LES MANCEUVRES DE BASES

Cerner quelquun
Lorsque vous essayez de faire parler queloguun malgré lui lors dune
interaction soutenue, lancez 2d6 + Esprit. Sur un 10+, retenez 2 Sur un
7-9, retenez1. Sur un 6-, retenez 1 malspreparez-vasau pire. Pendant
quevwsmteragssezaveclu vous pouvez dépenser 1 de ce que vous
avez retenu pour lui poser une des questions suivantes:

o Quest-ce quil ressent vraiment ?

* Quest-ce quil alintention de faire ?

o Quest-ce quil espére que jefasse?

o Conment est-ce que je peux le convaincre de ... ?

o Quest-ce quil ne veut pas que je sache ?
Svasp’a‘ezcesrepawmwmevusbeneﬂuezdmﬂ avore
prochain jet de dés

Convaincre quelgquun
Lorsque vous tentez de convaincre / baratiner quelquun (Pnj) de
suspicieux afin de lui faire craire quelque chose ou dobtenir quelque
chose de lui, lancez 2d6 +Sex Appeal.
Sur un 10+ vatre interlocuteur vous croit et agit tel que vous vous 'y
attendiez Sur un 7-9, vatre interlocuteur vous crait mais le MC chaisit
l'medesoptionssdvarﬁa
e Il commmence 3 agir tel que vous Vvous y attendiez avant détre pris
dun doute quil cherchera a dissiper aussitdt en prenant les
mesures qui sinposent.
e |l réagit en conséquence mais pas forcément tel que vous vous y
attendiez
* Il agit tel que vous vousy attendiez mais vous attirez l'attention de
quelauun dautre qui comprendra votre manege.
Saucousdela rrerresessmvwsdevezrefalremjet de Grvainare
quelgu/uncontre la méme personne faite le jet A (currulatif).
Lhe embraville entre deux Héros se fait dans la discussion en accord
avec les Principes des joueurs; il 'y a pas de lancer de dés

Donner un coup de main

Vous pouvez aider un Héros qui entreprend une mancavre en lancant
2d6 +Liens

Sur un 104 vatre aide confére 41 a son jet. Sur un 7-9, vatre aide confere

+ asonjet nmsvwsvwsretroweszs—rrmeexpose Eh cas
déchec, vaus vous retrouvez expasé sans rien apparter a lautre Hiros

Brudition

Lorsque vous faites appel & un savair particulier afin de conrprendre
quelque chose, expliquez cammrent vous pouvez avair ce genre de
connaissance et lancez 2d6 +Esprit.

Quai quiil arrive, le MCvous dira une infarmation utile. Sur un 10+ gagnez
en plusme Oppartunité. Sur un 6-, vous Nétes vraiment ppas certains et
vous naurez l'information quapres avair pris de temps daller vérifier
dans une biblictheque.

Bvaluer une situation

Lorsque vous analysez une situation dangereuse, ou qui pourait le
devenir, lancez 2d6 + Esprit. Sur un 10+; retenez 2 Sur un 7-9, retenez 1.

Sur un 6-, retenez 1 mais préparez-vous au pire. Vous pouvez dépenser
1decequevwsavezretemparposer1desquestlmssuvantes

o D2 qui oude quoi dois-je me méfier en priarité ?

o Quelle est ma meilleure échappatoire/entrée/maniere de la

contourner ?

o Quest-ce qui Nest pas ce quil parait étre?

o Qui alavantageici ?

o Quelle situation rocambalesque menace de se déclencher ?

vasprenezcesreponssmcorrne, vous bénéficiez dun # a vatre
prochain jet de dés

Faire appel a ses connaissances
La’scpevwsdﬁrdlezquelqim/quelqednsedat Vous avez besoin,
vous pouvez faire appel a un contact établi oy une fois par session, en
dédlarer un nouveau Lancer ensuite 2d6 + Sex Appeal.

Sur un 7+ vatre contact vous délivre ce que vous demandez. Sur un 7-9,
('une des gptions suivantes est vraie. Sur un 6-, choisissez en deux.
e \otre contact vous demande quelque chose en retour (Un service,
une Ressource).
o Celava prendre dutenps
o Le bruit va dirculer que quelguun pase des questions a propos de
ce que vous recherchez
Sil sagit dun nouveau contact, décrivez les liens qui vous unissent a lui
et répondez aux questions éventuelles du MC

Faire face au danger

Quand vous tentez une action audacieuse dans une situation penlleuse,

lancez 2d6 +Sang Froid Sur un 10+, vous parvenez dEjUStESEaVCBfInS

en évitant le pire. Sur un 7-9, vwstrebu:hez, larbinez, hésitez.. Le MC

vous propasera un choix difficile ou fera envpirer la situation... Sur un 6-
, préparez-vous au pire.

Fouiller un endroit

Lusq.nevwsprenezleterrpsdanalysercequvwserﬁareala
recherche dindices, Décrivez ce que vous faites et lancez 2d6 + Esprit.
Sur un 7+; vous trouvez quelque chase, un indice... Le MC vous dira qual.
Sur un 10+ gagnez en plus une Gppartunité. Sur un 6-, préparez-vous au
pire.

User de ses charmes
Laaquqsfaltesusagedevosdnnmsparsemrequelqimpur
lamener a faire quelque chose pour vous, décrivez comment vous vous
y prenez et lancez 2d6 +Sex Appeal. Sur un 10+ vous gagnez 2 enprises
Surun7-9, vous gagnez 1 enprise. Tant que vous avez des enprises sur
cette personne elle cherchera a vous étre agréable pour peu que vous
le soyez aussi.
Vous pouvez dépenser ce que vous avez retenu 1 pour 1 pour chaisir une
des options de cette liste :

o Hle vous apporte son aide, quitte a se mettre en danger

o Hle vous confie quelgue chose qui Lui est précieux

o Hle vous livre un secret enbarrassant
Sur un 6-, préparez-vous au pire.

LB MAMEUVRE PERIPHERIQUES

Partir a L Aventure
Lorsque vous préparez un périple, lancez 2dé+Esprit.
Sur un 104 gag1ezZQJp0|1u1tes Sur un 7-9, gagnez en 1. Sur un 6-,
gagnez en un aussi, mais le MCretient 1 aussi quiil pourra deperseren
activant undesasmalmwresmn"pateqtand au cours de la session
Pour chaque Opportunité, vous pouvez chaisir une des options stivantes
ninporte quand lors de votre périple.

o Faitesintervenir quelguun

o Ayez recours a l'objet nécessaire sur lingtant.

o Augmentez dun cran la qualité de réussite dun de vos jets de dés.

Fin de session
Quand vous finissez une session de jeu:
. -vous collectivement les questions suivantes. Marquez

chacun un paint de Prestige pour chacune des questions en cas de
réponse positive.
e Avans-nous appris quelque chose de nouveau et dinrportant
concernant lunivers dujeu?
o Avons-nous appris quelque chose de nouveau et dimrportant
concernant U'un des Héras ?
o Avons-nous collectiverment agi de maniére honarable ?
o Avons-nous fait preuve daudace ?
. &sgmez, chacun vatre tour, le Héros vis & vis duguel vous pensez
vous étre rapprochés au cours de la session. Il gagne 1 Llen(+4max)
avec vous. S son nambre de Liens avec vous depasse 4, il gagne un
paint de Prestige a la place.



LB MANCEUVRE DE COMBAT

Aller aufeu

Lorsquevdrel-brosentrep‘enddecmbattremmphseu*s
adversaires, décrivez la maniére dont vous vous y prenez. S cela ne
corespond pas a l'un des cas de figures décrits dans les Mancavres
suivantes faites un jet sous Vaillant.

Sur un 10+ non seulement les deux propoasitions stivantes sont vraies,
Mmais vous augrentez la ponee de vatre action et faites perdre un point
de noral wpplementalre a vatre adversaire. Sur un 7-9, une seule
proposition est vraie.
e \ftre adversaire perd un ou plusieurs points de Maral, tel quiétabli
par lafiction
e \ous ne perdez pas un ou plusieurs points de Moral, tel quétabli par
lafiction

Sur un 6- les deux propositions sont fausses et vous perdez un point de
Moral supplémentaire.

Décontenancer son adversaire

Lorsque vous tentez de troubler vatre adversaire par un trait desprit ou
une action incongrue, décrivez la maniére dont vous vous y prenez et
faites un jet sous RHamboyant.

Sur un 74, vous faites mouche. Chaisissez une des options stivantes et
racontez ce quil se passe:
e \ous parvenez a vosfins. Viatre adversaire perd un point de Moral.
o \ous vous attirez les faveurs dun ou plusieurs Pnjs. Vous regagnez
un paint de Moral.

Sur un 10+ choisissez égalemment la seconde option ou augrmentez la
portee de vatre mouveent en ajoutant un aux effets de l'option choisie
précédenTrent.

Sur un 7-9, vatre adversaire chaisit également une option dans la liste
suivante.

o \btre adversaire contre-attaque. Alui de raconter ce quil se passe.
Vous perdez un narbre de paints de Moral tel quétabli dans la
fiction

e Vous vous retrouvez dans une position délicate ou rocambolestue,
des renforts ennerris arrivent ou un de vos alliées (Phj) se retrouve
en difficulté. Votre adversaire raconte ce quil se passe. Vous perdez
un paint de Moral.

Sur un 6-, vous manquez vatre objectif et la situation se conrplique. Vatre
adversaire chaisit une des options de la liste précédente et augente la
partée de son mouverrent dun point de Moral.

Faire jouer ses muscles
Lorsque vous entreprenez de bloquer / saisir /imnrobiliser / repousser /
de&rmer vatre adversaire de maniere brutale et vidlente, decrivez la
meniére dont vous vous y prenez et faites un jet sous Gaillard
Sur un 7+ vous faites mouche. Chaisissez une des aptions suivantes et
racontez ce quil se passe:
o \tre adversaire se retrouve en difficulté et perd un nombre de
points de Moral tel quétabli dans la fiction
o Décrivez commrent, de par votre action, vous parvenez a briser /
fracasser/falre@qioseruepaltledudeca' et gagnez un paint de
Moral.

Sur un 10+ choisissez égalerment la seconde option ou augmentez la
ponee de vatre mouvement en ajoutant un aux effets de l'option choisie
précédenmrent.

Sur un 7-9 vetre adversaire chaisit égalerment une option dans la liste
suivante.

o \fire adversaire contre-attaque. Alui de raconter ce quil se passe.
Vous perdez un nombre de paints de Moral tel quétabli dans la
fiction

o \ous vous retrouvez dans une pasition délicate ou rocambolestue,
des renforts ennervis arrivent ou un de vos alliées (Pnj) se retrouve
endifficulté. Votre adversaire raconte ce quil se passe. Vous perdez
un paint de Moral.

Sur un6-, vous manquez votre objectif et La situation se conplique. Vatre
adversaire chaisit une des options de la liste précédente et augmente la
partée de son mouverrent dun point de Moral.

Tenter le Dable

Lorsque vous entreprenez une mancavre acrabatique afin de défaire
votre adversaire ou de le prendre de court, décrivez ce que vous
entreprenez et faites un jet sous Vaillant.

Sur un 7+ vous faites mouche. Chaisissez une des aptions suivantes et
racontez ce quil se passe:
o \ltre adversaire se retrouve en difficulté et perd un nombre de
paints de Moral tel quiétabli dans a fiction
e \otre mowenent vous donne un avantage tactique sur vos
adversaires et gagnez un paint de Moral ou vous parvenez a venir
en aide a un de vos alliés, faites-lui gagner un paint de Moral.

Sur un 10+ choisissez égalerment la seconde option ou augmentez la
poﬂee de votre mouverrent en ajoutant un aux effets de l'option choisie
précédenmrent.

Sur un 7-9 vatre adversaire chaisit égalerment une option dans la liste
suivante.

o \lotre adversaire contre-attacue. Alui de raconter ce quil se passe.
Vous perdez un narbre de paints de Moral tel quiétabli dans la
fiction

o \ous vous retrouvez dans une pasition délicate ou rocambolestue,
des renfarts ennerris arrivent ou un de vos alliées (Phj) se retrouve
en difficulté. Votre adversaire raconte ce auil se passe. Vous perdez
un paint de Moral.

Sur un 6-, vous manquez vatre objectif et la situation se conplique. Votre
adversaire choisit e des options de la liste précédente et augmente la
partée de son mouverrent dun point de Moral.

Faire prewve de subtilité

Lorsgue vous tentez de prendre l'avantage en faisant preuve de doigté,
dastuce et de finesse, décrivez ce que vous entreprenez et lancez 2d6 +
Esprit.
Sur un 74; vous faites mouche. Chaisissez une des gptions stivantes et
racontez ce quil se passe:
. Vdreadversalresrms/msaudepa.rvuet perd un norbre de
paints de Moral tel quétabli dansla fiction
o \ous parvenez a analyser la situation 3 la recherche dune faille.
Demendez au MC commrent vous pouvez exploiter la situation
actuelle d vaire avantage et gagnez un paint de Moral s vous tenez
carpte de la réponse.
Sur un 10+ choisissez également la seconde option ou augentez la
portee de vatre mouvement en ajoutant un aux effets de l'option choisie
precedenment

Sur un 7-9 vetre adversaire chaisit égalerment une option dans la liste
suivante.

o \kire adversaire contre-attague. Alui de raconter ce quiil se passe.
Vous perdez un narrbre de paints de Moral tel quétabli dans la
fiction

o \ous vous retrouvez dans une pasition délicate ou rocambolestue,
des renforts enneis arrivent ou un de vos alliées (Pnj) se retrouve
endifficulté. Votre adversaire raconte ce quil se passe. Vous perdez
un paint de Moral.

Sur uné6-, vous manquez vatre bjectif et la situation se conplique. Vatre

adversaire chaisit une des options de la liste précédente et augmente la
partée de son mouverrent dun point de Moral.

Carrbattre a distance
Lorsque vous fait usage dune amme a feu, dune arme de jet ou gue vous

jetez un projectile quelconque sur un adversaire, utilisez par défaut la
mancanre Aller aufeu

S vous entreprenez vatre action en réalisant en méme tenps une
acrobatie ou un mouvement prenant de cours votre adversaire, utilisez
la mancawvre Tenter le Diable.

S vous utilisez une arme ayant pour qualificatif destructeur, ou que

votre action pourrait entrainer la destruction dune partie du décor,
utilisez la mancanvre Faire jouer ses muscles.



Frapper un adversaire surpris
S vous ne pouvez pasratervwsfaltesperckeavdre adversaire le
dcuble du paint de Moral tel quiétabli dans la fiction sans faire de jet de

Frapper un adversaire a vatre merdi

Lorsque que vous attaquez un adversaire sans défense (attaché, teny,
etc)vaspwvezdnsrdeletwwdel‘assam'ers vous le frappez
avec une arme adécuiate.

Carrbattre plusieurs adversaires a la fois

Lorsque vous affrontez plusieurs adversaires a la fds le nombre
dadversaires ne peut excéder 4 au cours dun méme assaut (ce narrbre
peut bien entendu étre revu a la baisse s le combat  lieu dans un
endrait confiné) et ils sont considérés comme un seul adversaire

Vous pouvez répartir les points de moral que vous faites perdre entre
vos différents adversaires

S votre Hiros devait perdre des points de Moral, leur norbre est égal 3
celui que vous ferait perdre vatre adversaire le plus dangereux 4.

Course Pourstite
S les personnages Sengagent dans une course pourstite, procédez
conmre stit.

Simecarseparsutedebuelorsdmcmbat les personnages nont
pasletenpsderecqaereret disposent alars uniqueent des paints de
Moral qulils ont en réserve au moment ol débute la course. Ils auront ce
méme nonrbre de paint de moral s un carbat Sengage auterme de la
course-pourstite.
S la course-poursuite inplique plusieurs pourstivis ou plusieurs
pourstivants, traitez chaque groupe comme un individu unique. Le
mmepantdeh/ualdmgmpeestegalaoeludlmerrbredugupe
qui en a le plus lorsque débute la course plus un point par mentbre du
groupe (pot -
Au cours de la course-pourstite, chaque joueur gére son personnage de
n’aneredassuque description de ce que le personnage entreprend jet
dede, mterpretatlmflctlmwelledu résultat... Lorsquil Sagit dun groupe,
derrerre,aladfferemeprescpelespeneswgalnsdepam
de Moral sont retirées ou ajoutés au pot conrun du groupe.

o S vous cherchez a effrayer, distraire ou ridiculiser vos adversaires
pour quils abandonnent leur dbjectif, lancez 2d6 + Sex Appeal.

o S vous poussez pour aller plus vite, sauter un cbstacle ou passer en
force, lancez 2db +Brutalité.

¢ S vous faites une manoavre conpliquée, une acrabatie ou une
cascade, lancez 2d6 +Sang Froid
o S vous cherchez a vous cacher, a étre discret ou que vous Utilisez
une ruse pour tromper vos adversaires, lancez 2d6 +Esprit.
Sur un 10+ les deux propositions suivantes sont vraies et, si vous
aﬁraﬂezmamrekh’osvo.spo.wezalorsdeaderdegarderla main et
porter une nouvelle attaque en sacrifiant un point de Moral. Sur un 7-9,
une seule proposition est vraie. Sur un 6-, les deux propositions sont
fausses
o Le groupe adverse perd un paint de Moral.

o \otre groupe ne perd pas un point de Moral.

Lors dune course-pourstite, un mentbre du groupe qui aurait fait un 6-
peut chaisir darréter la course-poursiite (se rendre ou se détacher du
g"ape) Les paints de Moral perdus suite a son échec seront alors
déduits de ses propres paints de Moral et pas de ceux du groupe, qui
continue sans lui.

Lorsque le groupe de poursuivants na plus de paints de Moral, il est
distancé. Lorsque e groupe de poursuivis rfa plus de paints de Moral, il
est rattrape et la couse poursiite saréte, le pot commn est
abandonne et les personnages recommencent a gérer leurs paints de
Moral respectifs. Lh corbat peut éventuellenent Sengager. S Cest le
cas tous les poursuivis perdent un paint de Moral.



LES MAMEUVRES DE BLESURE

Incapacité
Lorsque vous cochez la dernlerecaseducmﬂetrdepantsdelvh'al

vdreperscrmgeeﬂmshorsdecmbat (inconscience, assonme,
abligé de vous rendre, fait prisonnier... selon le contexte).

Bessure Légere

Lorsque ['on vous annonce une perte de paints de Moral due a une cause
physique (armes, chutes, coup, etc) vous pouvez chaisir de l'ignarer en
marguant une blessure.

Retranchez 1 a chacun vas jets tant que vous navez pas récupéré vatre
niveau de blessure.

LB MANCEUVRE DE SOIN

Célébrer une victaire
Lorsque vous sortez trionphant dune épreuve, regagnez un point de
Moral.

Le repos du guerrier

Lorsque que vous ne souffrez daucun type de blessure et que vous
prenezletenpsdevo.srerrettredevosenmonswdebandervos
membres endoloris, vous récupérez 3 paints de Moral,

Bessure Majeure

Lorsgue vous cochez la case de Hessure Majeure, termnezlasceneen
cours et lancez 2d6 +Brutalité lorscuelle celle-ci touche a safin, quelle
quen soit sonissue, Vous ne pouvez plus prendre de nouvelles blessures
pour éviter la perte de paint de Moral.

Sur un 10+ chaisissez une des propositions suivantes Sur un 7-9,
chaisissez-en deux.

. Vasnepawezplmvwsserwrdel‘mdevosrrmbrsnaﬂace

(ue Vous ayez recupéré un niveau de blessure.

o \ous gardez une vilaine cicatrice

o \ous sahrez dans linconscience pendant quelques heures
Sur un 6, chaisissez une des séquelles sivantes et cochez-la sur vatre
Livret de personnage. Il va de sai quune aption ne peut étre cochée
quune seulefas.

. I'strople -1 en Sex Appeal

e Ominué: -1 en Brutalité

o Trompe laMort : 1 en Sang Froid

o Mot
Seul wn professionnel est darénavant capable de vous soigner. Vous
serez extrémenent affaibli jusqua ce que vous ayez récupére un niveau
de blessure.

Panser ses plaies

Lorsgue que vous ou un de vos conpagnons prenez le tens de panser
une blessure légére, faites un jet sous Gaillard Sur un succes, vous
powvez décocher la case blessure Mneure. S Succés Total, vous
regagnez 2 paints de Moral. Sur un Revers de Fortune, vous ne pourrez
décocher ce niveau de blessure quaprés une bonne nuit de repos

Honrages Posthumes

S voustrepasez, les autres personnages arganiseront un enterrement
suivi dune commennoration (veillée, beuverig, etc). Chacunatour derdle
poura dire quelques nots, rendre hammage au défunt il Le souhaite.
Vous restez libre de fixer conme bon vous serrble la longueur de ces
Scénes mais essayer de ne jamais négliger la mort dun héres

Sains
Lorsque vous avez cochez au noins une case de Bessure et que vous
vous faites soigner par un professionnel :

o Sil gagjt dun Hros, laissez-le effectuez la mancavre de Médecine.

o Sil sagit dun Phj, faites un jet sous Gaillard Sur un succés, vous
pmwezdecodrermnveaudebleﬁrelrrrmdaterrent et sil lu en
reﬂeermemautre,vwsnepwrrezledecodwqfapresuw
bonne nuit de repos: Sur un Succes Tatal, vous regagnez 2 paints de
Moral. Sur un Succés Partiel, vous en regagnez seulement 1. Sur un
Revers de Fortune, vwsnepanezdecomervosnlveaw(de
blessure quiaprés une bonne nuit de repos.
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