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Annexes
Résumé des règles

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

Résumé des dés verts et dés rouges
^        Dé vert: Action Standard : 3 et +, Action Complexe : 4 et +, Action Héroïque : 6

^       Dé rouge : Action Standard : 4 et +, Action Complexe : 5 et +, Action Héroïque : impossible – Sur un « 1 », gain 
d’un Point de Complication

Résumé des règles du Battleground
Une action = Un Dé 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 même temps que le Dé de Planification/Improvisation. 

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

Blessures
B       Rang 0 : Sain – pas de conséquence.
B       Rang 1 : Essoufflé – pas de conséquence objective à part des auréoles sous les bras.
B       Rang 2 : Contusionné – des bleus apparaissent par-ci par-là, le personnage subit un malus de -1 à l’initiative.
B       Rang 3 : Épuisé – le personnage est un peu étourdi et subit un malus de -2 en initiative.
B       Rang 4 : Blessé – un malus de -3 en initiative.
B       Rang 5 : Grièvement blessé – malus de -3 en initiative toujours + la perte de la moitié des Dés-Bonus pour chaque Atout 
(arrondie à l’inférieur). Par exemple, le Contractor a placé 3 Dés-Bonus dans un Atout, il en perd 1. Il lui reste 2 Dés-Bonus.
B       Rang 6 : Inconscient – le personnage est totalement inconscient, et ce jusqu’à la fin du Battleground (au moins).
B       Rang 7 : Mort – froissez rageusement votre fiche de personnage…

Résumé du Combat
F       1 round = 1 action (+ d’éventuelles actions gratuites : Défense, déplacement court ou communication rapide). 
F       1 déplacement = 20 m = 1 action. Un déplacement court = 5 m. 
F       1 Attaque = Action standard selon la portée. 
F       1 Attaque + 1 option = Action Complexe. 
F       1 Attaque + 2 options = Action Héroïque. 
F       Contre une Attaque réussie, on a le droit à un jet de Défense, soit un dé du Pool contre le SD de l’arme. 
F       Si le jet de Défense se fait avec un dé rouge, alors SD+1.
F       Les Dommages sont fonction de l’arme employée et s’ajoutent aux Rangs de Blessure.
F       Un premier soin réussi (Action Standard) = -1 Rang de Blessure. 
F         Un soin chirurgical réussi (Action Complexe) = -2 Rangs de Blessure. Un seul premier soin et un seul soin chirurgical
 par PJ et par Battleground.

Résumé de « Jouer sur les Faiblesses » 
F       Un joueur peut jouer sur la Petite faiblesse de son personnage une seule fois par séance
F       Selon les conséquences de la mise en scène de la Petite faiblesse par le joueur, il peut gagner de 1 à 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)

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



Résumé du Temps mort
^       Un dé vert pour chaque jet.

^       Deux dés verts si Atout en rapport avec l’action. Le meilleur score est conservé.

^       Pas de Dé-Bonus.

Statistiques des armes

 

1 Les MJ voulant jouer dans un style plus enlevé, ne comptabiliseront pas les munitions.
2 Cette arme ne permet pas d’utiliser l ’option de combat « Attaque double ».
3 L’option Rafale simule ici le rayon d’action de l ’explosif, qui est de 3 m. Voir ci-dessous la description des grenades (l ’utilisation des roquettes 
fonctionnant sur le même schéma).
4 Si elle n’est pas posée sur un bipied, considérez la carabine comme un simple fusil. Par ailleurs, la portée Extrême d’une carabine de sniper ne 
se limite pas à 500 m en réalité ; on peut envisager des tirs jusqu’à 2 km, voire plus avec un très bon fusil.
5 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 règles liées aux véhicules :
Règles de blindage et de protection :

B       Tir sur une cible dans un véhicule : + une option de combat. Dommages subis par la cible = Dom – Blindage
B       Tir sur un véhicule : Dommages subis par le véhicule = Dom – Blindage+1

Dommages aux véhicules :
B       Rang 0 :  R.A.S.
B       Rang 1 : Endommagement léger, Vitesse/2, +1 rang de difficulté en pilotage
B       Rang 2 : Endommagement sévère, Idem + dommages passagers (SD : 4, Dom : 2)
B       Rang 3 : Véhicule détruit, Dommages passagers (SD : 5, Dom : 3)

Armement embarqué sur cible humaine :
B       + une option de combat pour cibler un personnel
B       Dom = mort
B       Effet de souffle (SD : 5, Dom : 3) sur 3 m de rayon

Arme R Contact Courte Distante Longue Extrême C1 SD Dom Eq

Mains nues AS na 4 1

Poignard AS AS AC na 5 2

Machette AS na 5 2

Arbalète 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 4 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 100 6 4 Eq

Taser 2 AC AS 1 5    1 5

Lance-roquette2 3 AC AS AS AC 1 6 5 Eq
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