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niveau 2.
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Armes tranchantes

Bras

1 Votre coup effleure le bras de votre adversaire, lui faisant lacher
ce qu'il tenait dans la main.

2 Votre coup écorche, douloureusement mais pas sérieusement, le
coude de votre adversaire. Le bras peut étre utilis€ normale-
ment, mais tout ce qui était tenu dans la main est laché.

3 Votre coup ouvre une petite coupure sur l'avant-bras de votre
adversaire, incapacitant le bras pour le Round suivant et faisant
lacher tout ce qui était tenu dans la main.

4 Votre coup tranche le dos de la main de votre adversaire. Toute
chose tenue dans la main tombe et la main est inutilisable pour
les D4 prochains Rounds. Jusqua ce que des soins médicaux
soient recus, toutes les actions tentées avec ce bras subissent un
malus de -10].

5 Votre coup entaille I'avant-bras de votre adversaire. Tout ce qui
est détenu dans la main est laché et le bras est inutilisable pour
les prochains D6 Rounds. ]usqu’i ce que des soins médicaux
soie?t recus, toute action tentéé avec ce bras subit un malus de
-20/.

6 Votre coup frappe douloureusement 1'’épaule de votre adversaire,
glissant entre les PiEces d’armure. Tout ce qui est détenu dans la
main est laché et le bras est inutilisable pour les Ds prochains
Rounds. ]usqu’i ce que des soins médicaux ne soient recus, toute
action tentée avec ce bras subit un malus de -20/.

7 Votre coup ouvre une blessure profonde dans l'avant-bras de
votre adversaire. Tout ce qui est tenu en main tombe et le bras
est inutilisable jusqu’é ce que des soins médicaux soient recus.

8 Votre coup s’enfonce dans I'épaule de votre adversaire, I'ouvrant
jusqu’a l'os. Tout ce qui est tenu en main tombe, et le bras est
inutilisable jusqu'?;. ce que des soins médicaux soient recus.

9 Votre coup coupe profondément I'avant-bras de votre adversaire,
brisant lés os. Tout ce qui est tenu en main tombe et le bras est
inutilisable jusqu'?;. ce que des soins médicaux soient recus.

10 Votre coup coupe profondément le haut du bras de votre adver-
saire, brisant les os. Tout ce qui est tenu dans la main tombe et
le bras est inutilisable jusqu'i ce que des soins médicaux soient
recus.

1 Votre coup frappe la main de votre adversaire, sectionnant D3

oigts. out ce qui est tenu dans la main tombe et la main est
inutilisable jusqua ce que des soins médicaux soient recus. La
Dextérité de votre adversaire est définitivement réduite de 5
points par doigt Perdu, et toutes les futures avancées de Dexté-
rité sont de +5 au lieu de +10. Le MJ Ipeut décider d'infliger des
sanctions supplémentaires aux tests relatifs aux compétences, se-
lon la nature de la comPétence.

12 Ton coup coupe la main de ton adversaire au niveau du poignet
et du sang jaillit de la blessure au rythme de D4 Blessures par
Round jusqu'a ce qu'elle soit soignée. Tout ce qui est tenu dans
la main tombe et votre adversaire tombe au sol inconscient. La
perte d’une main réduit de moitié la Dexte'rité,de facon perma-
nente, et signiﬁe ue toutes les futurs avancées de Dextérité
sont de +5 au lieu de +10. Le MJ peut imposer d’autres pénalités
aux tests relatifs aux compétences manuelles, selon les “circons-
tances et la nature de la compétence.

13 Ton coup sectionne le bras de ton adversaire au niveau du coude
et du sang jaillit de la blessure au ry‘ghme de D4 Blessures par
Round jusqu’é. ce qu'il soit soigné. otre adversaire tombe au
sol inconscient. La perte de l'avant-bras diminue de moiti¢ la
Dextérité de facon permanente, et signifie que toutes les futures
avancées de Dextérité sont de +5 au lieu de +10. Le M] peut
imposer des pénalitées supplémentaires aux_tests relatifs ~aux
compétences, selon les circonstances etla compétence.

14 Ton coup sectionne le bras de ton adversare a I'épaule, et du
sang Jg.xlht de’_la blessure au rg.hme de D6 Blessures par Round
jusqua ce quil soit soigné. Votre adversaire tombe au sol in-
conscient. La perte d'un bras réduit la Dextérité de 6ol de fa-
con germanen e, et signiﬁe que toutes les futures avancées de
Dextérité sont de +5 au lieu de +10. Le M] peut imposer des

Fe’nalités supplémentajres aux tests relatifs aux compétences, se-
on les circonstances et la nature de la compétence.

15 Votre coup sectionne une artére majeure. La mort due au choc
est instantanee.

16 Le bras de votre adversaire tombe au sol dans un geyser de sang.
Votre adversaire chancelle en arriere sur D3 meétres et tombe
mort.

Téte

1 Votre adversaire se baisse tandis que votre arme siffle au dessus de
sa téte, ne perdant que le bout d'une oreille ou un panache du
casque. Au prochain tour, votre adversaire est dése'qu ibré et ne

eut rien faire sauf Parer.

2 U[; coup oblique étourdit votre adversaire, qui ne peut rien faire
excepte Parer pour le Prochain Rgund.

3 Une coupure sur le cuir chevelu étourdit votre adversaire, qui ne

eut rien faire sauf Parer pour les prochains D4 Rounds.

4 Un coup a la téte étourdit votre adversaire, qui ne peut rien faire

our le prochain Round.

5 Un coup solide a la téte étourdit votre adversaire, qui ne peut rien
faire pour les prochains D4 Rounds.

6 Un coup a la téte étourdit votre adversaire, qui est projeté au sol,
laissant tomber tout objet tenu en main. Votre adversaire compte
comme cible Inerte au prochain Round, et ne peut rien faire d’autre
que Parer pour les D4 Rounds apres cela. _

7 Votre coup ouvre une plaie dans le cuir chevelu de votre adversaire,
faisant couler du sang dans les yeux de votre adversaire. Tous les
tests qui nécessitent [utilisation de la vision (y compris les jets pour
toucher) sont effectués a un pénalité de -10] jusqua ce que des
soins médicaux soient recus.

8 Votre coup cisaille dans la machoire de votre adversaire, la brisant et
cassant plusieurs dents. Votre adversaire ne peut rien faire sauf
Parer pour le Round suivant. La nécessité de cracher du sang et
des fragments de dents fait que votre adversaire attaque a -10l
pour lereste du combat. Ca laissera un impressionnant cicatrice,
modifiant les tests de Leadership et de Socuabilité du personnage
de +/-10] au gré du MJ, selon les circonstances.

9 Votre adversare perd un ceil (déterminez lequel au hasard, si
nécessaire). Votre adversaire ne peut rien faire au Round suivant,
et Attaque a -10] jusqua ce que des soins médicaux soient recus.
Nimporte quelle test de compétence associée a la vue sont perdues,

compris les bonus de vision nocturne et la compétente de Tir est
réduite de 20/, sous réserve d’un score minimum de 5.

10 Votre adversaire est commotionné et s’effondre au sol incapable de
bouger. L’'inconscience dure D4. heures ou jusqu’b. ce que des soins
médicaux soient recus.

n Votre adversaire est gravement commotionné et inconscient
Pendant Dio heures ou jusqu?l ce que des soins médicaux soient
recus. En retrouvant la conscience, votre adversaire doit réussir
d’Endurance ou perdre 10 points dans chacune de ses
Caractéristique de pourcentage “comme conséquence de ésions
cérébrales durables.

12 Votre coup sectionne lartére carotide de votre adversaire, vous
is[f)ergeant tous les deux dans une fontaine de sang. Votre

versaire s'effondre et va saigner a mort dans les D4 Rounds a
moins que des soins médicaux ne soient recus.

1 Votre coup fend le crine de votre adversaire, s’effondrant
instantanément. Votre adversaire mourra en D4 Rounds a moins

ue des soins médicaux soient recus, et doit faire un test

"Endurance avec une pénalité de -20l ou Pcrdre X 10 points
de chacune de ses Caractéristique de pourcentage a la suite de
1ésions cérébrales permanentes.

14 Votre coup coupe Profondément le crine de votre adversaire.
Votre adversaire meurt presque instantanément.

15 Votre coup tranche presque entiérement le crine de votre
adversaire ‘en deux, et a2 moins que vous ne réussissiez un test de
compétence d'arme, il vous faudra l'ensemble du Round suivant

our libérer votre arme. La mort est instantanée.

16 La téte de votre adversaire s’envole dans une direction aléatoire,
atterrissant a 2D6 pieds de distance.




Armes tranchantes

Corps

1 Votre coup entaile la poitrine de votre adversaire, mais pas
sérieusement. Votre adversaire est soufflé par la force du coup et
ne peut que Parer pour le Prochain Round.

2 Votre coup fait une coupure peu profonde dans I'aine de votre
adversaire. A l'agonie, votre adversaire peut ne rien faire pour le

rochain Round.

3 Votre coup coupe la poitrine de votre adversaire, secouant une cote.
Votre adversaire est projeté au sol et ne peut que Parer pour les
D4 Rounds suivants jusqua ce quil se releve.

4 Votre coup fait une coupure douloureuse dans 'abdomen de votre
adversaire. Par mirade, i1 manque les organes vitaux, mais votre
adversaire s'effondre de douleur, laisse tomber tout objet tenu en
main et ne peut rien faire d(sauf Parer au boudier le cas échéant)

our les prochain D4 Rounds jusqua ce qu'il se releve.

5 Votre coup coupe profondément votre adversaire dans les cotes, le
projetant D3 pieds en arriere et le faisant tomber au sol. Votre
adversaire est étourdi et compte comme Inerte pendant Dg
Rounds, et par la suite, il ne peut que Parer pendant D4 Rounds

\}usqu’é ce quil se remette sur ses pieds.

6 Votre coup brise certaines cotes de votre adversaire. Votre
adversaire ne peut entreprendre aucune action pour le Round
suivant, et subit par la suite une pénalité de -10l a toutes les
Attaques (et a d’autres actions a la discrétion du M]J) jusqu’a ce que
des soins médicaux soient recus.

7 Votre coup brise la davicule de votre adversaire. La douleur
diminue toutes les Caractéristiques de 1 ou 10 points selon le cas,
'usqu’%. ce que des soins médigaux soient recus.

8 Votre coup coupe profondément le c6té de votre adversaire,
coupant veines et tendons. La douleur réduit toutes les
Caractéristiques de 1 ou 10 points, le cas échéant, jusqu’i ce que des
soins médicaux soient recus. L'adversaire est projeté au sol et reste
allongé Eendant D4 Rounds, et doit réussir un test d’Initiative a
chaque ound ou rester allongé. Réussir le test si;ir{liﬁe ctllue votre
opposant ne Plgut que Parer pour les prochains D4 Rounds tout en
se relevant. Toutes les compétences basées sur le mouvement et
I'agilité sont perdues jusqu’i ce que des soins soient recus.

9 Votre coup coupe profondément l'abdomen de votre adversaire et
votre l'adversaire” s'effondre inconscient, perdant 1 Blessure par
Round pour hémorragie interne jusqu'i ce que des soins médicaux
solent recus.

10 Votre coup glisse entre les cotes de votre adversaire et perce un
poumon, ~provoquant _son collapsus. Votre gdversaire tombe
inconscient, perd D4 Blessures ga.r Round jusqu'a ce que des soins
médicaux soient recus. Méme dans ce cas, votre adversaire sera
totalement incapable d’agir pendant au moins 10 semaines et perd
définitivement 1 point c?%ngurance.

n Votre coup transperce I'abdomen de votre adversaire, provoquant
une blessure interne. Votre adversaire tombe au sol a ’agonie, ne
%ouvant que Parer, et doit faire un test d’Endurance a chaque

ound ou s’évanouir. Des soins médicaux lui permettront de’se
déplacer a la moiti¢ du rythme prudent et toutes les caractéristiques
physiques sont réduites de moiti€ pendant 3DD6 semaines, les
competences ,i‘mpli,qqant des mouvements de toutes sortes sont
\;er ues jusqu’a guérison comg;lete. i .

12 Votre coup mord dans la colonne vertébrale de votre adversaire.
Votre adversaire tombe au sol, incapable de faire quoi que ce soit
jusqu’?a. ce que ,les soins médicagx\ soient recus, et doit réussir un
test de ténacité ou étre paralysé a partir de la taille. Si le test est
réussi, la récupération est comme pour le résultat 11 ci-dessus.

13 Votre coup transperce I'abdomen”de votre adversaire, provoquant
une hémorragie. Votre adversaire tombe au sol a l’a,gonie,
seulement capable de Parer, et doit faire un test d’Endurance a
chaque Round ou trépasser. De plus, votre adversaire perd D4
Blessures par Round pour l’hémorra,gie interne jusqua ce que des
soins médicaux soient recus. La récupération prend 10 semaines,
comme pour le résultat 11 ci-dessus.

14 Votre coup glisse entre les cotes de votre adversaire, transpercant
le coeur et causant la mort en quelques secondes.

15 Ton adversaire est éventré et meurt sur-le-champ,

16 Votre adversaire tombe au sol a deux endroits distincts. Le déces
est instantané.

Jambe

1Un coup oblique au mollet fait trébucher votre adversaire, il perd
tout objet tenu en main a moins qu'un test de Dextérité réussi ne
soit fait.

2 Un coup oblique déséquilibre votre adversaire qui ne peut que Parer

our le prochain Round.

3 Votre coup cause une blessure au mollet de votre adversaire. Votre
adversaire est projeté au sol, laissant tomber tout objet tenu en
main 2 moins quun test de Dextérité ne soit réussi. Votre
adversaire ne peut que Parer pour les prochains D4 Rounds jusqu’é.
i)e quil soit a nouveau debout, sl tient toujours quelque chose pour

arer.

4 Votre coup provoque une coupure peu profonde mais douloureuse.
Le Mouvement et IInitiative sont réduites de moitié¢ pendant Dg
Rounds.

5 Votre coup coupe la cheville de votre adversaire, endommageant la
chair et nécessitant un test d’Initiative pour éviter d’étre renversé
comme dans résultat 3 ci-dessus. Les scores de Mouvement et
d’Initiative sont réduites de moitié jusqu’?;. ce que des soins
médicaux soient recus.

6 Votre coup coupe la hanche de votre adversaire, endommageant les
musdles et tendons et nécessitant un test contre la moitié de
I'Initiative pour éviter d’étre renversé comme dans le résultat 3 ci-
dessus. Les scores de déplacement et IInitiative sont réduits de
moitié jusqu’é ce que des soins médicaux sotent recus.

7 Votre coup frappe le mollet de votre adversaire, sectionnant les
ischio-jambiers. Votre adversaire est renversé (voir résultat 3 ci-

dessus), et son déplacement et son Initiative sont réduits de moitié
jusqu’a ce que des soins médicaux sotent recus.

8 Votre coup ouvre une plaie profonde dans la jambe, endommageant
gravement les tendons musculaires et les vaisseaux sanguins. Votre
adversaire est renversé (voir résultat 3 ci-dessus), et perd 1
Blessure par Round a cause des saignements jusqua ce que des
soins médicaux soient recus.

9 Votre coup coupe profondément la cuisse de votre adversaire,
sectionnant un vaisseau sanguin majeur. Votre adversaire est
renversé (voir résultat 3 ci-dessus), et perd D4 Blessures par
Round 2 cause de saignements abondants jusqu’& ce que des soins
médicaux soient recus.

10 Votre coup ouvre une Plaie béante dans la jambe de votre
adversaire, presque a la couper. Votre adversaire est renversé
Svoir résultat 3 ci-dessus), et perd D4 Blessures par Round a cause

e saignements abondants jusqu'a ce que des soins médicaux soient
recus. Les soins médicaux permettront de se déplacer a la moiti€ de
l'alure prudente et toutes les Caractéristiques physiques sont
réduites de moitié pendant D6 semaines. Toutes les compétences
impliquant un mouvement de quelque nature que ce soit sont perdu
jusqu'a ce qu'un rétablissement complet soit effectué.

n Votre adversaire fixe une seconde le sang jaillissant du moignon de
sa cheville, avant de tomber au sol “inconscient, il Perd D4
Blessures par Round jusqua ce que des soins médicaux soient recus.

La perte d'un pied réduit de moiti€ le Mouvement et I'Initiative

de Ea.con permanente. La colit des avancées de ces cara/ctéristiques,
et des compétences liées au mouvement sont doublés.

12 Votre cou coupe la jambe de votre adversaire au niveau du genou.
Votre a.d[\)/crsmre s’effondre, perdant D4 Blessures par Round a
cause du saignement jusqu'é ce que des soins médicaux sont recus.
La £erte de la partie inférieure de la jambe impose les mémes

énalités qu'au résultat 11 ci-dessus.

1 Votre coup ampute la jambe de votre adversaire au niveau de la
hanche. Votre adversaire s’effondre, perdant D6 Blessures par
Round 2 cause du saignement jusqu’?;. ce que soins médicaux soient
recus. Perdre sa jambe diminue de moitié les scores de Mouvement
et d’Initiative de facon permanente. Le coit des avancées de ces
Caractéristiques sont triplées et le personnage perd tous ses
compétences li€es au déplacements et ne pourra pas les retrouver.

14 Votre coup sectionne I'artére fémorale de votre adversaire,
aspergeant de sang une vaste zone. La mort due a la perte de sang
est presque instantanee. )

15 Votre coup ampute la jambe de votre adversaire, et votre
adversaire s’effondre, se coonant la téte contre le sol ou sur une
salllie avec suffisamment de %grce pour se fendre le crane. La mort
est instantanée.

16 Votre coup ampute la jambe de votre adversaire au niveau de I'aine.
La mort gue au choc, a la perte de sang et aux lésions internes est
presque instantanée.



Armes contondantes

Bras

1 Votre coup blesse le bras de votre adversaire, lui faisant lacher ce
quil tenait en main.

2 Votre coup écorche, douloureusement mais pas sérieusement, le
coude de votre adversaire. Le bras peut étre utilisé normalement,
mais tout ce qui est tenu dans la main est laché.

3 Votre cm}:g heurte l'avant-bras de votre adversaire, I'immobilisant

our le Round suivant et lui faisant lacher tout ce quils tenait dans
a main.
4 Votre coup s'écrase sur le dos de la main de votre adversaire. Ce
ui était tenu dans la main tombe et la main est inutilisable pour les
prochains D4 Rounds. Jusqu'a ce que des soins médicaux soient
rect}s, tout les actions tentées avec ce bras subissent un malus de
-10/.
5 Votre coup blesse gravement I'avant-bras de votre adversaire. Ce
ui €tait tenu dans la main tombe, et le bras est inutilisable pour les
Rounds suivants. Jusqua ce que des soins médicaux soient
recus, toute action tent€ avec ce bras subit un malus de -20].

6 Votre coup heurte douloureusement I’épaule de votre adversaire.
Tout ce qui est tenu dans la main tombe et le bras est inutilisable
pour les Rounds suivants. Jusqua ce que des soins médicaux
SOiC;lt recus, toute action tentée avec ce bras subit un malus de
-201.

7 Votre coup s’écrase sur l'avant-bras de votre adversaire, disloquant
les os. Tout ce qui est tenu dans la main tombe et le bras est
inutilisable jusqu’ﬁ ce que des soins médicaux soient recus.

8 Votre coup s’écrase sur I'épaule de votre adversaire, disloquant les
os. Tout ce qui est tenu dans la man tombe et le bras est
inutilisable jusqu’ﬁ ce que des soins médicaux soient recus.

9 Votre coup s’écrase sur 'avant-bras de votre adversaire, brisant les
os. Tout ce qui_est tenu dans la main tombe et le bras est
inutilisable jusgu':‘;. sa ouérison. Les os brisés mettent D6+6
semaines a guerir, et s%l: ne sont pas soigne's 7par un personnage
ayant des compétences médicales, ils ont un sol de chances d'étre
tordu, ce qui reduit la Dextérité de moitié a la discrétion du M]J.

10 Votre coup s’écrase sur le haut du bras de votre adversaire, brisant
les os. Tout ce qui est tenu dans la main tombe et le le bras est
glutilisable jusqua ce qu'il soit guéri, comme dans le résultat g ci-

essus.

1 Votre coup frappe la main de votre adversaire, brisant D3 doigs.
Tout ce qui est tenu dans la main tombe et la main est inutilisable

{'}quu’é ce qu'elle soit guéri, comme dans le résultat g ci-dessus.

12 Votre coup brise la main de votre adversaire. Des éclats d’os
percent arteres et peau, ,rel{)end_ant du §an%_au rythme de 1 Blessure
{Jar Round jusqu'a ce qu'elle soit soignée. Tout ce qui est tenu dans
a main est abandonné, et votre adversaire ne peut rien faire jusqu?l
ce quil soit soigné. La main est inutilisable JUS(}U’ZI ce que les os
guérissent. Les graves dégits imposent un modificateur de -207 a
tous les jets de soins médicaux. Un échec signiﬁe que la main est
inutilisab{e, et un échec de plus de 30l signifie qu'elle doit étre
amputée. La perte d'une main réduit de moitié la Dextérité de
facon permanente, et signiﬁe que toutes les futures avancées de
Dextérité sont de +5 au lieu de +10. Le M] peut agjouter des
{Jénalite's supplémentaires aux tests de compétences manuelle, selon
es circonstances et la nature de la compétence.

1 Votre coup brise le bras de votre adversaire au niveau du coude,
provoquant une fracture ouverte qui saigne infligeant D4 Blessures

ar Round jusqu’i ce qu'il soit traité. Votre adversaire ne peut rien
aire i'_usqu’a ce quil soit soigné et le traitement médical subit un
modificateur de -20] a cause de la gravité de la fracture. L'avant-
bras est inutilisable jusqu’i ce que les os guérissent, comme dans 9
ci-dessus. L’échec du ‘traitement me’dicﬁu se traduit par un bras
définitivement inutilisable.

14 Votre coup brise l'épaule et le bras de votre adversaire. Les
fractures ouvertes provoquent une hémorrage interne de D6
Blessures par Round jusqua ce que des soins medicaux soient recus.
Votre adversaire ne peut rien faire jusqu’i ce quil soit traité. Le
traitement médical sugit un modificateur -20] a cause de la gravité
de la fracture. Le bras est inutilisable jusqua ce que les os

érissent, et si les traitements médicaux ont échoués le bras est
éfinitivement inutilisable comme dans le résultat 12 ci-dessus.

15 Ton coup fracasse des os, et un fragment tranchant une grosse
artére. La mort due au chocetala perte de sang est instantaneée.

16 Votre coup fracasse le bras de votre adversaire et I'entraine dans la
cage thoracj ue, détruisant les organes internes. Votre adversaire
est projeté a D3 metres par le coup et tombe mort.

Téte

1 Votre adversaire se baisse tandis que votre arme siffle au dessus de
sa téte, faisant a peine contact. Au Round suivant, votre adversaire
est déséquilibre' et ne peut rien faire d’autre que Parer.

2 Un coup oblique étourdit votre adversaire, qui ne peut rien faire
excepté Parer pour le prochain Round.

3 Un coup sur le coté de la téte étourdit votre adversaire, qui ne peut
rien fa[;re sauf Parer pour les prochains D4 Rounds.

4 Un coup a la téte étourdit votre adversaire, qui ne peut rien faire

our le prochain Round.

5 Un coup solide a la téte étourdit votre adversaire, qui ne peut rien
faire pour les prochains D4 Rounds.

6 Un coup a la téte étourdit votre adversaire, qui est projeté au sol,
laissant lacher tout objet tenu en main. Votre adversaire compte
comme Inerte au prochain Round, et ne peut rien faire d’autre que
Parer pour les D4 Rounds apres cela.

7 Votre coup étourdit légérement votre adversaire. Tous les tests Sy
compris es jets pour ou_cher),sqnt eﬁ'eptue's avec une pénalité de
-10] jusqu’a ce que des soins médicaux soient recus.

8 Votre coup fracasse la machoire de votre adversaire, la brisant et
cassant des dents. Votre adversaire ne peut rien faire d’autre que
Parer pour le Round suivant. La nécessité de cracher du sang et
des fragments de dents inﬂige une pénalité de -10] pour le reste du
combat. Cette blessure laissera une cicatrice impressionnante,
modifiant les tests de Leadership et de Sociabilité du personnage
de +/-10] selon les circonstances.

9 Votre adversaire perd un ceil (déterminez lequel au hasard, si
nécessajre). Votre adversaire ne geut rien faire au tour suivant, et
Attaque a -10] jusqu’& ce que des soins médicaux soient recus.
Toutes les compétences faisant intervenir la vue sont perdues, y
compris les bonus de vision nocturne, et la capacité c{’e Tir est
réduit de 20/, sous réserve d’un score minimal de 5.

10 Votre adversaire est commotionné et s’effondre au sol incapable de
bouger. L'inconscience dure D4. heures ou jusqu’b. ce que des soins
médicaux soient recus.

1 Votre adversaire est oravement commotionné et inconscient
Pendant Dio heures ou jusqu?l ce que des soins médicaux soient
recus. En retrouvant conscience, votre adversaire doit réussir un
test d’Endurance ou perdre 1o points dans chacune de ses
Caractéristiques de pourcentage 3 cause de lésions cérébrales
durables.

12 Votre coup fracture le crane de votre adversaire, provoquant une
hémorragie cérébrale. Votre adversaire s’effondre et saione 2 mort
en D4 Kounds a moins que des soins médicaux ne soient recus. En
regagnant conscience, votre adversaire doit réussir un test
d’Endurance ou Perdre 10 points dans chacune de ses
Caractéristiques de pourcentage due aux 1ésions cérébrales durables.

B Votre coup fracasse le crine de votre adversare, le faisant
s'effondrer instantanément. Votre adversaire mourra en Dg
Rounds a moins que des soins médicaux ne soient recus, et doit
faire un test d’Endurance réussie a -20] ou perdre X 10 points
dans chacune de ses Caractéristiques de pourcentage a la suite de
lésions cérébrales permanentes.

14 Votre coup brise le cou de votre adversaire. Votre adversaire
meurt instantanement.

15 Votre coup fracasse le crane de votre adversaire, vous édaboussant
tous les deux avec du sang et de la cervelle. La mort est
instantanée.

16 La téte de votre adversaire vole dans une direction aléatoire,
atterrissant a 2DD6 pieds de distance.




Armes contondantes

Corps

1 Votre adversaire est essouffié par la force de votre coup et peut
seulement Parer le Round suivant.

2 Votre coup atterrit dans 'aine de votre adversaire. A l’agonie, votre
adversaire ne peut rien faire pour le Round suivant.

3 Votre coup atteint la poitrine de votre adversaire, brisant quelques
cOtes. L'adversaire est Projete’ au sol et ne peut que Parer pour les
D4 prochains Rounds jusqua ce qu'il reprenne pied.

4 Votre coup s’écrase dans l'abdomen de votre adversaire. Votre
adversaire s'effondre de douleur, laisse tomber tout objet tenu a la
main et ne peut rien faire ISsauf Parer avec un boudier le cas
e'ch(e;ant) pour les prochains D4 Rounds jusqua ce quil reprenne

ied.

5 Votre coup souffle séverement sur votre adversaire, le projetant sur
Dj pieds en arriere et le projetant au sol. Votre adversaire est
étourd: et compte comme Inerte pour les D4 prochains Rounds, et
ne peut ensuite que Parer pendant les D4 Rounds suivants jusqu'a
ce qu'il se remette sur ses pieds.

6 Votre coup brise certaines cOtes de votre adversaire. Votre
adversaire ne peut entreprendre aucune action pour le Round
suivant, et se voit ensuite infliger un malus de -1ol a toutes ses
Atta&lues (et aux autres actions a la discrétion du MJ) jusqu’?a. ce
que des somns médicaux soient recus.

7 Votre coup brise la davicule de votre adversaire. La douleur
diminue toutes les Caractéristiques de 1 ou 10 points selon le cas,

V'lusqu’ﬁ ce que des soins médicaux soient recus.

8 Votre coup s'écrase sur le c6té de votre adversaire, brisant des cotes
et meurtrissant les organes internes. La douleur réduit toutes les
Caractéristiques de 1 ou 10 points selon le cas, jusqua ce que des
soins médicaux soient recus.” Votre adversaire est projeté au sol et
reste allongé D4 Rounds, et doit réussir un test d’Initiative a
chaque Round par la suite ou rester allonge’. Réussir le test signiﬁe
(}]ile votre adversaire ne peut que Parer pour les prochains’ Dg

ounds tout en se relevant. Toutes les compétences basées sur le
mouvement et l’agilité sont perdues jusqu'a ce que soins médicaux
ne soient recus.

9 Votre coup s’écrase dans l'abdomen de votre adversaire et votre
adversaire s’effondre inconscient, perdant 1 Blessure par Round
pour hémorragie interne jusqua ce que des soins médicaux soient
recus.

10 Votre coup fracture une des cotes de votre adversaire et entraine
un édat d’os dans un poumon, provoquant son affaissement. Votre
adversaire tombe inconscient, perdant D4 Blessures par Round
jusqu’é ce que des soins médicaux soient recus. Méme alors, votre
adversaire sera totalement incapacité pendant au moins 10 semaines,
et perd 1 point d’Endurance de facon permanente.

1 Votre coup provoque de graves blessures internes. Votre adversaire
tombe a terre a l'agonie, seulement capable de Parer, et doit faire
un test d’Endurance 2 chaque Round ou sévanouir. Des soins
médicaux permettront le mouvement a la moitié du rythme
prudent et toutes les Caractéristiques physiques sont réduts de
moitié pendant D6 semaines. Toutes les compétences impliquant le
mouvement de tous types sont perdus jusqua ce "quune
récupération complete soit effectuée.

12 Votre coup s’écrase dans la colonne vertébrale de votre adversaire.
Votre adl\)zersairc tombe au sol, incapable de faire quoi que ce soit
jusqu'a ce que des soins médicaux ne soient recus et doit réussir un
test d’Endurance ou étre paralysé de facon permanente a partir de
la taille. La récupération se fait comme pourlg résultat 11 ci-dessus.

1B Votre coup s'écrase dans I'abdomen de votre adversaire, rompant
un rein et provoquant une grave hémorragie interne. Votre
adversaire tombe au sol dans l’a,gonic, seulement capable de Parer,
et doit faire un test d’Endurance a chaque Round ou s’évanouir.
De plus, votre adversaire Perd D4 Blessures par Round 2 cause
d’une hémorra,gic interne jusqua ce que des soins médicaux ne
soient recus. La récupération prend 10 semaines, comme pour le
résultat 11 ci-dessus.

14 Votre coup s'effondre dans la poitrine de votre adversaire, faisant
édlater le coeur et causant la mort en quelques secondes.

15 L'abdomen de votre adversaire est réduit en bouillie. La mort due a
la défaillance d'un organe et a 1hémorragie interne massive est
instantanées.

16 La colonne vertébrale de votre adversaire est brisée. Il tombe au
sol, se contracte pendant une seconde, puis reste immobile.

Jambe

1Un coup oblique au mollet fait trébucher votre adversaire, faisant
lacher tout objet tenu en main a moins quun test de Dextérité
réussi ne soit fait.

2 Un coup oblique déséquilibre votre adversaire qui ne peut que Parer

our le prochain Round.

3 Votre coup atterrit lourdement sur le pied de votre adversaire. Le
Mouvement et IInitiative de votre adversaire sont divisés par
deux pour le Round suivant, et il ne peut que Parer (et sauter et
maudire Pendant ce temps.

4 Votre adversaire est projeté au sol, lui faisant lacher tout objet tenu
en man a moins quun test de Dextérité ne soit réussi. Votre
adversaire ne peut que Parer pour les prochains D4 Rounds,
jusqua ce quil soit a nouveau debout, et a condition qu’il tienne
encore quelque chose pour parer. . _

5 Votre coup touche un centre névragique de la jambe. Le
Mouvement et I'Initiative de I'adversaire sont réduites de moitié

our D4 Rounds.

6 Votre coup disloque la cheville de votre adversaire, nécessitant un
test d’Initiative pour éviter d’étre renversé comme dans le résultat
4 ci-dessus. Les déplacements et I'Initiative sont réduites de moitié

Vlusqu’a ce que des soins médicaux sotent recus. ‘ o

otre coup disloque le genou de votre adversaire, nécessitant un
test contre la moitié de l'Initiative pour éviter d’étre renversé
comme dans le résultat 4 ci-dessus. Le Mouvement et I'Initiative
sont réduites de moitié jusqu’?a la ce que des soins médicaux soient
recus.

8 Votre coup disloque la hanche de votre adversaire, nécessitant un
test contre la moitié de I'Initiative pour éviter d’étre renversé
comme dans le résultat 4 ci-dessus. Le Mouvement et I'Initiative
sont réduites de moitié jusqua ce que des soins médicaux soient
recus.

9 Votre CO\I;P frappe le tibia de votre adversaire, brisant les os de la
{'ambe. otre adversaire est renversé (1voir résultat 4 ci-dessus), et

a jambe est inutilisable jusqu'a ce que les os %Jérissent. Cassés, les
os prennent D6+6 semaines pour gue'rir, et s1ls ne sont pas soi;ne’s
par un personnage avec des compétences médicales, is ont 50/ de
chances de se remettre de travers, réduisant de moitié le
Mouvement et I'Initiative du personnage a la discrétion du MJ.

10 Votre coup brise le fémur de votre adversaire. Votre adversaire
est renversé (voir résultat 4 ci-dessus) et perd 1 Blessure par
Round due aux saignements abondants jus ua ce que des soins
médicaux soient recus. La jambe est inutllisiule jusqu?l ce que l'os

érisse, comme dans le résultat g ci-dessus.

1 Votre coup brise les os du pied de votre adversaire, avec des édats
d’os percant plusieurs vaisseaux sanguins et provoquant une
hémorragie interne. Votre adversaire tombe au sol inconscient,
perdant D4 Blessures par Round jusqu’a ce que des soins médicaux
soient recus. Les os guérissent comme dans le résultat g ci-dessus,
mais sils ne remetfent pas bien le pied et la cheville seront
fusionnées, réduisant le Mouvement et I'Initiative au trois quarts
de leurs anciennes valeurs de facon permanente. Le coiit des
progressions de ces Caractéristiques, et des habiletés liées au
mouvement, sont doublées.

12 Votre coup fracasse le genou de votre adversaire. Votre adversaire
sécroule, perdant D4 Blessures par Round a cause d'une
hémorragie interne jusqua ce que des soins médicaux soient recus.
Les os guérissent comme dans e résultat 11 au dessus.

13 Votre coup fracasse la hanche de votre adversaire. Votre adversaire
s’effondre, Perdre D6 Blessures par Round a cause d'une
hémorra,gie interne jusqu’il ce que des soins médicaux soient recus.
Les os guérissent comme dans le résultat 11 ci-dessus.

14 Votre coup fracasse le fémur et le bassin de votre adversaire,
provoquant un fraoment d’os pointu dans l'artére fémorale de
votre adversaire. Le décés due au choc et a 1’hémorragie interne est

\Bresque instantanée. . ‘

15 Votre coup fracasse la jambe de votre adversaire, et votre
adversaire s’effondre, se coonant la téte contre le sol ou sur une
saillie avec suffisamment de force pour s’enfoncer le crane. La mort
est instantanée.

16 Votre coup fracasse la jambe de votre adversaire et continue dans
l'aine. Mort due au choc, a I'hémorragie et au lésions internes est
presque instantané.



Hents et Griffes

Bras

1 L'attaque effleure le bras de la victime, lui faisant lacher ce qu'il tenait
dans cette main.

2 L’attaque e'gratignc, douloureusement mais pas sérieusement, les
articulations de la victime. Tout ce qui est tenu dans la main
tombe.

3 L'avant-bras de la victime est fortement écorchée, ce qui rend la
main inutilisable pour le Round suivant et faisant tomber tout ce

w1l tenait.

4 La main et le poignet de la victime sont fortement écorchés. Tout ce
qui est tenu dans la main est laché, et la main est inutilisable pour
les prochains D4 Rounds. Jusqu'a ce que des soins médicaux soient
recus, toute action tenté avec ce bras subit un malus de -107.

5 L'attaque Provogll_le plusieurs écorchures profondes sur I'avant-bras
de la victime. Tout ce qui est tenu dans la main tombe et le bras
est inutilisable pour les prochains D6 Rounds. ]usqu’é. ce que des
soins médicaux soient recus, toute action tentée avec ce bras subit
un malus de -20/.

6 Lépaule de la victime est mutilée. Tout ce qui est tenu dans la main
est laché, et le bras est inutilisable pour les D6 prochains Rounds.
]usqu’b. ce que des soins médicaux soient recus, toute action tentée
avec ce bras subit un malus de -20].

7 L'avant-bras de la victime est mutilé, tout ce qui est tenu dans la
main est laché et le bras est inutilisable jusqua ce que des soins
médicaux soient recus.

8 L'attaque déchiquette la chair de I'épaule de la victime, l'ouyrant
jusqua L'os. Tout ce qui est tenu dans la main tombe et le bras est
mutilisable jusqua ce que des soins médicaux soient recus.

9 L'ayant-bras' de la victime est gravement mutilé. Tout ce qui est
détenu dans la main est laché et’le bras est inutilisable jusqu’a ce que
des soins médicaux soient recus.

10 Le haut du bras de la victime est gravement mutilé. Tout ce qui est
détenu dans la main est laché et le bras est inutilisable jusqu’a ce que
des soins médicaux soient recus.

1 La mann et le oignet de la victime sont gravement mutilés, ce qui
conduit dans la perte de D3 doigts. Tout ce qui est tenu dans la
main tombe, et la main est inufilisable jusqua ce que des soins
médicaux soient recus. La Dextérit€é de la “victime est
définitivement réduite de 5 points par doigt perdu, et toutes les
futures avancées en Dextérité sont de +5 au lieu de +10. Le MJ

eut décider d'imposer des pénalités supplémentaires aux tests
relatifs aux compétences manuelles, selon la nature de la
compétence.

12 La main de la victime est soit déchiquetée par les gﬁﬁes, soit
mordue au poignet. Le sang jaillit de la plaie au ¥thme de D4
Blessures par Round jus ua ce qu’elle soit soignée. out ce qui est
tenu dans la main tombe, et la victime tombe au sol inconsciente.
La perte d'une main réduit de moitié la Dextérité de facon
permanente et signiﬁe que tous les futures avancées en Dextérité
sont de +5 au lieu de +10. Le M] peut imposer des sanctions
supplémentaires aux tests relatifs aux compétences manuelles, selon
les circonstances et la nature de la compétence.

13 Le bras de la victime est completement déchiqueté sous le coude, et
le sang jaillit de la blessure au rythme de D4 Blessures par Round
jusqu’a ce qg’_il/ soit soigné. I:g victime tombe au sol inconsciente. 1
}I);rd la moitié de sa Dextérité, et toutes les futures avancées de

extérité sont de +5 au lieu de +10. Le MJ peut imposer des
sanctions supplémentaires aux tests relatifs aux compétences
manuelles, selon les circonstances et la nature de la Compétence.

14 L'épaule de la victime est tellement mutilée que le bras est arraché.
Le sang jaillit de la blessure au rythme de Dé Blessures par Round
jusqu’:‘;. ce qu’il soit soigné. La victime tombe au sol sans contrdle
inconsciente. La perte d'un bras réduit définitivement la Dextérité
de 601, et signifie que toutes les futures avancées de Dextérité sont

de + au leu de +10. Le M] peut imposer des pénalités
suFPlementaircs aux tests relatifs a des compétences manuelles,
selon les circonstances et la nature des compe'tences.

15 Une artere majeure est griffée ou mordue. La mort due au le choc
et ala perte de sang est instantanée.

16 Un fatras de sang jaillit du bras de la victime. La victime titube en
arriere sur D3 metres, puis tombe morte.

Téte

1 La victime esquive un snap ou un slash, ne perdant que le bout d’une
oreille ou le panache d’un casque. Au Round suivant, la victime est
déséquilibré et ne peut rien fare d’autre que Parer.

2Un coup oblique (ou une haleine fétide) etourdit la victime, qui ne

eut rien sauf Parer pour le Round suivant.

3 Un coup de fouet sur le c6té de la téte (ou une morsure d’oreille)
étourdit victime, qui ne peut rien faire d’autre que Parer pour les

rochains D4 Rounds.

4 Un coup de ratissage a la téte étourdit la victime, qui ne peut rien
faire pour le prochain Round.

5 Un coup franc sur la téte étourdit la victime, qui ne peut rien faire

our les Prochains D4 Rounds.

6 Un coup a la téte étourdit la victime, qui est projetée a terre, laissant
tomber tout objet tenu en main. La victime est considérée comme
Inerte le Round suivant, et ne peut rien faire d‘autre que Parer
Penda.nt D4 Rounds apres ca.

7 L'attaque ouvre une série de plaies dans le cuir chevelu de la victime,
faisant couler du sang dans les yeux de la victime. Tous les tests qui
nécessitent l'utilisation de la vue S{ compris les jets pour toucher)
sont effectués avec une pénalité de -10f jusqua ce que des soins
médicaux soient recus.

8 La machoire de la victime est cassée ainsi que plusieurs dents. La
victime ne peut rien faire d’autre que Parer le Round suivant. La
nécessité de continuer a cracher du sang et des fragments de dents
inﬂige un malus de -10f pour le reste”du combat. Cette blessure
laisséra une cicatrice impressionnante, modifiant les tests de
Leadership et de Sociabilité de +/-10] au choix du M], selon les
circonstances.

9 La victime perd un ceil (déterminer lequel au hasard, si nécessaire).
La victime peut ne rien faire au Round suivant, et les Attaqucs se
font a -10] J'usqu’& ce que des soins médicaux ne soient recus.
Toute compétence Liée a la vue sont perdus, y compris les bonus de
vision nocturne, et la capacité de Tir est réduite de 20 points, sous
réserve d’un score minimale de s.

10 La victime est commotionnée et seffondre au sol incapable de
mouvement. L'inconscience dure Dg4 heures ou jusqu'é ce que des
soins médicaux soient recus.

nLa victime est gravement commotionnée et reste inconsciente
Pendant Dio heures ou jusqu?l ce que des soins médicaux soient
recus. En retrouvant conscience, la victime doit réussir un test
d’Endurance ou perdre 10 points dans chacune de ses
Caractéristique de pourcentage a la suite de lésions cérébrales
durables.

12 L'attaque entaille ou mord l'artére carotide de la victime, plongeant
les deux combattants sous une fontaine de sang. La victime
s’effondre, et saignera a mort dans les D4 Rounds a'moins que des
soins médicaux soient recus.

13 Un coup écrasant ou une morsure ouvre le crine de la victime. La
victime s’effondre, mourra dans D4 Rounds a moins que des soins
médicaux ne soient recus, et doit réussir un test d’Endurance avec
une pénalité de -207 ou perdre D3 x 10 points dans chacune de ses
Caractéristique de pourcentage, en tant que résultat de 1ésions
cérébrales permanentes.

14 La gorge de la vigtime est complétement déchiquetée. La mort est

resque instantanee.

15 Le cou de la victime est griffé ou mordu de part en part, écrasant
les vertebres du cou et brisant la moelle épiniere. 'La mort est
instantanée.

16 La téte de la victime est griffée ou mordue. La mort est
instantanée.




Hents et Griffes

Corps

1 L'attaque ratisse la poitrine de la victime, mais pas sérieusement. La
victime est essoufflée par la force du coup et ne peut Parer que

our le Round suivant.

2 L'attaque frappe l'aine de la victime, faisant couler du sang mais
causant aucun dommage sérieux. A d’agonie, la victime peut ne rien
faire pour le Round suivant.

3 L'attaque déchire la poitrine de la victime, arrétée seulement par une
cote. La victime est Projetée au sol et ne peut que Parer pour les
D4 Rounds suivants jusqua ce qu'il se remette sur pieds.

4 L'attaque s'abat sur l'abdomen de la victime. Par mirade aucun
organe vital n'est touché, mais la victime s'effondre de douleur,
laissant tomber tous les objets tenus en main, et ne peut rien faire

sauf Parer avec un boudier le cas échéant) pour les D4 prochains
ounds jusqua ce qu’il se releve.

5 L'attaque coupe profondément la victime a travers la poitrine, la

rojetant teds en arriere et la jetant au sol. La victime est

étourdi et compte comme Inerte pour les D4 rounds suivants, et
ne peut ensuite que Parer pendant D4 rounds jusqu’i ce quil se
remette sur pieds.

6 L'attaque provoque une blessure profonde au c6té de la victime,
effleurant un rein. La victime peut ne rien faire pour le Round
suivant, et subit ensuite un malus de -10/ a toutes les Attaques (et
aux autres actions a la discrétion du M]J) jusqu'a ce que des somns
médicaux ne soient recus.

7 L'attaque manque la gorge de quelques centimétres, mais I'épaule de
la victime est gravement mutilée et la davicule est cassée. La
douleur réduit toutes les Caractéristiques de 1 ou 10 points selon le
cas, jusqu'?;. ce que soins médicaux soient recus.

8 L’abdomen de la victime est gravement mutilé, déchiquetant musdles
et nerfs. La douleur réduit toutes les Caractéristiques de 1 ou 10

oints selon le cas, jusqu’& ce que des soins médicaux soient recus.
a victime est au sol et reste couché pendant D4 Rounds, et doit
réussir un test d’Initiative a chaque Round ou rester allongée.
Réussir le test sigm'ﬁe que la victime ne peut que Parer pour les
prochains D4 Rounds tout en se remettant sur pied. Toute les
compétences basées sur l,e _mouvement et l’agﬂité sont Perdues

{usqu’a ce (llu_c des soins médicaux soient recus.

9 Plusieurs plaies profondes sont ouvertes dans l'abdomen de la
victime. La la victime s'effondre inconsciente, saignant 1 Blessure
Ear Round jusqu'?;. ce que des soins médicaux sotent recus.

10 L'attaque brise une cote de la victime et enfonce un éclgt d’os dans
un poumon, provoquant son affaissement. La victime tombe
inconsciente, perdant D4 Blessures par Round jusqu'a ce que des
soins médicaux soient recus. Méme dans ce cas, la victime sera
totalement inapte Pendant au moins moins 10 semaines et perd
définitivement 1 point d’Endurance.

n L'attaque écrase f’abdomen de la victime, causant des blessures
internes. La victime tombe a terre 2 l’agonie, ne pouvant que
Parer, et doit faire un test d’Endurance a chaque Round ou
s'évanouir. Des soins médicaux permettent le mouvement a la
moitié du rythme prudent. Tous les Caractéristiques physiques
sont réduites de moitié pendant D6 semaines. Toute compétence
impliquant le mouvement de toute nature sont perdus jusqua ce

u'un rétablissement complet.

12 L'attaque heurte la_colonne vertébrale de la victime, écrasant
plusieurs \_'ertébre§. La victime tombe au sc_)l, incapablc. de faire quoi
3ue ce soit jusqua ce que @es soins medxcagx ne soient recus, et

oit réussir 1est de ténacité ou étre paralyse de facon permanente
a partir de la taile. Si le test est réussi, la récupération se fait
comme pour le résultat 11 ci-dessus.

1 L'attaque ouvre I'abdomen de la victime, rompant les organes et
{Jrovoquant une hémorrasie interne. La victime tombe a terre a
‘agonie, seulement capable de Parer, et doit faire un test
d’Endurance a chaque Round ou s’évanouir. De plus, la victime
perd D4 Blessures par Round due a une hémorragie interne
Jusqu'a ce que des soins medxgaux ne soient recus. Récuperer prend
10 semaines, comme pour le résultat 11 ci-dessus.

14 Lattaque fracasse les cotes de la victime, lui arrachant le cceur et
causant la mort en quelques secondes.

15 L'abdomen de la victime est déchiré, déversant des visceres sur le
sol. La mort est instantanée.

16 La victime est griffée ou mordue et tombe 2 terre en deux endroits
distincts. La mort est instantanée.

Jambe

1 Une 1égére égratignure sur le mollet fait trébucher la victime, tout
objet tenu a la main est perdu a moins quun test de Dextérité
réussi ne soit fait.

2 Un coup oblique déséquilibre la victime, qui ne peut Parer que le
Roud suivant.

3 L’attaque provoque une blessure au mollet de la victime. La victime
est renversé au sol, et laissera tomber tout objet tenu a la man a
moins qu'un test de Dextérité réussi ne soit e cctué.‘La victime ne
peut que Parer pour les prochains D4 Rounds jusqu'a ce qu’il soit a
nouveau debout, a condition qu'elle tienne toujours quelque chose

our parer.

4L attaque saigne la cuisse de la victime. Le Mouvement et I'Initiative
sont réduites de moiti¢ pendant D4 rounds.

5 La chevile de la victime est mutilée, endommageant les ischio-
jambiers et obligeant de faire un test d’Initiative pour éviter d’étre
renversé comme dans résultat 3 ci-dessus. Le Mouvement et
I'lInitiative sont réduites de moitié¢ jusqu'a ce que soins médicaux ne
solent recus.

6 La hanche de la victime est mutilée, endommageant les musdles et les
tendons et nécessitant un test contre la moitié de I'lnitiative pour
éviter d’étre renversé comme dans le résultat 3 ci-dessus. Le
Mouvement et l'Initiative sont réduits de moitié jusqu'a ce que des
soins médicaux ne soient recus.

7 L’attaque déchire les tendons de la jambe de la victime. La victime
est renversé (voir résultat 3 ci-dessus), et le Mouvement et
I'Initiative sont réduites de moitié jusqua ce que des soins
médicaux ne soient recus.

8 La jambe de la victime est gravement mutilée. La victime est
renversée (voir résultat 3 ci-dessus), et perd 1 Blessure par Round
a cause d’un saignement abondant jusqua ce que des soins médicaux
solent recus.

9 L'attaque déchire la cuisse de la victime, coupant une importante
artere. La victime est renversée (voir résultat 3 ci-dessus), et Perd
D4 Blessures par Round a cause de saignements abondants jusqu‘a
ce qu'elle soit soignée.

10 L'attaque réduit Ja jambe de la victime a une ruine sanglante. La
victime est renversé (voir résultat 3 ci-dessus), et perd D4
Blessures par Round a cause de saignements abondants Jusgu’é ce
que des "soins médicaux soient recus. Les soins médicaux
Fermettront de se déﬁlacer ala moitié du rythme Prudent et toutes
es Caractéristiques physiques sont réduites de moitié pendant 3D6
semaines. N'importe quel compétences impliquant des mouvements
de toutes sortes sont perdues jusqua ce qu'elle soit complétement
rétablie.

ulLe Pied de la victime est griffé ou mordu 2 la cheville. La victime
tombe au sol inconsciente, perdant D4 Blessures par Round jusqua
ce que des soins médicaux ne soient recus. Le Mouvement et
I'Initiative sont réduit de moitié de facon permanente. Le cotit des
avancées de ces Caractéristiques et des habiletés liées au
mouvement sont doublées.

12 La jambe de la victime est entiérement de'chiquetée sous le genou, et
si elle n'est pas déja arrachée, elle devra étre amputé. La victime
s’effondre, perdant D4 Blessures par Round a cause du saignement
jusqu’é ce quelle soit soignée. La perte du bas de la jambe impose la
méme pénalité comme dans le résultat 11 ci-dessus.

13 La hanche de la victime est réduite en lambeaux sanglants, et il ne
reste rien pour tenir la_jambe contre le corps. La victime
s’effondre, perdant D6 Blessures par Round dues due a une
hémorragie jusqua ce que des soins médicaux ne soient recus. Le
Mouvement et I'Initiative sont réduits de moitié. Le cofit des
avancées a ces Caractéristiques sont triplé, et le personnage perd
toutes les compétences liées au mouvement et ne peut pas les
regagner.

14 Lartere fémorale de la victime est déchiquetée, déversant du san;
sur une large zone. La mort due a la perte de sang est presque
immédiate.

15 La jambe de la victime est complétement griffée ou mordue, et le
reste du corps de la victime est jeté sur le coté, frappant sa téte sur
le sol ou sur un objet saillant avec suffisamment de force pour
s’enfoncer le crine. La mort est instantanée.

16 L'attaque écrase les os de la jambe de la victime, envoyant des
fraggnents dans les principaux organes et vaisseaux sanguins de la

jambe et de l'aine. La mort due aule choc, a la perte de sang et aux

dommages internes est instantanée.



Fleches et Garreaux

Bras

1 Votre tir entaille 1égérement le dos de la main, ce qui fait que votre
cible laisser tomber tout ce qu'elle tenait.

2 Votre tir ouvre une coupure sur la main de votre cible, ne causant
aucun domma,ges mais ?orcant tout ce qui est tenu dans la main a
tomber.

3 Votre tir touche la main de votre cible, provoquant une plaie
superficielle. Tout objet tenu dans la main tombe et la main est
inutilisable pour le prochain Round seulement.

4 Votre tir coupe gravement la main de votre cible. Tout ce qui est
détenu dansfia main est lachée et la main est inutilisable jusqua ce
qu'un médecin la soigne.

5 Votre tir transperce la main de votre cible. Tout ce qui tient dans la
main est liché et la main est inutilisable jusqu'a ce que des soins
médicaux soient prodigués.

6 Votre tir frappe le bras de votre adversaire, effleurant l'os et couper
les nerfs. Le bras est inutilisable pour les D6 Rounds suivants, en
raison de la douleur extréme.

7 Votre tir déchire 1'épaule de votre cible, déchirant le ligament. Le
bras est inutilisable jusqu'a ce que des soins médicaux soient recus.

8 Votre tir transperce le bras de votre cible. Tout ce qui est tenu dans
la main tombe et le bras est inutilisable jusqu'a ce que des soins
médicaux soient recus. Un échec sur n'importe quel jet de
traitement médical pour retirer le projectile entraine un surcoat de
D4 Blessures permanents.

9 Votre tir frappe I'avant-bras de votre cible, coupant les ligaments.
Tout ce qui est tenu dans la main tombe et le bras sous le coude est
inutilisable jusqu'a ce que des soins médicaux soient recus.

10 Votre tir rappe le haut du bras de votre cible, s’enfoncant dans le
biceps. Tout ce qui est tenu dans la main tombe et le bras est
inutilisable jusqu’a ce que des soins médicaux soient recus. Un échec
sur n'importe quel jet de traitement médical pour retirer le

rojectile entraine un surcoit de D4 Blessures permanents.

1 Votre cble laisse échapper un cri alors que votre tir enleve

roprement D4 doigts. Tout ce qui est tenu dans la main tombe
}()ainsi ue le des doigts). La cible perd 1 Blessure par Round a
cause de la perte de sang jusqua ce que des soins medicaux soient
recus. La Dl;xtérité de votre cible est réduite de 5 points par doigt
erdu, et tout avancement de Dextérité sont de +5 au lieu de +10.
e MJ peut décider d'imposer des pénalités supplémentaires aux
tests relatifs aux compétences manuelles, en fonction sur la nature
de la compétence.

12 Votre tir transperce le poignet de votre able, sectionnant une
artere. La cible s’effondre et ne peut rien faire jusqua ce que des
soins médicaux soient recus. Dg Iélessures sont perdus par Round
en raison du sa.igncment jusqu?l ce que soins médicaux soient recus.
Un échec a tout traitement médical pour retirer le projectile
entraine un dégit fl)erma.nent supplémentaire de D4.

3 Votre tir effleure T'intérieur du coude de votre cible, sectionnant
une artére. Votre cible s'effondre et peut ne rien faire jusquia ce
que le médecin le soigne. D4 Blessures sont perdues par Round a
cause du saignement jusqu’a ce que des soins médicaux soient requs.

14 Votre tir senfonce profondément dans l'épaule de votre cible,
causant du sang pour commencer a fuir dans un poumon. Votre
cble s'effondre et ne peut faire rien jusqua ce que des soins
médicaux soient recus. D6 Blessures sont perdues par Round
jus_)qu"a ce que ‘des soins me'dicaux, soient recus. Un e'chef: sur
n'importe quel jet de traitement médical pour retirer le projectile
entraine un surcotit de D4 Blessures permanents.

15 Votre tir passe a travers le bras de votre cible, passant dans le cavité
thoracique et frappant le coeur. La mort est instantanée.

16 Votre tir effleure I'épaule de votre cible et s’enfonce dans le cou. La
mort est presque instantanée.

Téte

1 Votre tir entaille une oreille, mais ne cause aucun dommage sérieux.
Votre cible ne peut que Parer au Round suivant.

2 Votre tir effleure la tempe de votre cible. Votre cible est étourdie et
ne peut rien faire au Round suivant sauf Parer.

3 Votre tir enleve la peau d'une des joues de votre cible. La cible ne

\Peut rien faire sauf Parer pendant b4 Rounds,

otre tir frappe le sommet de la téte et ricoche sur le crine. Votre
cible est €tourdie et ne peut rien faire du tout au Round suivant.

5 Votre tir ricoche sur la tempe de votre cible. Votre cible est
étourdie et peut ne rien fare du tout pour les prochains Dg
Rounds.

6 Votre tir touche le front de votre cible. Votre cible est renversée,
compte comme Inerte pour le Round suivant, et ne peut rien faire
sauf Parer pendant D4 rounds supplémentaires.

7 Votre tir coupe le nez de votre cible. En plus d’entraver I'odorat de
la cible, la douleur inﬂige a votre cible un modificateur de -10/ 2
tous les jets jusqua ce que des soins médicaux soient recus. La perte
du nez réduit le score de Sociabilité du personnage de -20l de
facon permanente.

8 Votre tir ricoche sur la machoire de votre cible, brisant des dents et
fendant les gencives sur le chemin. Votre cible ne peut rien faire
sauf Parer pour le Round suivant, aprés quoi votre cible Attaque a
-10], jusqu’a ce que des soins médicaux soient recus.

Votre tir surplombe I'aréte du nez et perfore un des yeux de votre
cble, le défruisant totalement. Votre cible ne peut rien faire au
Round suivant et Attaque a -107 jusqu'a ce que les soins médicaux
soient recus. Toutes les compe'tences iées a la vue sont Perdues Sy
compris la vision nocturne), et la capacité de Tir est réduite de
201, jusqua un minimum de 5.

10 Votre tir fracasse les dents Jc devant de votre cible et ressort par
la machoire sous l'oreille. Votre cible tombe au sol inconscient et ne
peut rien faire pendant D4 heures ou jusqua ce que des soins
médicaux soient recus, selon la période la plus courte.qUn échec sur
n'importe quel jet de traitement médical pour retirer le projectile
inflige D4 Blessures supplémentaires.

1 Votre tir touche le front de votre cible, fracturant I'os et continuant
vers le cerveau. Votre cible tombe inconsciente et ne peut rien
faire pendant Dio heures ou jusqu'é ce que les soins médicaux
soient recus. De plus, votre cble doit tester son Endurance ou
mourir. 10 points sont perdus a toutes les Caractéristiques de

ourcentage a la suite de lesions cérébrales permanentes.

12 Votre Rx}o]ectﬂe entaille I'artére carotide et le sang gide sur une la.rge
zone. Votre cible tombe au sol et mourra en Rounds 2 moins

\;lue des soins médicaux ne soient recus.

1 Votre tir frappe droit sur le nez, poursuivant son chemin pour

pénétrer dans la zone externe du cerveau. Votre cible tombe sur le
sol et mourra dans les D4 Rounds suivants a moins que des soins
médicaux ne soient recus. De plus, votre cible doit tester sa
ténacité ou perdre 10 points de toutes les Caractéristiques de

ourcentage en raison de lésions cérébrales permanentes.

14 Votre tir transperce le cou, sectionnant la colonne vertébrale. La
cible s’effondre, gargouille puis meurt.

15 Votre tir pénétre dans I'un des yeux de votre cible, continuant dans
le cervean. La mort est instantanée.

16 Votre tir atterrit droit entre les yeux de votre cible. La mort est
instantanée.




Fleches et Garreaux

Corps

1 Votre cible perd I'équilibre pour tenter d’éviter votre tir, ce qui
effleure la poitrine de votre cible. Votre cible ne peut rien fare
sauf Parer au Round suivant en retrouvant I’équilibré.

2 Votre tir entaille l'aine, causant a votre cible beaucoup de douleur.
Votre cible peut ne rien faire pendant tout le Round suivant.

3 Votre tir eﬂfeure la poitrine, glissant sur une cote. Votre cible
tombe au sol et ne peut rien faire sauf Parer pour les prochains Dy
Rounds jusqua ce qu'il se redresse a nouveau.

4 Votre tir provoque une grave blessure a I’aine. Votre cible tombe au
sol a I'agonie, laissant tomber tout ce qu'il tenait dans la main, et ne
peut rien faire d’autre que Parer avec un boudier (sl en a un)

Vpour les D4}. prochains Rounds tout en titubant.

5 Votre tir sécrase sur la Foim'ne juste en dessous de I'épaule,
envoyant votre cible au sol. Votre cible est étourdie pendant Dg
Rounds, et par la suite ne peut rien faire d’autre que Parer pour
D4 Rounds en se redressant.

6 Votre tir frappe I'abdomen de votre cible, douloureux mais sans

ravité. Votre cble Attaque a -10l jusqu’é ce que des soins
médicaux soient recus.

7 Votre tir touche la davicule de votre cible, la fracturant. L’agonie
réduit toutes ses Ca:actéristiques de 1 ou 10 points selon le cas

V'lusqu’ﬁ ce que des soins médicaux soient obtenus.

8 Votre tir se loge entre les cotes de votre cible. Toutes les
Caractéristiques sont réduits de 1 ou 10 points selon le cas et le
Mouvement est réduite de moitié jusqua ce que des soins
médicaux soient recus. Un échec a n'importe quel jet de traitement
médical pour retirer le projectile entraine D4 dégéts
supplémentaires.

9 Votre tir s'incruste dans 'abdomen de votre cible. Votre cible perd
connaissance et s’effondre sur le sol, Perdant 1 Blessure par Round
a cause d’une hémorra.gie interne jusqua ce que des soins médicaux
soient recus. Un échec a tout traitement médical pour retirer le

rojectile entraine Dg dégﬁts supplémentaires.

10 Votre tir perce un poumon. Votre cible tombe inconsciente,
perdant D4 Blessures par Round jusqua ce que des soins médicaux
soient recus. Méme suite a cela, votre cible sera totalement inapte

endant au moins 10 semaines et perd définitivement 1 point
d’Endurance. Un échec sur n'importe quel jet de traitement
médical pour retirer le projectie entramne D4 dégéts
supplémentaires.

n Votre tir se fraye un chemin dans l'abdomen de votre cible,
endommageant seéverement plusieurs organes internes. Votre cible
s’effondre "dans l’agonie, incapable de fare quoi que ce soit jusqu'a
ce que des soins medicaux sotent recus et perdre D4 Blessures par
Round. Un test contre I'Endurance doit étre fait a chaque Round
afin de rester conscient. Un échec sur n'importe quel jet de
traitement médical pour retirer le projectile entraine un surcoat de
D4 Blessures permanents.

12 Votre tir frappe la colonne vertébrale de votre cible, serrant les
vertebres contre la moelle épiniére. Votre cible tombe au sol, et ne
peut rien faire du tout jusqu’é ce que des soins médicaux soient
recus, et doit tester sa ténacité ou étre définitivement paralysé a

artir de la taille. Un échec sur tout jet de traitement médical pour
retirer le projectile entraine une Pa.ral sie automatique.

13 Votre tir fracture la colonne vertébrale de la cible, se logeant a mi-
chemin. Votre «cble seffondre inconsciente. outes les
Caractéristiques  sont réduits de moitié jusqu’é ce quun
rétablissement complet soit effectué et D4 Blessures sont perdues
par Round en raison d’une hémorragie interne jusqu"a ce que des
soins médicaux sotent recus. Il faut 10 semamnes pour un
rétablissement  complet. Jusqu'alors toutes les compétences
impliquant le mouvement sont erdues. Up échec sur nimporte
quealll te.st pour retirer le Projec e se traduit automatxquement en

aralysie.

14 otrZ tir s’enfonce dans I'abdomen de votre cible, endommageant
plusieurs organes vitaux. Votre able s'effondre en crachant du
sang. La mort est presque instantanée.

15 Votre tir détruit totalement plusieurs des vertebres de la colonne
vertébrale supérieure. Le cou s'affaisse dangereusement, puisiya
un caquement. La mort est presque instantanée.

16 Votre tir glisse entre les cotes jusquau cceur de votre cible, lui
faisant cesser de fonctionner ~instantanément, ainsi que son
propriétaire.

Jambe

1 Votre tir effleure l'arriere du mollet, faisant trébucher votre cible et
laissant tomber tout objet tenu a la main 2 moins qu'ils ne réussisse
un test de Dextérité.

2 Votre cible perd I'équilibre en tentant d’éviter votre tir, et ne peut
que Parer au Round suivant.

3 Votre tir effleure la cuisse, ce qui fait perdre l’équilibre a votre cible

ui tombe au sol. Tous les objets tenus a la main sont lachés a moins
qu'un test de Dextérité soit réussi, et votre cible ne peut que Parer
our les D4 Rounds suivants tout en se redressant.

4 Votre tir tranche dans la jambe avec une certaine force. Le
Mouvement et I'lnitiative sont divisés par deux pendant D4
Rounds.

5 Votre tir endommage les tendons de la cheville de votre cible. Le
Mouvement et I'Initiative sont réduits de moitié jusqu'a ce que des
soins médicaux soient obtenus et votre cible doit faire un test
d’Initiative ou tomber (voir 3 ci-dessus).

6 Votre tir transperce le mollet de votre cible. Mouvement et
Initiative sont réduits de moiti€ jusqua ce que des soins médicaux
soient recus. Votre cible doit également tester contre I'Initiative ou
tomber (voir 3 ci-dessus). Un échec sur tout jet de traitement
médical  pour retirer ~le projectile entraine Dy dégﬁ.ts
supplémentaires.

7 Votre tir transperce la cuisse de votre cible. Mouvement et Initiative
sont réduits de moitié jusqu’i ce que des soins médicaux soient
recus. Votre cible doit tester contreql’lnitiative ou tomber (voir I%)
Un échec a tout test médical pour retirer le projectile entraine Dy
dégﬁts supplémentaires.

8 Votre tir transperce le pied de votre cible, le douant au sol. Tous les
tests relatifs au mouvement échouent automatiquement jusqua ce

u’il soit libérée. ]usque—lé, votre cible ne peut se déplacer que dans
e trés petits cerdes. Un échec sur tout jet de traitement médical
our retirer le projectile entraine D4 dégits S?Plémentaires.

9 Votre tir coupe Profondément dans la jambe, déchirant le musde et
fracassant l'os pour émerger du coté opposé. Votre adversaire
s'effondre (comme 3 ci-dessus) et perd 1 Blessure par Round
jusqua ce que soins médicaux soient recus. Un échec a tout
traitement médical pour retirer le projectile entraine un dég:it
supplémentaire de Dg4.

10 Vofre tir s’enfonce profondément dans la cuisse, percant une
importante artere. \Potre cble est renversée (comme pour le
résultat 3 ci-dessus) et ne peut pas se lever tant quun test
d’Initiative n’est pas réussi. Votre cible Perd 1 Blessure par Round
jusqua ce quil soit soigné. Un échec, sur tout traitement médical

our retirer le projectile entraine un dégit supplémentaire de D4.

1 Votre tir déchire la jambe, percant une artére. Votre cible s’écrase
au sol (comme re’suitat 3 a-dessus) et laisse tomber tous ce quiil
tenait a la main. D4 Blessures sont perdues par Round jusqua ce
qu'un médecin la soigne. Votre cible ne peut se tenir dcbout ou
marcher que si elle est soutenue par au moins un autre personnage.
un échec de tout traitement médical lancer pour retirer fc projectile
signifie un Dy dégits supplémentaires.

12 Votre tir détruit complétement la cheville et votre cible s’effondre,
seulement capable de Parer et perd D4 Blessures par Round
ju§qu’21 ce que des soins me’dicaux, soient recue. Un échec sur
n'importe quel jet de traitement médical pour retirer le projectile
entraine un dégat supplémentaire de D4.

13 Votre tir passe a travers la rotule de votre cible et ressort de l'autre
coté, détruisant le genou. Votre cible tombe au sol inconscient de la
douleur. D4 Blessures sont perdues par Round jusqua ce que des
soins médicaux sotent recus. Un échec a tout traitement médical

our retirer le projectile entraine un dégat supplémentaire de D4.

14 Votre tir se loge dans le bassin de votre cible. Votre cible tombe au
sol inconsciente de douleur, et D4 Blessures sont perdues par
Round jusqu’é ce que des soins médicaux soient recus. Un échec
sur tout jet de traitement médical pour retirer le projectile entraine
D4 dégits supplémentaires.

15 Votre tr touche un gros vaisseau sanguin dans la jambe.
Edaboussant de partout, votre cible s’effondre au sol. La mort due
au choc et a la pérte de sang est presque instantanée.

16 Votre tir touche le haut de la jambe de votre cible, effleurant le
bassin et causant des lésions 2 Je nombreux organes internes dans
I’abdomen. Votre cible meurt instantanément
perte de sang.

4 au choc et 2 la



Armes q feu

Bras

1 Votre tir effleure légérement le dos de la main, provoquant la chute
tout ce qu'elle tenart.

2 Votre tir heurte la main de votre cble, ne causant aucun domma.ge

rave mais forcant tout ce qu’elle tenait a tomber.

3 Votre tir touche la main de votre cible, provoquant une plaie
superficielle. Tout objet tenu dans la main ‘tombe et la main est
inutilisable pour le prochain Round seulement.

4 Votre tir passe proprement a travers la main de votre cible. Tout ce
qui était tenu ans,la main tombe et la main est inutilisable jusqua
ce que des soins médicaux soient recus.

5 Votre tir frappe la main de votre cible, brisant quelques os mineurs.
Tout ce qui est tenu dans la main tombe et la main est inutilisable

\}usqu’?; ce que des soins médicaux soient recus.

6 Votre tir frappe le bras de votre adversaire, effleurant I'os. Le bras
est inutilisaife pour D6 Rounds, en raison d’une douleur extréme.

7 Votre tir déchire I'épaule de votre cible. Le bras est inutilisable

Viusqu’é ce que des soins médicaux soient recus.

8 Votre tir pénetre dans le bras de votre cible pour se frayer un
chemin a travers le musde. Tout ce qui est tenu dans la_main
tombe et le bras est inutilisable jusqua ce que des soins médicaux
soient recus.

9 Votre tir frapge l'avant-bras de votre cible, brisant I'os. Tout ce qui
était tenue dans la main est laché et le bras sous le coude est
inutilisable jusqu'a ce que des soins médicaux soient recus.

10 Votre tir rappe le haut du bras de votre cible, s’enfoncant dans le
bicePs. Tout ce qui est tenu dans la main tombe et le bras est
inutilisable jusqu’a ce que des soins médicaux soient recus. Un échec
sur n’i_mporten quel jet d,e traitement médical pour retirer le

rojectile’ entraine un suprlement de D4 Blessures Bermanentes.

1 Votre cible pousse un cr1 lorsque votre tir fracasse D4 doigts. Tout
ce qui est tenu dans la main tombe (ainsi que les doigts). La cble
perd 1 Blessure par Round a cause de la perte de sang jusqua ce
que des soins médicaux soient recus. La Dextérité de votre cible
est définitivement réduite de 5 points par doigt perdu, et toutes les
futures avancées de Dextérité sont de +5 plutot que de +10. Le M]
peut décider d'imposer des sanctions aux fests relatifs aux
compétences manuelles, en fonction de la nature de la compétence.

12 Votre tir fracasse les os du poignet. Le sang pulvérise le bras de la
cible alors que plusieurs artéres et veines sont sectionnées. Tout ce

ui est tenu dans la main tombe et votre cible tombe au sol
inconscient, perdant D4 Blessures par Round jusqu'a recevoir une
assistance médicale.

B Votre tir frappe le coude, brisant I'os et continuant a travers
plusieurs arteres. Votre cible s’effondre et ne Bgeut rien faire jusqua
ce que des soins médicaux soient recus. D4 Blessures sont perdues
par Round en raison d'un saignement jusqua ce que des soins
médicaux soient recus.

14 Votre tir s'enfonce profondément dans l'épaule de votre cible,
brisant les os et rompant des vaisseaux sanouins. Votre cible
s'effondre et ne peut rien faire jusqua ce que des soins médicaux
soient recus. D4 Blessures sont perdues par Round jusqua ce que
des soins médicaux soient recus.

15 Votre tir touche un gros vaisseau sanguin et votre cible seffondre
au sol. La mort due au choc et 2 la perte de sang est presque
instantanée.

16 Votre tir frappe le c6té de I'épaule, et continuant vers le bas dans le
cceur. La mort est presque instantanée.

Téte

1 Votre tir entalle une oreille. Votre cible ne peut que Parer au
Round suivant.

2 Votre tir effleure le cou de votre cible. Votre cible est étourdie et
ne peut rien faire au Round suivant sauf Parer.

3 Votre tir ricoche sur I'une des pommettes de votre cible. Votre cible
est étourdie et ne peut rien faire d’autre que Parer pendant D4
Rounds.

4 Votre tir effleure le crine de votre cible. Votre cible est étourdie et
ne peut rien faire du tout au Round suivant.

5 Votre tir effleure la tempe de votre cible. Votre cible est étourdie et
ne peut rien faire du tout pour les prochains D4 Rounds.

6 Votre tir ricoche sur le front de votre cble, la renversant. Votre
cible compte comme Inerte pour le prochain Round et ne peut rien
faire sauf Parer pour D4 Rounds.

7 Votre tir explose le nez de votre adversaire. En plus d’entraver
I'odorat de votre cible, la douleur et I'obstruction ifa vision donne
a votre cible un modificateur de -10] a tous ses jets (méme pour
toucher) 'usqu'é ce que soins médicaux soient recus.

8 Votre tir frappe la méchoire de votre cible, brisant les dents. Votre
cible ne peut rien faire d’autre que Parer pour le prochain Round,
ap;és quoi votre cible Attaque 2 -10], jusqu’é ce quil recoive des
soins.

9 Votre tir ricoche sur le c6té du crane, détruisant I'un des yeux de la
cible mais ne causant aucun autre dommage sérieux. Votre cible ne

eut rien faire au Round suivant et Attaque a -10/ jusqu'a ce qu'un
médecin le soigne. Toutes les compétences li€es a la vue “sont
perdues (y compris la vision nocturne), et la capacité de Tir est
réduite de 20/, 2 un minimum de s.

10 Votre tir fracasse les dents de devant de votre cible et se loge dans
le cou. Votre cible tombe inconsciente au sol et ne peut rien faire
pendant D‘l’ heures ou ]‘usqu'?a ce que des soins médicaux soient
recus. Un echec a tout jet de traitement médical pour enlever la
balle entraine un dégit supplémentaire de Dg4.

n Votre tir frappe le front de votre cible et se loge dans le cerveau.
Votre cible tombe inconsciente et ne peut riengfaire pendant Dio
heures ou jusqua ce que des soins médicaux soient recus. De plus,
votre cible doit tester sa ténacité ou perd 10 points de toutes ses
Caractéristiques de pourcentage a la suite de lésions cérébrales
permanentes. Un échec sur n'importe quel traitement médical pour
enlever le projectile conduit automatique au déces.

12 Votre tir traverse le cou et se loge dans la colonne vertébrale.
Votre cible tombe au sol et mourra en D6 Rounds a moins que
des soins médicaux ne soient recus. Méme dans ce cas, votre cible
doit réussir un test d’Endurance ou étre aralysé a partir du cou.
Un échec sur tout jet de traitement médical pour retirer le

rojectile entraine une paralysie automatique.

1 Votre coup pénctre dans le cerveau. Votre cible tombe au sol et
mourra dans D4 Rounds a moins que des soins médicaux ne soient
obtenus. De plus, votre cible doit tester son Endurance ou perdre
g points dans toutes les Caractéristiques de pourcentage due au

égits permanents au cerveau. Un échec sur tout jet de Eraitement
medical pour retirer le projectile entraine la mort automatique.

14 Votre tir atteint le cou, brisant les verteébres et sectionnant la
colonne vertébrale. Votre cible s’effondre, ga.rgouille uis meurt.

15 Votre tir pénétre dans l'un des yeux de votre ciEle, puis dans
cerveau. La mort est instantanée.

16 Votre coup frappe juste entre les yeux. La mort est instantanée.




Armes Q feu

Corps

1 Votre tir effleure la poitrine de votre cible. Votre cible ne peut rien
faire sauf Parer au Round suivant en retrouvant I'équilibre.

2 Votre tir atteint votre cible sur le c6té, causant de la douleur mais
sans dommages. Votre cible ne peut rien faire au Round suivant.

3 Votre tir efffeure la poitrine, glissant sur une cote. Votre cible
tombe a terre et ne peut rien faire d’autre que Parer pour les

rochains D4 Rounds jusqu'a ce qu'il se redresse a nouveau.

4 Votre tir effleure le bassin de votre cible. Votre cible tombe sur le
sol, laissant tomber tout ce qui était tenu en main et n'est pas
capable de faire quoi que ce soit sauf Parer avec un boudier (sl en
aun) pour les prochains D4 Rounds tout en titubant.

5 Votre tir ricoche sur les cotes de votre cible juste en dessous de
I'épaule, envoyant votre cible au sol. Votre cible est étourdie
pendant D4 Rounds, et ensuite ne peut rien fare sauf Parer

endant D4 Rounds tout en se redressant.

6 Votre tir frappe le bassin de votre cible et se loge dans I'abdomen.
Votre cible Attaque a -10] pour toucher, jusqua ce que des soins
médicaux soient percus. U}r)l échec sur tout jet de tratement
énécllscal pour retirer le projectile entraine un degﬁt supplémentaire

e Dg.

7 Votre %ir fracture la davicule de votre cible et se loge juste devant
l’e’Paule. L’agonie réduit toutes les Caractéristiques de 1 ou 10
points jusqu'a ce que des soins médica;u)g soient obtepus. Un e'ghcq a
n'importe ct{lyel test dg traitement médical pour retirer le projectile
inflige un dégat supplémentaire de Dy,

8 Votre tir se loge entre les cotes de votre cible. Toutes les
Caractéristiques sont réduits de 1 ou 10 points selon le cas et le
Mouvement est réduit de moiti€ jusqu’a ce que des soins médicaux
soient recus. Un échec sur n'importe quel jet de traitement médical

our retirer le Pr(gectﬂe inﬂige 64 de'gﬁts sngle'mentaires.

9 Votre tir se loge dans I'abdomen de votre cible, Votre cible perd
conscience et seffondre au sol, perdant 1 Blessure par Round due a
l’hémorragie interne jusqu’?;. ce que des soins médicaux soient recus.
Un échec sur n'importe test de traitement médical pour enlever le

rojectile inflige D4 dégats supplémentaires.

10 Votre tir perce un poumon. Votre cible tombe inconsciente,
perdant D4 Blessures par Round jusqua ce que des soins médicaux
soient recus. Méme suite a cela, votre cible sera totalement inapte

endant au moins 10 semaines et Perd définitivement 1 point
d’Endurance. Un échec sur n'importe quel jet de traitement
médicdl pour retirer le projectile entrame D4 dégits
supplémentaires.

n Votre tir se fraye un chemin dans I'abdomen de votre cible,
endommageant sevérement plusieurs organes internes. Votre cible
s’effondre dans I'agonie, incapable de fare quoi que ce soit jusqu?l
ce que des soins médicaux soient recus et perd (})4 Blessures par
Round. Un test contre 'Endurance doit étre fait a chaque Round
afin de rester conscient. Un échec sur n'importe quel jet de
traitement médical pour retirer le projectile entraine un suppfémcnt
de D4 Dommages permanents.

12 Votre tir se loge dans la colonne vertébrale de votre cible. Votre
cible tombe au sol, ne peut rien faire jusqua ce que des soins
médicaux soient recus et doit tester sa ténacité ou étre
définitivement paralysé a partir de la taille. Un échec sur n'importe
quel jet de traitement médical pour retirer le projectile entraine une

aralysie automatique.

3 Votre tir fracture la colonne vertébrale de votre cible, se logeant a
mi-chemin. Votre cible s’effondre inconsciente. D4 Blessures sont
perdues par Round en raison de 'hémorragie interne jusqu’é ce que
des soins médicaux soient percus. Toutes les Caractéristiques sont
réduites de moitié jusqua ce quune récupération complete soit
effectuée idix semaines). Jusque-la, toutes les compétences
impliquant le mouvement sont perdues. Un échec sur n'im, orte
quel jet de traitement me‘dical our enlever le projectile conduit a
une paralysie automatxiue a partir de la taille.

14 Votre tir traverse 'abdomen de votre cible, endommageant de
nombreux organes vitaux. Votre cible s’effondre en crachant du
sang. Le déces est quasi-instantané.

15 Votre tir touche le haut de la colonne vertébrale de votre cible,
sectionnant la colonne vertébrale. La mort est presque instantanée.

16 Votre tir passe entre les cotes de votre cible et trouve le cceur. La
mort est instantanée.

Jambe

1 Votre tir effleure le mollet de votre cible, la faisant trébucher. Tout
objet tenu a la main est liché a moins quun test de Dextérité ne
so1t réussi.

2 Votre tir effleure la hanche de votre cible, et votre cible ne peut que
Parer le Round suivant.

3 Votre tir effleure la cuisse, ce qui fait perdre I’équilibre a votre cible
et la fait tomber au sol. Tous les objets tenus :‘;}a main sont lachés a
moins d'un test de Dextérité réussi, et votre cible ne peut que
Parer pour les Prochains D4 Rounds en essayant de se remettre
debout.

4 Votre tir entaille la jambe de votre cible avec une certaine force. Les
scores de Mouvement et d’Initiative sont divisés par deux pendant
D4 Rounds.

5 Votre tir endommage la cheville de votre cible, I'immobilisant. Le
Mouvement et I'Inttiative sont réduits de moitié jusqu?l ce que des
soins médicaux soient obtenus. Votre cible doit faire un test
d’Initiative ou tomber (voir 3 ci-dessus).

6 Votre tir se loge dans le mollet de votre cible. Mouvement et
Initiative sont reduits de moitié€ jusqu'a ce que des soins médicaux
soient recus. Votre cible doit également tester contre l'Initiative ou
tomber (voir 3 ci-dessus). Un échec sur tout jet de traitement
médical pour retirer le projectile rajoute D4 dégits.

7 Votre tir se loge dans la cuisse de votre cible. Mouvement et
Initiative sont reduits de moiti€ jusqua ce que des soins médicaux
soient recus. Votre cible doit ég ement tester contre I'Initiative ou
tomber (voir 3 ci-dessus). Un échec sur tout jet de traitement
médical pour retirer le Pro'ectilc rajoute Dz} Blessures.

8 Votre tir traverse le pied Jc votre cible, detruisant quelques orteils.
Votre cible doit tester contre I'Initiative ou tomber (vorr résultat
a-dessus), et subit un modificateur de -107 a tous les tests relatifs
au mouvement et au combat, jusqua ce que des soins médicaux
solent recus.

9 Votre tir coupe profondément dans la jambe, déchirant le musdle et
effleurant l'os avant de sortir du cote opposé. La cible s’effondre
Scomme 3 ci-dessus) et perd 1 Blessure par Round jusqua ce que

es soins médicaux soient recus.

10 Votre tir effleure le fémur, percant une importante veine sanguine
et endommageant les muscles et les tendons. Votre cible est
renversée (comme pour le résultat 3 ci-dessus) et ne peut pas se
lever jusqua ce qu'un test d’Initiative soit fait. Votre cible perd 1
Blessure par Round jusqu'a ce que des soins médicaux soient recus.
Un échec a tout traitement médical pour retirer le projectile
entraine D4 dégéts supplémentaires.

1 Votre tir déchire la jamEe, se brisant en édlats et causant de graves
dommages. Votre cible s’écrase au sol (comme 3 ci-dessus) e laisse
tomber tout ce qui était tenu en main. D4 Blessures sont perdues
par Round jusqua ce que des soins médicaux soient recus. Votre
cible ne peut se tenir debout ou marcher que si elle est soutenue par
au moins moins un autre personnage. qUn échec a tout jet de
traitement médical pour enlever les fragments de projectile signifie
un dégz'it supplémentaire de Dg4.

12 Votre “tir détruit completement la cheville de votre cible qui
s’écroule, seulement capable de Parer et de perd D4 Blessures par
Round jusqua ce que des soins médicaux soient recus. Un échec de
tout traitement médical entraine une raideur permanente de la
cheville et un modificateur de -10] 2 tous tests relatifs au
mouvement et au combat.

3 Votre tir brise la rotule de votre cible, détruisant le genou. La cible
tombe au sol inconsciente a cause de la douleur. D4 Blessures sont
;()jrdus par Round jusqu'?l ce que des soins médicaux soient recus.

n échec sur n'importe quel test de traitement médical entraine
une raideur permanente du genou et un modificateur de -20l a
tous les tests relatifs au mouvement et au combat.

14 Votre tir effleure le bassin et se loge dans I'aine de votre cible.
Votre cible tombe au sol inconsciente a cause de la douleur, et Dg
Blessures sont Perdues ar Round jusqu’é ce que des soins
médicaux soient recus. Eln échec sur n'importe quel jet de
traitement médical pour retirer le projectile inflige D6 dégits
supplémentaires.

15 Votre tir brise I'os de la jambe de votre cible, et les fragments d’os
causent des dommages internes massifs. La mort due au'le choc et a
la perte de sang est presque instantanée.

16 Votre tir touche le haut de la jambe de votre cible, effleurant le
bassin et I'abdomen pour causer des lésions a plusieurs organes
internes. Votre cible meurt instantanément a cause du choc.



@hutes et Ecrosements

(¢ tableau est utilisé pour traiter les critiques résultant de chutes, de chutes de blocs et autres causes similaires.

Tarce que ces forces ont tendance 4 affecter un personnage entier plutit qu'un seul emplacement, il 0’y a qu'une seule table ; les
MF qui ont besoin dun coulf critigue pour un seul emplacement, comme une jambe tr;rp lente & dégager alors qu'une section de

mur §lme, peut improviser

pour

emplacement (ou les emplacements) touché(s).

1 Essoufflé, la victime ne peut rien faire pour le Round suivant.

2 La victime est sérieusement essoufflée et peut ne rien faire d’autre ce
Round et le suivant.

3 La victime est étourdie et ne peut faire aucune action pendant les
prochains D4 Rounds.

4 La victime est contusionnée et étourdie et ne peut rien faire pour les
prochains D4 Rounds. Tous les tests relatifs a I'activité physique
subissent une pénalité de -10 pour les 2ID6 prochaines minutes.

5 La victime est sérieusement contusionnée et est étourdie au Round
suivant. Par la suite, la victime ne peut que Parer pendant D4
Rounds tout en reprenant Pied, et sul?it un malus de -10] 2 tous les
jets relatifs a l'activité physique pour les D3 prochaines heures.

6 uelé{lues cOtes cassées et de graves ecchymoses obligent la victime a
se déplacer a un rythme prudent ou plus lent, et réduit de moitié
toutes les Caractéristiques de pourcentage jusqua ce que des soins
médicaux soient recus. Méme ‘avec des soins médicaux, la victime
subit un malus de -10] a tous les jets relatifs aux activitées physiques
pour les 2D4 prochaines heures.

7 La victime souffre de graves ecchymoses et de fractures, comme
pour le résultat 6 ci-dessus. De plus, D3 emplacements aléatoires
subissent un critique résultat du tableau des armes de poin
contondantes ancez 1Dio pour chaque emplacement pour
déterminer quel est ce résultat).

8 La victime souffre de contusions et de oraves lésions internes,
pendant D4 Rounds, et fait tous les jets a -20l jusqu'a ce que des
soins médicaux soient recus. L'hémorragie interne cote 1 Blessure
a la victime par Round jusqua ce que des soins médicaux soient
recus.

9 La victime souffre de blessures graves, combinant les effets de
résultats 7 et 8 ci-dessus.
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s résultats en se réferant 4 la fois a ce tablean et au tab

eau des critiques des armes contondantes

10 La victime est horriblement mutiée et doit faire un test
d’Endurance chaque Round ou perdre connaissance. Perte de sang,
blessures internes et externes infligent a la victime Dg4 points de
Blessure par Round jusqu’é ce que gdes soins médicaux soient recus.
La victime ne peut que ramper, au quart du taux de mouvement
Brudent. De plus, Ds emplacements subissent des effets
€quivdlents a un critique d'arme contondante du niveau 2D4.
L’Endurance de la victime est définitivement réduite de 1 point.

1 La victime est commotionnée et inconsciente pendant Dio heures ou
jusqu"a ce que des soins médicaux soient recus. En reprenant
conscience, la victime doit réussir un test d’Endurance ou” perdre
10 points dans chaque Caractéristique de pourcentage a la suite de
lésions cérébrales durables. De plus, la victime subit les effets du
résultat 10 ci-dessus.

12 Plus ou moins tous les os du corps de la victime sont brisés. Les
effets sont les mémes que pour le résultat 10 ci-dessus, sauf que le
sang est perdu a un taux de D6 points de Blessure par Round, D6
+ 4 est lancé pour déterminer les niveaux de critiques
d’emPlacement aleatoires, et 2 points dEndurance sont
défintivement perdues.

B La victime est horriblement mutilée (résultat 12 ci-dessus), et
govoqye des blessures ermanentes et une Eléﬁguration. Toutes les

aracteristiques sont éfinitivement divisés par deux lors fle la
récupération, et la victime recoit D6 + 6 points de Folie, réduits
de moiti€ si un test de sang froid est réussi.

14 Plusieurs organes vitaux sont rompus, causant la mort en quelques
secondes.

15 La poitrine de la victime est écrasée comme une coquille d’ceuf. La
mort est instantanee.

16 La victime est réduite 2 une tache sanglante.




HFen et Energtn

98 tableau est utilisé pour traiter les critiques résultant du feu, des explosons et des sorts destructeurs et voyants tels que Boule
e

Feu.

Turce que ces forces ont tendance a affecter un fer:onmge entier plutot qu'un seul emplacement, il ny a qu'une seule table 5 les
qui besoin dun coup critigue pour un seu endroit, comme un bras qui dépasse [mr une fenétre ou un baril de poudre sur le
e

point de_exploser, rpeut improviser les résultats en se réferant a la fois a ce tab
emplacement (ou les emplacements) concerné(s).

contondantes pour

1 A bout de souffle, la victime ne peut que parer au Round suivant.

2 Fumée Acre et épaisse s’élevant des vétements et des environs étouffe
la victime, qui ne peut rien faire d’autre ce Round et le suivant.

3 La victime est étourdie et ne peut rien faire d’autres ce Round et le
suivant. Si le critique a été causé par une explosion ou la foudre, la
victime est également assourdie pendant D6 Rounds.

4 Les vétements, les cheveux ou la fourrure de la victime sont brilés
et la victime ne peut que Parer pendant les D4 Rounds suivants.
Si le critique a été causé par une explosion ou la foudre, la victime
est e'galement assourdie pendant Dio Rounds.

5 La victime est projetée en arriere de 2D6 meétres et est a terre pour
le prochain Round. Par la suite, la victime ne peut que Parer
pendant D4 Rounds le temps de se remettre sur pieds. Si le
critique a €té causé par une explosion ou un édair, la victime est
également assourdie pendant Dio Rounds.

6 Les vétements ou la fourrure de la victime s’enflamment, causant
D4 Blessures par Round jusqu'a extinction. Aucune action (2 part
rouler sur le sol ou sauter dans de l'eau a proximité) sont possibles
jusqua ce que les flammes soient éteintes et la victime compte
comme Inerte pendant ce temps. Cependant, les attaquants qui
s’approchent detrop pres peuvent elles-mémes étre en danger des
flammes. Des adversaires nus ou sans poils sont Inerte pour un
Round seulement. Si le critique a été causé par une explosion ou la
goudre, la victime est éga?ement rendue sourde pendant Dg

eures.

7 La victime souffre de brilures au premier degré sur toute la chair
exPosée. ]usqu’é ce que des soins médicaux sotent recus, la victime
fait tous les jets a -10 a cause de la douleur. Si le critique a été
causé par une explosion ou la foudre, la victime est egalement
assourdie pendant D6 heures, et doit faire un test d’Endurance ou
subir un modificateur de -107 2 tous les tests concernant I'audition.

8 La victime souffre de brllures au deuxiéme deoré sur les zones
exposées, et au premier degré dans la plupart des autres régions.
Les vétements sont ruinés, et I'armure est réduite de 1 point par
emplacement. Les équipements non magique sont endommagées
selon son matériau, comme le juge le ﬁ La victime est a Plat
ventre pendant D4 Rounds et fgt tous les jets a -20] jusqua ce
que des soins médicaux soient recus. Un échec sur tout traitement
médical entraine une perte permanente de D6 points gangrenés a
cause de la cicatrisation. Si le critique a été causé par une explosion
ou un édair, la victime est éga(}ement assourdie pendant 2Dé
heures, et doit faire un test d’endurance ou subir un modificateur
de -20] a tous les tests liés a I'audition.

au et au tablean des critigues des armes

9 La victime est horriblement brilée et doit faire un test d’Endurance
chaque Round pour rester consciente. Aucune action n'est possible,
et la victime perd 1 Blessure par Round jusqua ce que des soins
médicaux soient recus, alors que létat” de choc commence 2
s'installer. Les brilures prendront D4 + 4 semaines pour guérir, et
la victime perd 2D1o points de Blessure a cause des cicatrices. Ceci
est doublé'si un jet de traitement médical échoue. Si la critique a
€té causé par une explosion ou la foudre, la victime subit un
modificateur de -20] a tous les tests liés a l'audition de facon
permanente. La victime doit faire un test Calme ou recevoir un

oint de Folie.

10 La victime souffre de brilures graves (comme résultat 8 ci—dess%),
mais est en plus en danger %e blessures internes, perdant Dg
Blessures par ound jusqua ce que des soins médicaux soient recus.
Cette victime doit faire un test Came ou recevoir des D3 points
de Folie.

1 La victime est en état de choc a cause de la commotion cérébrale et
des brilures (comme 10 ci-dessus). De plus, elle doit réussir un
test d’Endurance tous les Round jusqu'a ce que des soins médicaux
soient recus, ou mourir. La victime doit faire un test de Calme ou
recevoir D6 points de Folie.

12 La victime est horriblement brélée (résultat g ci-dessus), perdant
D4 Blessures par Round jusqu’a ce que des soins médicaux soient
recus. En plus, la victime doit réussir un test d’Endurance a chaque
Round jusqu’é ce que des soins médicaux sont recus, ou mourir dii
au choc. Sl survit, la victime doit faire un test de Calme ou
recevoir 2D4 points de Folie.

13 La victime est horriblement brélée (comme résultat 12 ci-dessus), et
souffre de blessure permanente et de défiguration. Tous les scores
des Caractéristiques sont réduites de moitié de maniére
permanente lors de la récupération, et la victime recoit Ds + 6
on’nts de Folie, réduits de moitié si un test Calme est réussi.

14 La victime s’embrase en une boule de feu, titubant de D3 metres
dans une direction aléatoire avant de tomber au sol mort.

15 La victime explose, séparpillant sur un rayon de 3 métres. La mort
est instantanée.

16 1l y a un édair aveuglant, et il ne reste rien du tout de la victime.
Sauf, peut-étre, une paire de bottes...




Regles pour les coups critiques

Mort subite

Le tableau des coups critiques peut étre lu de deux maniéres. Les
nombres se référent aux resultats détaillés des coups critiques, qui
constituent la majeure partie de cette brochure. Trouvez la bonne
section pour le type de dommage et l’cmplacement concerné et lisez
la descnption par rapport au numeéro.

Les coups critiques sont dramatiques et colorés, mais il y aura des
moments ou un résultat plus simple est nécessaire, dans ce cas les
différents tons sur le tableau sont utilisés pour donner le résultat de
la mort ou pas.

Les critiques de,mort subite sont c;f?alement utilisés lors de la
vérification du résultat d’une perte de sang causée par un coup

Perte de sang

Certains résultats critiques font perdre du sang aun ersonnage a
un certain taux par Round jusqua ce que des soins médicaux soient
recus. Les points de Blessure Perdus par saignement sont toujours
traités en utilisant la mort subite. Si un personnage subit un cou
critique et Perd du sang dans le méme Round, le % eut choisir d};
traiter ou non le résultat sous le systéme critique de mort subite, ou
sépare'ment.

Par cxelee, le critique de niveau 2 de Clem mentionne une plae
saignante . partir de laquelle il perdra 1 point de Blessure™ par
Round jusqu a ce que des soins médicaux soient recus. Comme s1 ce
n’était pas assez grave, au Round suivant, il est touché pour 4
points de dommages.

critique.
1 Si le MJ décide de traiter les deux ensemble, Clem fait face a une
mort subite de niveau s.
Sinon, le coup recu ce Round est traité comme de niveau 4, et si
Clem survit a cela, il doit également faire face a un critique de
niveau 1 de mort subite.
Les critiques de mort subite pour saignement sont toujours traités
en dernier, puisqu’ils représentent l’egét cumulatif de’la perte de
sang qui a eu lieu sur I'ensemble du Round.
@ahble des morts subites
Droo +1 +2 +3 +4 +5 +6 +7 +8 et plus
orI-10 SE SE SE SE SEx SEx TN TN
11-20 SE SE SE SE« SE# TN TN TN
21-30 SE SE SE SEx TN TN TN TN
31-40 SE SE SEx SE« TN TN TN TN
41-50 SE SE SEx SEx TN TN TN TN
51-60 SE SEx SE+ TN TN TN TN TN
61-70 SE SE« SE« TN TN TN TN TN
71-80 SEx SEx TN TN TN TN TN TN
81-90 SEx SEx TN TN TN TN TN TN
91-00 SE« TN TN TN TN TN TN TN
SE = Sans Efet Fuite
X = doit Fuir Une victime en fuite doit s’éloigner du combat ou de toute autre

TN T Net

source de danger, le plus rapidement possible.

Les victimes peuvent étre autorisées a un test de Came (modifié
selon la oravité des blessures, et tout autre circonstances

ertinentcs§ 3 ceux qui font le test peuvent choisir s’ faut organiser
une retraite\(ou au moins reculer) ou s faut simplement déguerpir,
permettant a'son adversaire un coup dans leur dos.

Ceux qui échouent au test se retourneront toujours (boiter, sauter,
tituber, ramper) et courront le plus loin possible.



