






ACTIONS MINEURES
➔ Interagir
➔ Prendre une dose
➔ Saisir un objet
➔ Se déplacer ou se relever
➔ Viser

ACTIONS CAPITALES
➔ Aider
➔ Attaquer
➔ Donner un ordre à un PNJ
➔ Effectuer un test
➔ Ne rien faire
➔ Porter secours (p.34):

-soigner des PV
-soigner une blessure
-stabiliser un personnage agonisant

➔ Se préparer
➔ Se protéger
➔ Se tenir prêt
➔ Sprinter

COUPS CRITIQUES
Un coup critique se 
produit lorsque cinq 
dégâts ou plus sont 

infligés en un coup 
(après RD)  : 
la cible est blessée, 
ce qui lui impose 
un malus en 
fonction de la 
localisation du 
coup.



SCÈNES DE FOUILLES
Il vous faut réussir un test de PER + Survie d’une difficulté définie par le Degré de découverte du lieu, comme 
montré sur la table ci-dessous. La taille du lieu définit le temps nécessaire à mener la fouille à bien.

CHANCE

TESTS EN GROUPE
Décidez qui va diriger le test, tandis que le reste du groupe
aides (comme ci-dessus). Le chef lance une réserve de dés normale. Tous les 
autres lancent 1d20, en utilisant sa propre compétence + attribut.

TESTS EN OPPOSITION
Lorsqu’un autre personnage s’oppose à vous lors d’un test, il lance ses d20, 
après avoir acheté des extras. Le nombre de réussites qu’il obtient devient la 
difficulté de votre test.
Les réussites surnuméraires sont convertis en PA. Si vous échouez, vous ne 
réussissez pas et votre adversaire gagne la différence en PA.

SURVIE
Faim, Affamé : +1 Fatigue par jour
Soif, Déshydraté : +1 Fatigue par 8 heures
Sommeille, Fatigué/Épuisé : +1 Fatigue par 8/4 heures

FATIGUE
-1 au gain de PA par point de Fatigue
-1 PV par 2 points de Fatigue
-1 Fatigue non conditionnel après scène sans combat
-toute la Fatigue après 6h de sommeil, 
  si pas de soif ni faim

NAVIGATION

AIDE
Décrivez la manière et définissez  attribut + compétence, lancez 1d20, ajoutez 
les réussites  à celles de votre camarade, s’il en obtient au moins une. 




