster veut Choisir le tour de Testsur le

. | Dépense 2 points )
faire un tour de passe-passe a traitdu sort
: de souffle
passe-passe jeter avec SD 5

Le tour ne
fonctionne pas

Re-mélange son
deck

Résultat du Tirer 1 carte + 1 par
test? W i=am 4 degré dans son deck
personnel de Huckster

Tirage sur table
des contrecoups Couleur du
Pioche un

joker?

Fin dela
procédure

Re-mélange son Réalise le tour de Pioche une
deck passe-passe arte rouge 2

Jeter un sort de Huckster P99 & H P21
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Le savantveut
créer une

machine

Rien n’est

construit

PJ Savant

Etape 1

Concevoir la théorie

Ecrire le nom de la machine

Les principes scientifiques
Et I'utilisation

Savant
désorienté.
Impossible de
construire durant
8h

Résultat du
test ?

Etape 2
Inventer un plan

Testsur
théorie scientifique
appropriée avec la
concentration adapté la plus
basse avec SD 5

Tirage sur table
de démence

Pioche un
joker ?

Passe la moitié du
temps avantde se
S <«

<au niveau
de la machine

rendre compte de
son échec

deck

Re-mélange son

Réussite *

Tirer 5 cartes + 1 par
degré dans son deck
personnel de savant

choisit les cartes
a utiliser

> au niveau
de la machine

Chaque niveau

supérieur de main
divise le temps / 2

Etape 3

Rassembler les composants

Ecrire le nom des composants

principaux et seles procurer

Etape 4

Rien n’est
construit

test ?

Savant
désorienté.
Impossible de
construire durant
8h

Résultat du

Construire I'engin l

Test sur
bidouiller avec SD de
construction de I'objet
Cf. tableau de construction

Détermine la fiabilité.

tests des étapes 2 et 4

L'objet est
opérationnel

Réalisation de Savant Fou




JLVPROD 05/2016

PJ actif

Un croyant commet Test dAme SD

un péché P | enfonction du
péché

Sila Foi=0

Le MJ enleve 5 F Réussit
points de prime ' el

Peut demander au Le personnage perd RGNS
PJune quéte 1 point de Foi conséquence
particuliere en
réparation de ses
fautes

Fin de la situation
de péché

Fin de la situation
de péché

Un croyant veut Test de FoiSD

réaliser un miracle
qu'il a appris

en fonction du
miracle

\ 4

Résultat du tes

: . Le miracle
Rien ne se produit Fin de la gestion du e

miracle

Gestion des miracles des croyants
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PJ Chamans

Un Chamans veut

obtenir une faveur Choisit une des Choisit un rituel a

faveurs qu’il connait réaliser

Malus cumulable de Chamans avec
—4 au test

Malus cumulable de . un moyen de
—4 au test transport moderne
?

Le nombre de point
d’appaissement
augmente de + 1 pour § gloll]
chaque fois que la
faveur a été demandée

aveur déja
demandée dans
les24h ?

No La faveur est
accordée

Test de rituel sur le trait adapté
SD en fonction du niveau du rituel
En appliquant les malus potentiels

Tire un carte de son
deck pour
déterminer le Echec Résultat du tes

Manitou qui

attaque le Chamans

Réussite Point

apaisement
obtenu ?

Test opposé de
FoiSD 5

< aunombre requis

Peut faire un
autre rituel?

Jet 3D6 + 1D6 par
degré de dommage . pm—_t1

dans les tripes

Réussite

Calcul le
nombre de Le manitou se retire
blessures Note les blessures dans lesterres de
recue parle sur sa fiche chasse
Chamans

Non
Echecde la |
demande

Gestion des actions de Chamans
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Le PJ meurt avec
un corps intact

dans I'ensemble,
Le PJ est

définitivement

PJ concerné

Prend un deck qui
vient d’étre
remelangé

Tire 1l carte +1
par pointde
trempe

mort

Le personnage va

Pioche un

dans le grand
nulle-part

Un déterré utilise un
pouvoir et se plante sur le
test d’aptitude

Tire un carte de
son deck pour

Un déterré gagne un nouveau

Met 10ha 12h a
sortir de terre

Tout les trait sont
divisé par 2
durant 2D6

heures

pouvoir ou en augmente le
niveau

déterminer I’Ame
du Manitou

|-
|

Testde dominion.
Jet opposé d’AmeSD 5

Score de dominion =
Ame/2 répartie entre
le PJ et le Manitou

Traverse son
cauchemenar

Gagne + 1 point
de trempe

Le corps reste en
terre 1D6 jours

Les test d’équitation,
dressage et attelage
subissent un malus de -2

Le PJ choisit un
pouvoir

Fin du mois de
controle par le

manitou
Le manitou prend 1

point de dominion au
PJ + 1 par succes et
+1 par degrée

Le manitou prend
un contréle du PJ

durant un mois
Manitou

majoritaire en
dominion

Le manitou prend un
controle temporaire du PJ
(1D6 + 5 minutes)

—Manitou vainqueu

Fin du test de

Résultat test ?

Le PJ prend 1
pointde

PJ vainqueur o
dominion au

Manitou + 1 par
succes et +1 par
degrée

dominion

Gestion des Déterrés
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Duellistes

2 personnages

s’affrontent en
duel au signal

Pioche 1
carte entre 2
et 10 de son

deck

La pose face
cachée entre
les duelistes

Le Mj appel
la valeur des
cartes dans
I'ordre
décroissant

N Se défient en duel et
sortent dans la grand rue

Le

personnage

carte ce
round

Le personnage tire
1 seule carte

Jet de Rapidité
faisable (SD 5)

Réussite

v

Tirer 1 carte + 1 pour
le succes et + 1 par
degré (max 5 cartes)

CF. table de

volonté en duel

en
commengant
par I’As

n duelliste d
une carte de

Pose sa carte
face visible a
cotéde lui

A
Mettre la

carte de coté

Test de
dégainer

retourne face

visible la
carte signal

Fin du duel la suite
en combat classique

L'art du Duel (p13 Q&D) au signal

Le + rapide tir
en ler

Résolution

Test de volonté
faisable (SD 5)

Défausse sa

carte

Déstabilise
I’adversaire

Bonus de +2
par cartes au
test de tir

Le flingue a une
vitesse > 1

des dégats

utilisation de p
pépites

Test de
Tir

Appliquer la
situation et malus
de « tirer par-

interdit !

dessus la jambe »
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Duellistes

2 personnages

s’affrontent en
duel au nerfs

Se défient en duel et
sortent dans la grand rue

Jet de Rapidité

Annonce un
nouveau
round de duel

Le personnage ne

ceround

Le personnage tire
1 seule carte

faisable (SD 5)

Réussite

v

Tirer 1 carte + 1 pour
le succes et + 1 par
degré (max 5 cartes)

Il reste des

valeurs a
appeler ?

Oui

Le Mj appel
la valeur des
cartes dans
I'ordre
décroissant
en
commengant
par I'As

CF. table de

volonté en duel

Pose sa carte face
visible a coté de lui

!

Mettre la
carte de coté

n duelliste d
une carte de
ette valeur 3

Fin du duel la suite
en combat classique

Dégainer

v

Test de
dégainer
Le + rapide tir
en ler

L’art du Duel (p13 Q&D) au nerfs

Test de volonté
faisable (SD 5)

Défausse sa

carte

Déstabiliserj

I'adversaire

Bonus de +2

O'_> par cartes au
!l test de tir

Résolution des
dégats utilisation
de pépites

Appliquer la
situation et malus
de « tirer par-

interdit !

dessus la jambe »
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