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TEMPS MORT NN o raTas
-~ Action sans atout :
J 1 dé vert
£974 . Action avec atout :
j,f‘) * 2 dés verts ; [3+1 sivous possédiez l'initiative
X “ gy jusqu'aprésent
i UND +1 pour le camp qui déclenche
il J EAT_TLEQ:R-?—E;&E B Jes hostilités
VR Actes tion (dé vert) +1 si 'ennemi n’était pas averti
e, f;amﬁsce‘? o 3 de votre présence
Al 2 épen . 7/ +1 sivous étes toujours hors
ie \ ou i GERmpEOVi Salion = de vue de I'ennemi
(dé rouge) ) +1 sivous utilisez une arme a
i J + déls) Bonus (déls) vert distance (autre qu'arme a feu)*
e 10 [dépensé(s)] 3 +2 si vous utilisez une arme
N A /)\_yl\‘,\)/})l 2 O a feu

! ‘ +1 sivous utilisez une arme
e ﬂ' r ; ON ¥  afeuen mode rafale*
% 7 *Ces bonus disparaissent si votre

v (I} adversaire vous engage au contact.
* COUP DEVASTATEUR : Ies dommages sont | ¢ ASSOMMER (CORPS A CORPS OU MELEE) :
majorés de 2 niveaux.

la cible ne subit pas de dommage, mais est| * RAFALE (ARMES AUTOMATIQUES) :

* ATTAQUE DOUBLE/DEUX CIBLES : attaquer inconsciente pendant plusieurs minutes attaquer jusqu’a trois cibles, mais en

deux cibles a portée (que I'attaquant ait (entre 5 et 15 min, a déterminer minorant le SD de 'arme de 1point.

deux armes ou pas n’entre pas en ligne de | arbitrairement par le meneur). * Viser (TIR) : pour un round

compte, ce n’est qu’une histoire de style). | + DESARMER : la cible ne subit pas de complet consacré a préparer un tir,

* IMMOBILISER (CORPS A CORPS) : la cible ne dommage, mais perd son arme. gain d’'un Dé-Bonus gratuit a I'attaque.

subit pas de dommage, mais est immobilisée | « Run : combiner un tir/une attaque avec | Non cumulable. Cette option,

tant que 'agresseur maintient sa prise (ce qui | un déplacement complet (20 m). contrairement aux autres, n"laugmente

I'empéche de faire autre chose). * AVEUGLE : atteindre une cible sans pas le niveau de difficulté de 'attaque.
visibilité ou a couvert.
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De VERT De RouGE

As:3+/AC:4+/AH:6

PC1/AS:4+/AC5+/AH: X
i

TeEmpPs MoRT

e Action sans atout : 1 dé Vert
* Action avec atout : 2 dés Verts

jul

Q
R

D

* COUP DEVASTATEUR : les dommages sont
majorés de 2 niveaux.

* ATTAQUE DOUBLE/DEUX CIBLES : attaquer
deux cibles a portée (que l'attaquant ait
deux armes ou pas n’entre pas en ligne de
compte, ce n’est qu’une histoire de style).
* IMMOBILISER (CORPS A CORPS) : la cible ne
subit pas de dommage, mais est immobilisée
tant que 'agresseur maintient sa prise (ce qui
I'empéche de faire autre chose).

BATTLEGROUND i

 Action = 1 dé de planification (dé Vert) [ dépensé]
ou un dé d’improvisation (dé Rouge) + dé(s) Bonus
(dé(s) Vert) [dépensé]

=1

O

N N N P AN
N S a7
AN
PP,

W
INFNENEN

e CONTACT : - DE 3 METRES

e COURTE : - DE 15 METRES

&

e DISTANTE : - DE 50 METRES

e LoNGUE : - DE 100 METRES

®

e ExTREME : - DE 500 METRES

&

0 +1 sivous possédiez linitiative

jusqu’a présent

+1 pour le camp qui déclenche

les hostilités
+1 si 'ennemi n’était pas averti
de votre présence
+1 si vous étes toujours hors
de vue de I'ennemi
+1 si vous utilisez une arme a
distance (autre qu’arme a feu)*
+2 si vous utilisez une arme
a feu*®
+1 si vous utilisez une arme
a feu en mode rafale*
*Ces bonus disparaissent si votre
adversaire vous engage au contact.

* ASSOMMER (CORPS A CORPS OU MELEE) :
la cible ne subit pas de dommage, mais est
inconsciente pendant plusieurs minutes
(entre 5 et 15 min, a déterminer
arbitrairement par le meneur).

e DEsSARMER : la cible ne subit pas de
dommage, mais perd son arme.

¢ RuN : combiner un tir/une attaque avec
un déplacement complet (20 m).

* AVEUGLE : atteindre une cible sans
visibilité ou a couvert.

* RAFALE (ARMES AUTOMATIQUES) :
attaquer jusqu’a trois cibles, mais en
minorant le SD de 'arme de 1point.

* Viser (TIR) : pour un round
complet consacré a préparer un tir,
gain d’'un Dé-Bonus gratuit a I'attaque.
Non cumulable. Cette option,
contrairement aux autres, n'augmente
pas le niveau de difficulté de I'attaque.
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Défiguré — le visage de Paid est [ yppy
en partie bralé. Cest moche. o AS:3+/AC:4+/PH:6P e
N PRRAI, OUGE
°F ENT g%‘!}is’:hmcswmx
TEMPS MORT
'© . Action sans atout :
J 1 dé vert
"3 . Action avec atout : —
R k- 2 dés verts , o+1 si vous possédiez lnitiative
ag ol J MD D+1 J;(fgrulg g;?nsggtui déclenche
FAar BATTLEGROUN M e
DAY \, ~hel ;_11 : e(d:evert) X licrnemif i pas averti
) Pdlamf::]‘ 2 3 de votre présence
i | R mprovisaontin 3 vous tes otpur v
s (dé rouge) &4 1 sivous utilisez une arme a
._ J + déls) Bonus (déls) vert) distance (autre qu'arme a feu)*
N o) [depense(s)] . +2 §i vous utilisez une arme
; r.‘l‘: o 5 ATAAAIN ; A a feu*

K %

. Coup DEVASTATEUR Ies dommages sont
majorés de 2 niveaux.

» ATTAQUE DOUBLE/DEUX CIBLES : attaquer
deux cibles a portée (que l'attaquant ait
deux armes ou pas n’entre pas en ligne de
compte, ce n’est qu’une histoire de style).
* IMMOBILISER (CORPS A CORPS) : la cible ne
subit pas de dommage, mais est immobilisée
tant que 'agresseur maintient sa prise (ce qui
I'empéche de faire autre chose).

Y [ (OD
* ASSOMMER (CORPS A CORPS OU MELEE) :

+1 si vous utilisez une arme
a feu en mode rafale*

*Ces bonus disparaissent si votre
adversaire vous engage au contact.

la cible ne subit pas de dommage, mais est
inconsciente pendant plusieurs minutes
(entre 5 et 15 min, a déterminer
arbitrairement par le meneur).

» DESARMER : la cible ne subit pas de
dommage, mais perd son arme.

* RuN : combiner un tir/une attaque avec
un déplacement complet (20 m).

* AVEUGLE : atteindre une cible sans
visibilité ou a couvert.

* RAFALE (ARMES AUTOMATIQUES) :
attagquer jusqu’a trois cibles, mais en
minorant le SD de 'arme de 1point.

* Viser (TIR) : pour un round
complet consacré a préparer un tir,
gain d'un Dé-Bonus gratuit a I'attaque.
Non cumulable. Cette option,
contrairement aux autres, n'augmente
pas le niveau de difficulté de I'attaque.
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Cerveau : Paid est titulaire d’'un Master en chimie appliquée, —

N . . . o 2 o
obtenu dans la trés prestigieuse université de Leeds.

p— e

Il aurait poursuivi en Doctorat si ses accointances avec 'TRA =
R—

ne I'avait conduit en prison en 1997, suite 4 son implication .

dans un attentat a l'explosif. ~
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/“ _Al“" # N Assaut : Définitivement engagé dans la branche active de —
- I'TRA, Paid vit dans la clandestinité et méne plusieurs ——
opérations musclées, dont une opération de libération de St—
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camarades ou il tuera 6 militaires anglais a la grenade.
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j) Al{\ll S \#3 N Trahison : En 2004, il est trahi par ses compagnons de 'IRA - —
NS W, et laissé pour mort lors d’une opération. Par la suite, —
contacté par les services secrets anglais, il les utilisera —
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pour se venger de ses anciens alliés, les infiltrant sous
couverture.
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m 8  Paid est un grand bonhomme, un peu voité, pas une
montagne de muscles, mais une bonne condition physique. Ses cheveux sont
chitains, avec des reflets roux et une partie de son front et de sa joue droite porte | - ApiERGIES * 1ol/LN ]
la cicatrice d’une vilaine briilure. Généralement, il se cache sous un chapeau. !
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Impulsif — Fuzzeti part souvent

trop vite, sans réfléchir.

DE VERT
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C1/AS:4+/ACS+/AH:X
NG S 7
TEMPS MORT
© o Action sans atout :
1 dé vert
3 . Action avec atout :
;3"} * 2 dés verts D+1 si vous possédiez l'initiative
- 4l g3 jusqu’a présent
Y UND +1 pour le camp qui déclenche
%’ - J BATELEGEQ? — e & da B les hostilités
Sy + Action tion (de vert) +1 si ’lennemi n’était pas averti
e f;anlﬁ:e? 3 de votre présence
G épen +1 si vous étes toujours hors
>R 5 \ ou un dé dImpro\'lsauon = de vue de lennemi
G dé rouge) &1 1 sivous utilisez une arme a

K %

. Coup DEVASTATEUR : Ies dommages sont
majorés de 2 niveaux.

» ATTAQUE DOUBLE/DEUX CIBLES : attaquer
deux cibles a portée (que I'attaquant ait
deux armes ou pas n’entre pas en ligne de
compte, ce n’est qu’une histoire de style).
* IMMOBILISER (CORPS A CORPS) : la cible ne
subit pas de dommage, mais est immobilisée
tant que 'agresseur maintient sa prise (ce qui
I'empéche de faire autre chose).

&

\ + déls) Bonus (déls) vert)
10 [dépensé(s)]
NONONIN NN *

R

v | (D

e
NN N4

) H

/™ /

distance (autre qu'arme a feu)*
+2 si vous utilisez une arme

a feu*
+1 si vous utilisez une arme

a feu en mode rafale*

*Ces bonus disparaissent si votre
adversaire vous engage au contact.

* ASSOMMER (CORPS A CORPS OU MELEE) :
la cible ne subit pas de dommage, mais est
inconsciente pendant plusieurs minutes
(entre 5 et 15 min, a déterminer
arbitrairement par le meneur).

» DESARMER : la cible ne subit pas de
dommage, mais perd son arme.

* RuN : combiner un tir/une attaque avec
un déplacement complet (20 m).

* AVEUGLE : atteindre une cible sans
visibilité ou a couvert.

* RAFALE (ARMES AUTOMATIQUES) :
attagquer jusqu’a trois cibles, mais en
minorant le SD de I'arme de 1point.

* Viser (TIR) : pour un round
complet consacre a préparer un fir,
gain d'un Dé-Bonus gratuit a I'attaque.
Non cumulable. Cette option,
contrairement aux autres, n'augmente
pas le niveau de difficulté de l'attaque.
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Le grand saut : En 1999, au sein de la Folgore — E—
Unité Spéciale Parachutiste italienne, le Sgt Fuzzeti e
survit miraculeusement a4 un crash d'avion au-dessus du Liban en sautant —
avec un parachute qui ne s'ouvrira pas. Avec une jambe cassée et une ~
éventration, il marchera 3 jours dans les montagnes, avant de rejoindre s —
la civilisation. o —
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‘f.‘" “ ?‘!‘!!{‘ # A n Le charme : En 2001, pendant les conflits en Macédoine, e
~ i il se retrouve au coeur de la longue prise d'otage d'un —
- ministre macédonien par des insurgés albanais. Il s'en sortira apparemment pt—
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Bl

en séduisant la sceur du leader albanais, jusqu'a la convaincre de son
ralliement a leur cause.
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“_ Al“" #J Le couteau : En 2004, chargé de la sécurité d'un riche 4
= armateur américain, il doit faire face 4 une attaque —
organisée du domicile de son employeur. Blessé et laissé pour S~
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mort, il doit agir seul et sans arme. Avec sa seule lame de poche, il mettra -~
5 hommes i terre. T —
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mm 8 Un solide gaillard, large d'épaules, sans étre trés grand.
Roland a le type latin, le teint mat, les cheveux gominés et une petite moustache fine. Il est
volontiers charmeur et peut passer inapergu s'il le souhaite. Roland a pris un peu de poids | _ py7ERGIES ¥ AR )
depuis qu'il a quitté les forces spéciales italiennes. Il reste trés en for me malgré tout. 0
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Secourable — au fond, Silent,

c'est un gentil.

Vf 4 ‘\M

NN

DE VER
o SRR

DE

DE ROUGE
C1/AS:4+/RACS+/AH:X

TEMPS MORT

© . Action sans atout :
1 dé vert

. Action avec atout:
2 dés verts

BATTLEGROUND

D

\O . Action = 1 dé de
j Planification (dé vert)

ou un dé d'Improvmatlon

\ [dépensé]

(dé rouge)
\ + déls) Bonus (déls) vert)

(o4

C Coup DEVASTATEUR : les dommages sont
majorés de 2 niveaux.

» ATTAQUE DOUBLE/DEUX CIBLES : attaquer
deux cibles a portee (que l'attaquant ait
deux armes ou pas n’entre pas en ligne de
compte, ce n'est qu’une histoire de style).
* IMMOBILISER (CORPS A CORPS) : la cible ne
subit pas de dommage, mais est immobilisée
tant que I'agresseur maintient sa prise (ce qui
I'empéche de faire autre chose).

NN

NN 7

10 [dépensé(s)]
10N B

* ASSOMMER (CORPS A CORPS OU MELEE) :

4_F]F]F}F][]FJ \

v | (D

3 +1 sivous possediez l'initiative

g jusqu’a présent

+1 pour le camp qui déclenche
les hostilités

a
FH si ’'ennemi n’était pas averti
=

de votre présence
— +1 sivous étes toujours hors
de vue de I'ennemi
&34 1 sivous utiisez une arme a
distance (autre quarme a feu)*

[ +2 si vous utilisez une arme

a feu?*
+1 si vous utilisez une arme
a feu en mode rafale*

*Ces bonus disparaissent si votre
adversaire vous engage au contact.

inconsciente pendant plusieurs minutes
(entre 5 et 15 min, a déterminer
arbitrairement par le meneur).

* DESARMER : la cible ne subit pas de
dommage, mais perd son arme.

» RuN : combiner un tirfune attaque avec
un déplacement complet (20 m).

* AVEUGLE : atteindre une cible sans
visibilité ou a couvert.

la cible ne subit pas de dommage, mais est

* RAFALE (ARMES AUTOMATIQUES) :
attaquer jusqu’a trois cibles, mais en
minorant le SD de 'arme de 1point.

* Viser (TIR) : pour un round
complet consacré a préparer un tir,
gain d’'un Dé-Bonus gratuit a 'attaque.
Non cumulable. Cette option,
contrairement aux autres, n‘augmente
pas le niveau de difficulté de I'attaque.
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11-9-01 : Hu est policier 2 New-York un certain e

11 septembre 2001. Dans le quart d'heure qui suit le e
premier impact sur le World Trade Center, il se voit contraint
de descendre 4 étages par le cible dans une cage d’ascenseur hors service. -,

— e

Arrivé en bas, il réalise que sa jambe gauche est brisée en trois points et doit S~

— e

se poser une attelle lui-méme avant de quitter le batiment. -
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\l‘;f‘l l\ “ %‘!‘!l“\‘ # ¥ n Au plus prés : En 2003, Hu appartient 4 une section SWAT - —
R sur Détroit. Un braquage de banque dégénére en prise ——
- d'otage. Il y a des blessés parmi les employés et les braqueurs pt—

Bl

— e

<t

dépassés par la situation ne veulent rien licher. Hu s'infiltrera au cceur de
la banque et abattra deux criminels, forgant les autres a se rendre.
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I ‘\l) All\ll S \# 3 N Chasseur de Tétes : En 2006, Silent est en froid avec sa —
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Close-combat

_O00000a;;
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Tueur. Pas de blessé,
pas de prisonnier...
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DE VERT
o AS:3+/AC:4+/RAH:6P

DE ROUGE

C1/AS:4+/ACS+/AH:X

TEMPS MORT

© o Action sans atout :
‘ 1 dé vert

¥ "« Action avecC atout :

BATTLEGROUND

— i Q& e

2 dés verts
4\ . Action = 1 dé

-
j Planification (dé vert)

\ [dépensé]

ou un dé dImprovxsatxon

ﬁ " _

. Coup DEVASTATEUR : Ies dommages sont
majorés de 2 niveaux.

» ATTAQUE DOUBLE/DEUX CIBLES : attaquer
deux cibles a portée (que l'attaquant ait
deux armes ou pas n’entre pas en ligne de
compte, ce n’est qu’une histoire de style).

* IMMOBILISER (CORPS A CORPS) : la cible ne
subit pas de dommage, mais est immobilisée
tant que 'agresseur maintient sa prise (ce qui
I'empéche de faire autre chose).

VNN N

(dé rouge)
+ déls) Bonus (déls) vert)
1© [dépensé(s)]
NNNON . ﬁ

Y (O]
* ASSOMMER (CORPS A CORPS OU MELEE) :
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[3+1 sivous posseédiez l'initiative

A e
Cl+1 pour le camp qui déclenche

=
1 sivous étes toujours hors

a

_0000000n;

jusqu’a présent

les hostilités
+1 si ’ennemi n’était pas averti
de votre présence

de vue de I'ennemi
+1 sivous utilisez une arme a
distance (autre qu'arme a feu)*

[ +2 si vous utilisez une arme

a feu?*
+1 si vous utilisez une arme
a feu en mode rafale*

*Ces bonus disparaissent si votre
adversaire vous engage au contact.

la cible ne subit pas de dommage, mais est
inconsciente pendant plusieurs minutes
(entre 5 et 15 min, a déterminer
arbitrairement par le meneur).

* DESARMER : la cible ne subit pas de
dommage, mais perd son arme.

* RuUN : combiner un tir/une attaque avec
un déplacement complet (20 m).

* AVEUGLE : atteindre une cible sans
visibilité ou a couvert.

* RAFALE (ARMES AUTOMATIQUES) :
attaquer jusqu’a trois cibles, mais en
minorant le SD de I'arme de 1point.

* Viser (TIR) : pour un round
complet consacré a préparer un tir,
gain d'un Dé-Bonus gratuit a 'attaque.
Non cumulable. Cette option,
contrairement aux autres, n'augmente
pas le niveau de difficulté de I'attaque.



2 hm‘ n uuuu #l\ \
NAN —

////’ ——

;

Il ne sera pas suspecté.

/“ ’A}‘}‘AI\ 37 # )‘ N (Eil pour il : En 2002, Shaun est entré dans la Légion
= Etrangére pour échapper a la justice. Dans le sud
- algérien, sur une mission non officielle contre des bases

au tribunal militaire.

Emeute : En 1998, en prison pour agression, Shaun provoque
une émeute pour camoufler un réglement de compte.
K Il enverra 4 gaillards 4 ’h6pital et en tuera deux, 2 main nue.

AQMLI, il pose son record personnel, célebre dans tous les
régiments de légionnaires : 82 morts avec 91 balles.

Plus c'est blindé... : En 2004, Shaun a réintégré l'armée
Américaine, c'est un Marine et il passera 3 mois sous les
drapeaux en Irak. Aprés I'exécution sommaire d'un

compagnon d'armes par des terroristes, il ménera une attaque punitive de sa propre

initiative avec un engin blindé emprunté pour I'occasion. Il devra fuir pour échapper
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m 8 Shaun est une énorme masse de muscles d'

pratiquement sans cou pour soutenir sa téte a criniére rousse. Ses bras sont tatoués de
symboles figurant les conflits auxquels il a participé et sur son dos, on voit un énorme

dinosaure. Il est toujours vétu d'uniformes et de surplus militaires auxquels il
parfois un Stetson orné de dents d'on ne sait trop quoi.
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Colérique : Peut semporter
trés rapidement !
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C1/AS:4+/ACS+/AH:X
TEMPS MORT
© T Action sans atout :
1 dé vert
™3 . Action avec atout :
7 IR " 2 dés verts
ey | BATTLEGROUND
e © 7 Action = 1 dé de
. planification (dé vert)
dépensé]
}Qﬁ \ E)up\;nde d'Improvxsatlon
dé rouge)
\ + déls) Bonus (déls) vert)
:“,. |© [dépense(s)]
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C Coup DEVASTATEUR : les dommages sont
majorés de 2 niveaux.

» ATTAQUE DOUBLE/DEUX CIBLES : attaquer
deux cibles a portee (que l'attaquant ait
deux armes ou pas n’entre pas en ligne de
compte, ce n'est qu’une histoire de style).

* IMMOBILISER (CORPS A CORPS) : la cible ne
subit pas de dommage, mais est immobilisée
tant que I'agresseur maintient sa prise (ce qui
I'empéche de faire autre chose).
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* ASSOMMER (CORPS A CORPS OU MELEE) :
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3 +1 sivous possediez l'initiative

g jusqu’a présent

+1 pour le camp qui déclenche
les hostilités

+1 si 'ennemi n’était pas averti
de votre présence

— +1 sivous étes toujours hors

de vue de I'ennemi

&34 1 sivous utiisez une arme a

distance (autre qu'arme a feu)*

[ +2 si vous utilisez une arme

a feu?*
+1 si vous utilisez une arme
a feu en mode rafale*

*Ces bonus disparaissent si votre
adversaire vous engage au contact.

inconsciente pendant plusieurs minutes
(entre 5 et 15 min, a déterminer
arbitrairement par le meneur).

* DESARMER : la cible ne subit pas de
dommage, mais perd son arme.

» RuN : combiner un tirfune attaque avec
un déplacement complet (20 m).

* AVEUGLE : atteindre une cible sans
visibilité ou a couvert.

la cible ne subit pas de dommage, mais est

* RAFALE (ARMES AUTOMATIQUES) :
attaquer jusqu’a trois cibles, mais en
minorant le SD de 'arme de 1point.

* Viser (TIR) : pour un round
complet consacré a préparer un tir,
gain d’'un Dé-Bonus gratuit a 'attaque.
Non cumulable. Cette option,
contrairement aux autres, n‘augmente
pas le niveau de difficulté de I'attaque.
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Médaillée : Tressa est médaille d’argent de biathlon en 2002

a Salt Lake City. Elle représente le Canada. A cette
époque, elle est sous-officiere dans la FOI 2, les Forces
Opérationnelles Inter-armée du Canada.

“f.i"‘ “ ’?‘!‘!l‘]\ (S # ,‘ ¥ n Tu vas parler !: Le mauvais caractére de Rogard est bien
~ i connu. Un des domaines d’application de cette
- prédisposition 4 la colére est quelle se révele tres
impressionnante, notamment lors des interrogatoires. Grice i cela,

elle intégrera les services de renseignement militaires canadiens.
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SR A de Beaumont (Nord Canada), elle localisera une

v embarcation russe de trafiquants avant méme quelle
n’'apparaisse sur les radars. Le fait est qu'elle ne se repose

jamais complétement.
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N@)m 8 'Tressa est grande, blonde et athlétique. G T U GONTACTER EN CAS
Généralement bronzée, elle cache ses yeux trés bleus sous des lunettes de soleil.
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Assez fermée, son expression masque le fait quelle est plutdt jolie. On se sent | - AgiBRGIES ° S el )
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plus souvent mal a I'aise que charmé en sa présence.
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Résuméides regles

Résumé de la création d’'un Contractor : trois Faits d’armes, quatre Atouts, une Petite faiblesse, sept lignes déquipement, un
nom qui claque, un surnom bigger than life et un look de guerrier !

Résumé des dés verts et dés rouges
B D¢ vert: Action Standard : 3 et +, Action Complexe : 4 et +, Action Héroique : 6

B D¢ rouge : Action Standard : 4 et +, Action Complexe : 5 et +, Action Héroique : impossible — Sur un « 1 », gain
d’un Point de Complication

Résumé des regles du Battleground

Une action = Un D¢ de Planification (vert) issu du pool OU un Dé d’Improvisation (rouge, illimité). Un dé pour chaque action.
Les Dés-Bonus (verts) sont distribués dans les Atouts en début de Battleground. Le nombre de Dés-Bonus = Pool maximum/4 par
PJ. Les Dés-Bonus se jettent en méme temps que le Dé de Planification/Improvisation.

Complications : activées a 2/4/6 PC, +1 dé vert pour le pool.

Blessures

Rang 0 : Sain — pas de conséquence.

Rang 1 : Essoufflé — pas de conséquence objective a part des auréoles sous les bras.

Rang 2 : Contusionné — des bleus apparaissent par-ci par-1, le personnage subit un malus de -1 a I'initiative.

Rang 3 : Epuisé —le personnage est un peu étourdi et subit un malus de -2 en initiative.

Rang 4 : Blessé —un malus de -3 en initiative.

Rang 5 : Grievement blessé — malus de -3 en initiative toujours + la perte de la moitié des Dés-Bonus pour chaque Atout
(arrondie a I'inférieur). Par exemple, le Contractor a placé 3 Dés-Bonus dans un Atout, il en perd 1. Il lui reste 2 Dés-Bonus.

@  Rang 6 : Inconscient — le personnage est totalement inconscient, et ce jusqu’a la fin du Battleground (au moins).

@  Rang 7 : Mort — froissez rageusement votre fiche de personnage. ..

(G G )

Résumé du Combat

1 round =1 action (+ d’éventuelles actions gratuites : Défense, déplacement court ou communication rapide).
1 déplacement = 20 m = 1 action. Un déplacement court = 5 m.

1 Attaque = Action standard selon la portée.

1 Attaque + 1 option = Action Complexe.

1 Attaque + 2 options = Action Héroique.

Contre une Attaque réussie, on a le droit 4 un jet de Défense, soit un dé du Pool contre le SD de 'arme.

Sile jet de Défense se fait avec un dé rouge, alors SD+1.

Les Dommages sont fonction de 'arme employée et s’ajoutent aux Rangs de Blessure.

Un premier soin réussi (Action Standard) = -1 Rang de Blessure.

Un soin chirurgical réussi (Action Complexe) = -2 Rangs de Blessure. Un seul premier soin et un seul soin chirurgical
par PJ et par Battleground.

220000000 @

Résumé de « Jouer sur les Faiblesses »

Un joueur peut jouer sur la Petite faiblesse de son personnage une seule fois par séance

®  Selon les conséquences de la mise en scéne de la Petite faiblesse par le joueur, il peut gagner de 1 4 4 Dés-Bonus :
1 Dé-Bonus pour du roleplay sans conséquence
2 Dés-Bonus pour une conséquence mineure (perte d'un round par exemple)
3 Dés-Bonus pour une conséquence grave (mise en danger du personnage)
4 Dés-Bonus pour une conséquence critique (mise en danger du groupe et de la mission)

Le joueur peut choisir de gagner une Prime, a la place des Dés-Bonus (seulement durant un Battleground).



Résumé du Temps mort
B Un dé vert pour chaque jet.
B Deux dés verts si Atout en rapport avec I'action. Le meilleur score est conservé.

B  Pas de Dé-Bonus.

Statistiques des armes 5D & ® ® o LW » @®

Arme R Contact Courte Distante Longue Extréme C' SD Dom Eq
Mains nues AS na 4 1
Poignard AS AS AC na 5 2
Machette AS na 5 2
Arbalete 2 AC AS AS AC 1-3 5 2
Grenade 3 AS AC na 5 3
Revolver AC AS AS AC 6 5 3
Revolver (gros calibre) AC AS AS AC 6 6 3
Shotgun AS AS AC 6 6 3
Pistolet automatique AC AS AS AC 15 5 3
Pistolet auto (gros calibre) AC AS AS AC 7 6 3
Carabine de sniper * AC AS AS AC 15 6 3 Eq
Fusil AC AS AS AC AH 15 5 3
Pistolet mitrailleur oui  AC AS AS AC 30 5 3
Fusil d’assaut oui  AC AS AS AC AH 40 6 3
Mitrailleuse d’assaut oui  AC AS AS AC AH 190 6 4  Eq
Taser AC AS 1 5 1°
Lance-roquette? 3 AC AS AS AC 1 6 5 Eq

! Les MJ voulant jouer dans un style plus enlevé, ne comptabiliseront pas les munitions.

? Cette arme ne permet pas d utiliser ['option de combat « Attaque double ».

J Loption Rafale simule ici le rayon d’action de lexplosif, qui est de 3 m. Voir ci-dessous la description des grenades (I'utilisation des roquettes
Jfonctionnant sur le méme schémay).

*8i elle nest pas posée sur un bipied, considérez la carabine comme un simple fusil. Par ailleurs, la portée Extréme d’une carabine de sniper ne
se limite pas & 500 m en réalité ; on peut envisager des tirs jusqu'a 2 km, voire plus avec un trés bon fusil.

3 Cette arme paralyse la cible pendant 1 minute. En revanche, elle ne permet pas l'utilisation des options « Coup dévastateur », « Assommer »
ou « Attaque double ».

Résumé des regles liées aux véhicules :
Régles de blindage et de protection :
@  Tir sur une cible dans un véhicule : + une option de combat. Dommages subis par la cible = Dom — Blindage
@  Tir sur un véhicule : Dommages subis par le véhicule = Dom — Blindage+1
Dommages aux véhicules :
@ Rang0: RA.S.
@  Rang 1: Endommagement léger, Vitesse/2, +1 rang de difficulté en pilotage
® Rang 2 : Endommagement sévére, Idem + dommages passagers (SD : 4, Dom : 2)
@  Rang 3 : Véhicule détruit, Dommages passagers (SD : 5, Dom : 3)
Armement embarqué sur cible humaine :
@  +une option de combat pour cibler un personnel
@ Dom = mort
@  Effet de souffle (SD : 5, Dom : 3) sur 3 m de rayon
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