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Le Rasoir d’Oswald
Lorsque vous avez le choix entre plusieurs explications, choisissez toujours la théorie du complot.
M. Joel, Chats de Chathulhu

Bienvenue dans le monde réel. Le monde où tout ce que vous lisez dans le Darknet est vrai. Où les carabiniers italiens ont le QI que l’humour populaire leur attribue. Où la princesse Yasmine von Hohenstaufen est l’héritière légitime du Saint Empire romain Germanique. Où le projet Apollo n’a jamais atteint la lune car « ils » ne le permettraient pas. Où la Joconde au Louvre n’est qu’une copie. Où Paul McCartney mourut en 1969 et fut remplacé par un sosie. Où les héros ne meurent pas mais dorment simplement en attendant l’heure cruciale pour l’avenir du monde.
Dans ce jeu, les personnages joueurs sont ces héros dormants, prêts à affronter une menace d’au-delà des étoiles.
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[bookmark: _Toc49197271]QUE PROPOSE CET OUVRAGE ?

Ce livret est un kit de démarrage pour Révolution D100, en particulier pour le Combat Avancé. Les joueurs souhaitant avoir un avant-goût des règles avant de se lancer dans la lecture complète de Révolution D100 trouveront leurs réponses ici.
Ce kit est conçu comme un ouvrage prêt-à-jouer plutôt que comme une version introductrice des règles. Il contient donc six personnages pré-tirés qui donnent un bon échantillonnage des capacités que peuvent avoir des personnages dans différents genres couverts par Révolution D100, mais pas de procédure de création.
Les joueurs souhaitant lire les règles complètes de Révolution D100 peuvent télécharger le DRS gratuit. Cependant, si vous vous contentez d’une synthèse très légère des règles, vous la trouverez ici-même pages X XX et XXX

N’est-il question que de combat ?
Bien sûr que non. Par sa capacité à représenter des scènes pacifiques avec un niveau de détail que d’autres règles n’autorisent que pour le combat, Révolution D100 est un système parfait pour des parties ou des campagnes où le principal n’est pas de tuer des ennemis.
La raison pour laquelle ce kit de démarrage insiste autant sur le combat est que les règles de Combat Avancé peuvent paraître les plus intimidantes aux nouveaux joueurs. Ceux qui découvrent Révolution D100 peuvent généralement apprécier les règles des Conflits non violents (voir page 7) et du Combat de Base simplement à la lecture du DRS. Le Combat Avancé contient nombre de détails utiles uniquement à certains genres ou certaines campagnes, mais qui ne peuvent cependant pas être écartés d’un ouvrage présentant des règles génériques multi-genre. C’est pourquoi le combat semble plus compliqué à la lecture qu’il ne l’est réellement en pratique. Avec ce kit de démarrage, les joueurs peuvent tester une version réduite des règles du Combat Avancé afin de savoir si elles répondent à leurs attentes avant d’essayer la version complète.

[bookmark: _Toc49197272]DOCUMENTS FOURNIS AUX JOUEURS
Durant la partie, l’un des joueurs est le Narrateur qui décrit les événements selon le scénario exposé plus bas et gère les personnages secondaires et les ennemis de l’histoire. Les autres joueurs endossent chacun le rôle d’un des personnages principaux fournis (les « personnages joueurs » ou « PJs »).
Les personnages semblent être des experts vivant à la limite de la légalité et pour certains de vrais criminels. Ils ont tous des relations avec Yasmine von Hohenstaufen, héritière auto-proclamée de l’empereur du Saint Empire Romain Germanique, mais dans le monde conspirationniste véritable héritière de l’empereur souabe Frédéric II. Mais ils sont aussi les réincarnations de véritables héros ou anti-héros des temps anciens. Ils en prendront conscience durant l’aventure, ce qui les aidera à affronter les menaces surnaturelles auxquelles ils devront faire face. Afin de représenter cette prise de conscience, chaque personnage a deux descriptifs différents, un « de base » pour le personnage moderne avec une conscience limitée de sa vie antérieure et un « étendu » décrivant le personnage après le réveil de son ancienne personnalité. Le narrateur distribuera ces descriptifs à différents moments selon les indications du scénario.
Chaque personnage a aussi sa « fiche de personnage ». Toutes ces fiches ont des capacités ou des objets marqués d’un astérisque. Ces capacités ne sont pas disponibles immédiatement et le narrateur doit expliquer aux joueurs que leurs personnages ont le vague sentiment d’avoir fait quelque chose de similaire par le passé, mais ne peuvent s’en souvenir. Les choses finiront par s’éclaircir au cours de l’aventure.

[bookmark: _Toc49197273]INTRODUCTION DES PERSONNAGES

Laissez les joueurs choisir leurs personnages parmi les six pré-tirés. Seul l’un d’entre eux est une femme, mais les personnages de Leif Ericsson, Jacques Molinet et Vlad Tarescu ont des alter ego féminins qui peuvent les remplacer sans altérer le scénario (respectivement Freydis Eriksdottir, Jeanne d’Arc et Elisabeth Bathory), et permettent de constituer un groupe plus équilibré.
Donnez à chaque joueur le descriptif de base du personnage qu’il a choisi. Certaines informations importantes ne sont disponibles que dans les descriptifs additionnels. C’est au narrateur de décider des réponses à donner aux joueurs qui s’intéresseraient à des sujets qui n’auront pas encore été révélés. En tout état de cause, n’oubliez pas que Vlad et Ximena se souviennent de plus de choses que les autres en début de partie.
Les six personnages doivent être présents dans la partie. Leif et Ximena doivent être gérés par le narrateur si aucun joueur ne les choisit.
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[bookmark: _Toc49197275]Leif Ericsson
Agent de sécurité norvégien, ancien commandant du sous-marin S-309 Ulfgar
Vous avez été il y a longtemps un capitaine de la marine royale norvégienne, commandant du sous-marin Ulfgar. Durant une mission dans les eaux autour de l’Islande, vous avez découvert une île volcanique mystérieuse où vous avez débarqué pour l’explorer. Vous y avez trouvé une tête de hache gravée de runes et étonnamment bien conservée. Mais alors que vous jouiez à l’archéologue, votre bâtiment heurta un récif et coula, vous laissant seul avec votre honte d’unique survivant. Vous avez finalement été sauvé avant de mourir de faim, mais ni le sous-marin, ni les corps ne purent être retrouvés. Miné par le déshonneur, vous avez quitté la marine pour commencer à travailler comme agent de sécurité.
Vous avez conservé la hache sans trop savoir quoi en faire, jusqu’à ce qu’un jour un femme nommée Yasmine von Hohenstaufen vous contacte en prétendant connaître le secret de l’arme et son lien avec la disparition de votre équipage. Rongé par votre propre culpabilité, vous avez accepté de travailler pour elle lors d’une mission dangereuse en échange de la vérité.
Notes sur le combat :  le trait (Talent) spécial Roulade de Leif lui permet de Se Mettre à Couvert durant un déplacement en roulant sur le sol tout en tirant sur ses adversaires, à l’inverse des autres personnages qui ont besoin de l’écran de fumée d’une des grenades fumigènes de Leo pour y parvenir.
Souvenirs effacés : toutes les capacités et objets précédés d’un astérisque sur votre fiche de personnage ne sont pas disponibles pour le moment. Ils vous semblent vaguement familiers, mais vous êtes incapable de vous souvenir comment les utiliser.

[bookmark: _Toc49197276]Ximena Diaz
Occultiste espagnole
En tant qu’occultiste renommée, vous savez que les forces surnaturelles sont loin d’être un mythe mais sont bien réelles. En fait, vous pouvez en contrôler certaines vous-même. Bien qu’active essentiellement dans le royaume d’Espagne, vous avez des contacts un peu partout en Europe. L’un d’entre eux est Yasmine von Hohenstaufen, et vous savez que ses prétentions à être la descendante de l’Empereur Germanique Frédéric von Hohenstaufen sont vraies. Elle a fait appel à vous pour des affaires importantes, et si elle est si impatiente de recevoir votre aide, c’est que la situation doit être de la plus haute importance
Notes sur le combat : Ximena est le seul personnage qui puisse utiliser la magie durant la première rencontre. Elle est protégée dès le début de la partie par les sorts de Protection 8 et Seconde Vue 8, qui resteront actifs tout le temps. Seconde Vue lui permet de voir les effets paranormaux et d’annuler les effets handicapants des ténèbres. Une fois le combat commencé, elle peut lancer Protection 8 sur un compagnon à une distance quelconque, et Soin sur elle-même ou une personne qu’elle touche.
Pour utiliser la magie en combat, Ximena doit dépenser une ou plusieurs actions de Concentration au coût de 5 points de Réactivité chacune. Pour chaque action, elle doit réussir un jet de Concentration avec le sort comme trait. Les sorts de Ximena sont chargés progressivement en points de Puissance ou de Portée à chaque action de Concentration utilisée, à raison d’autant de points que le dé des dizaines du jet de Concentration plus 2 grâce à sa grande INT. Une fois que Ximena a chargé le sort au maximum possible, soit autant de points que sa Canalisation de 7, ou bien dès qu’elle se contente des points accumulés jusque-là, elle déclenche le sort qui prend effet à la fin de la dernière action de Concentration. Un seul jet de Concentration manqué interrompt le processus et oblige Ximena à tout recommencer depuis le début. Notez aussi que :
· Tous les sorts ont une Puissance intrinsèque de 1. La puissance finale d’un sort est donc le nombre de points chargés par Ximena plus 1.
· Néanmoins, Ximena doit charger la Portée du sort avec tous les points nécessaires : 1 point pour la portée courte, 2 pour la portée standard et 3 pour la portée moyenne.
· Soin est un sort au contact seulement, dont seule la Puissance peut être changée par Ximena
Exemple : Ximena veut lancer Protection sur Leo qui se trouve dans la pièce adjacente (distance Standard, 2 points de Portée). Elle tire 43 et peut donc charger son sort de 6 points. Elle doit en utiliser 2 pour la portée, ce qui n’en laisse que 4 pour la Puissance. Utiliser une action de Concentration supplémentaire ne lui permettrait de gagner qu’un seul point. Ximena décide de libérer la magie sans plus attendre et lance donc Protection 5 sur son camarade.

Souvenirs effacés : toutes les capacités et objets précédés d’un astérisque sur votre fiche de personnage ne sont pas disponibles pour le moment. Ils vous semblent vaguement familiers, mais vous êtes incapable de vous souvenir comment les utiliser.

[bookmark: _Toc49197277]Sacha Novitskij
Hackeur Russe
Vous êtes un des meilleurs hackeurs russes et avez participé au hack de plusieurs agences russes et internationales. Vous n’aviez jamais été pris jusqu’à ce qu’un conseiller britannique aux forces cybernétiques russes ne vous identifie à l’aide d’un spyware issu du réseau Illuminati. Mais au lieu de vous dénoncer auprès d’Interpol, il vous a forcé à réaliser quelques opérations pour ses amis Illuminatis. Il vous a aussi donné un étrange programme sur un disque dur. Pour des raisons inconnues, vous ne pouvez plus vous séparer du disque dur, bien que vous soyez incapable de vous souvenir de ce que fait exactement le programme quand vous le lancez. Votre mission actuelle implique une dame nommée Yasmine von Hohenstaufen que vous êtes censé rencontrer en Italie. 
Souvenirs effacés : toutes les capacités et objets précédés d’un astérisque sur votre fiche de personnage ne sont pas disponibles pour le moment. Ils vous semblent vaguement familiers, mais vous êtes incapable de vous souvenir comment les utiliser.


[bookmark: _Toc49197278]Vlad Tarescu
Chef de la mafia roumaine
Durant ces dernières années vous avez travaillé pour la Mafia roumaine et forgé de bons contacts en Italie du nord. Cependant, il est certains secrets sur votre passé que même vos comparses ne sont pas censés connaître, et cette soi-disant princesse Yasmine de Souabe semble en savoir un peu trop sur vous. Elle vous a demandé poliment de régler quelque histoire importante en Italie du nord, et comme cela vous permet de suivre quelques affaires en Italie, vous avez accepté son invitation en échange de sa discrétion à propos de vos origines. Comme elle a des informations que les autres devraient continuer à ignorer, vous ne pouvez vraiment compter sur aucun de vos subalternes pour cette mission. 
Notes sur le combat : votre personnage peut voir dans les ténèbres et ses blessures guérissent complètement après un combat. Les raisons en apparaitront lors de la prochaine rencontre.
Souvenirs effacés : toutes les capacités et objets précédés d’un astérisque sur votre fiche de personnage ne sont pas disponibles pour le moment. Ils vous semblent vaguement familiers, mais vous êtes incapable de vous souvenir comment les utiliser.
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Voleur italien à la retraite
Vous avez eu du succès dans votre carrière de voleur, activité pour le moins profitable dans un pays qui regorge de trésors de l’Art à voler. Les polices de la moitié de l’Europe aimeraient mettre la main sur vous, si seulement elles connaissaient votre véritable identité. Mais nul ne connait votre plus haut fait : il y a cinq ans, vous vous êtes introduit au Louvre pour y dérober la Joconde et la remplacer par une copie parfaite. Personne ne s’en est rendu compte, et vous auriez eu des problèmes si vous aviez tenté de revendre le tableau. Vous êtes si profondément tombé amoureux de Mona Lisa que vous ne pourriez plus vous en séparer. Mais il y a un an, une mauvaise femme nommée Yasmine von Hohenstaufen réussit vous ne savez comment à apprendre l’existence de votre trésor et vous l’a volé. Depuis ce jour, vous êtes devenu son esclave, prêt à commettre des crimes pour son compte en échange de brefs moments en présence de Mona Lisa. Mais que se passerait-il si un jour cette femme vous forçait à vous en prendre à la vie de personnes innocentes ?
Notes sur le combat : certains personnages peuvent choisir de se déplacer sous le feu en utilisant une action de Déplacement. Normalement, seuls les personnages possédant le talent Roulade peuvent se déplacer en sureté face à un feu adverse en utilisant la défense Se mettre à Couvert. Cependant, tout personnage peut se déplacer à couvert derrière un écran de fumée. Vous possédez quelques grenades qui permettent de couvrir une zone de fumée durant 6 rounds sous un jet de Lancer réussi, ou pour 1d6 rounds si le jet est un échec. Lancer une grenade est une Action Hors Combat qui réduit la Réactivité de 5. La fumée inflige par ailleurs un malus supplémentaire aux attaques à distance au-delà de la Portée Courte.
Vos balles paralysantes sont aussi des armes très efficace. Toute cible touchée par une de ces balles ne peut plus rien faire durant ce round et les trois suivants. Malheureusement, vous ne pouvez pas utiliser vos autres gadgets. Si seulement vous pouviez vous souvenir comment vous êtes entré en possession de cet équipement étrange…
Souvenirs effacés : toutes les capacités et objets précédés d’un astérisque sur votre fiche de personnage ne sont pas disponibles pour le moment. Ils vous semblent vaguement familiers, mais vous êtes incapable de vous souvenir comment les utiliser.
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Détective privé français, ancien officier de la Gendarmerie Nationale
Vous travailliez durement à la Gendarmerie Nationale à Paris, mais cela ne vous a pas aidé lorsqu’un collègue ripou vous fit porter le chapeau d’une corruption passive dont il était coupable. Vous avez été licencié sous des motifs déshonorants mais vous avez évité le tribunal. Incapable de développer du ressentiment envers la loi, vous avez depuis ce temps travaillé comme détective privé, parfois même comme consultant pour Europol. Mais votre cœur est resté auprès de vos collègues gendarmes et vous feriez tout pour pouvoir réintégrer leur arme. Et soudain est apparue cette femme, prétendant être l’impératrice du Saint Empire Germanique et pouvoir vous aider à prouver votre innocence. Elle est effectivement au courant de nombreux secrets que nul n’est supposé savoir, ce qui vous donne quelque espoir. Bizarrement, elle ne cesse de dire que vous avez été trompés « tous les deux » par ceux qui étaient censés être des gars honnêtes. L’étrangeté de cette expression vous intrigue, mais les enjeux sont trop importants pour ne pas accepter cette mission qu’elle vous propose en Italie du nord. 
Notes sur le combat : le trait (Talent) spécial Roulade de Jacques lui permet de Se Mettre à Couvert durant un déplacement en roulant sur le sol tout en tirant sur ses adversaires, au contraire des autres personnages qui ont besoin de l’écran de fumée d’une des grenades fumigènes de Leo pour y parvenir.
Souvenirs effacés : toutes les capacités et objets précédés d’un astérisque sur votre fiche de personnage ne sont pas disponibles pour le moment. Ils vous semblent vaguement familiers, mais vous êtes incapable de vous souvenir comment les utiliser.
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Jarl viking, découvreur de l’Amérique
Les runes de votre hache commencent à luire, ce qui vous donne le vertige. Une fois que les vertiges disparaissent, vous réalisez que quelqu’un d’autre partage votre corps avec vous. Apparemment, l’esprit de votre ancêtre homonyme, le jarl islandais qui fonda le premier avant-poste européen en Amérique, habitait la hache, et sa conscience a maintenant fusionné avec la vôtre. Cela fait de vous le combattant le plus dangereux qui ait jamais existé, une combinaison d’un viking du XIe s. et d’un agent des forces spéciales du XXIe s.
Notes sur le combat : votre personnage peut maintenant utiliser tous son équipement et ses capacités. Ce qui signifie que vous pouvez enfin manier cette hache brillante qui semble fendre volontiers les crânes en deux (+2 aux dégâts, noté dans la section des armes), ou vous défendre avec ce robuste bouclier de bois comme le faisaient vos ancêtres. La hache est la seule arme dans ce scénario qui puisse être utilisée à deux mains, et si vous en décidez ainsi en renonçant au bouclier, vous pouvez ajouter 1d2 à sa Puissance.
Motivation supplémentaire : 
• Bien que chrétien, je continue à honorer et craindre les dieux nordiques
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Prince de Valachie, “Dracula”
Le secret que vous voulez cacher à vos comparses est que vous êtes Vlad Tepes l’Empaleur, prince de Valachie, le redouté Dracul. Alors que vous étiez sur le point de mourir sous la main d’un assassin, vous avez récité une formule d’un livre maudit en appelant au sang de tous ceux que vous aviez tués pour vous maintenir en vie. Cela vous sauva et vous offrit la vie éternelle, mais à un prix élevé. Vous continuez à faire couler le sang pour maintenir votre état de non-vie. Vous êtes en fait ce que les écrivains nomment un vampire, bien que la chose soit moins romantique et moins horrible que ce qu’ils en écrivent. Vous ne savez pas vraiment ce qu’il adviendra de votre âme si votre forme de mort-vivant est détruite, ni même si les puissances que vous avez invoquées pour obtenir la vie éternelle ne vous demanderont pas un jour à vous acquitter d’un prix encore plus élevé. Mais cela ne vous trouble pas tant, vous êtes satisfait par la poursuite de vos plans présents.
Notes sur le combat : votre personnage peut maintenant utiliser tout son équipent et ses capacités. En tant que mort-vivant, votre personnage est immunisé contre tous les effets des Points d’Effort négatifs, même en cas de blessure, et réussit automatiquement ses jets d’endurance. Il ne craint que le démembrement complet, c’est-à-dire les blessures qui infligent des dégâts totaux supérieurs au double de sa Robustesse. Vlad connait aussi le trait (Talent) spécial Escrime qui lui permet d’utiliser l’attribut Poignarder de son épée. Dès qu’une attaque ou une parade est réussie, le coût en Points de Réactivité pour attaquer devient égal au coût d’une parade durant tout le round en cours. Attaquer ou se défendre face à une autre cible annule l’effet du Talent sur le premier adversaire, mais peut le transférer sur le deuxième.
Motivation supplémentaire :
• Je bois du sang pour rester en vie mais je n’y prends aucun plaisir.

[bookmark: _Toc49197284]Ximena Diaz
Dame de Valence, nécromancienne, veuve du « Cid »
La vue des morts-vivants a ravivé des souvenirs habituellement cachés dans votre subconscient par l’autohypnose. Il y a plus de 8 siècles vous étiez Chimène, Dame de Valence, épouse de Rodrigo Diaz, « El Cid Campeador ». Mais aussi une praticienne des arts arcanes que vous aviez appris alors que votre époux était en exil dans les royaumes musulmans. Afin de sauver Valence des infidèles, vous avez utilisé votre science de la nécromancie pour animer le corps sans vie de votre époux pour mener la dernière charge. L’artifice a fonctionné, vous avez sauvé Valence mais perdu votre âme. Maintenant vous ne vieillissez plus et ne mourrez pas tant que vous n’aurez pas complètement payé pour votre sacrilège. Vous possédez toujours vos pouvoirs de nécromancie mais vous savez que chaque utilisation retarde le moment de votre libération.
Notes sur le combat : votre personnage peut maintenant utiliser tout son équipent et ses capacités. Elle peut donc lancer le sort de Projeter Foudre sur ses adversaires. La procédure est la même que pour les sorts de Soin et Protection lors de la rencontre précédente et le sort doit être chargé en points de Puissance et de Portée. Chaque point de Puissance inflige 1d6 de dégâts et ignore les armures métalliques (mais ni les sorts de Protection, ni les armures naturelles des créatures). À charge maximale, Ximena peut projeter une foudre à 7d6 de dégâts à portée Courte, 6d6 à portée Standard ou 5d6 à portée Moyenne. La cible peut se Mettre à Couvert normalement ou Esquiver avec un malus.
Ximena peut aussi animer les corps des morts en contrôlant leurs ossements et en restant concentrée, mais elle n’aime pas utiliser ce pouvoir nécromantique et ne le fera que si elle y est obligée.
Motivation supplémentaire :
• Expier ma faute d’avoir utilisé de la magie interdite sur mon époux mort.

[bookmark: _Toc49197285]Aleksandr Nevskij (Sacha Novitskij)
Prince de Novgorod, noble fils de Mère Russie
Dès que le programme sur votre disque dur externe a fini de tourner, vous réalisez qu’il a chargé la conscience de quelqu’un d’autre dans votre cerveau. Vous possédez les mémoires, la personnalité et les compétences d’Alexandr Nevskij, prince de Novgorod et plus grand des héros russes. Si vous avez été invoqué, c’est que Mère Russie est certainement en grand péril : il n’y a pas de temps à perdre.
Notes sur le combat : votre personnage peut maintenant utiliser tout son équipent et ses capacités. Il peut utiliser ses Bénédictions Divines durant un combat en utilisant une Action de Concentration (coût 5 points de Réactivité) ou simplement décider de les activer avant une situation dangereuse. Aucun jet de Concentration n’est nécessaire. Chaque Bénédiction dure au moins une heure, jusqu’à ce que tout danger soit écarté.
Une fois qu’une Bénédiction a expiré, vous ne pouvez plus l’utiliser jusqu’à la fin de l’aventure, mais notez bien que vous avez droit à plusieurs utilisations de certaines d’entre elles. Contrairement à la magie des arcanes ou à certains gadgets, les bénédictions ont plusieurs effets simultanés.
• Épée Flamboyante de St. Michel affecte une épée en augmentant son dommage de +12 (Cf. Augmentation des Dégâts), plus 1d6 de dégâts que l’armure n’arrête pas. 
• Bouclier de St. Youri offre au personnage le même effet que Protection 7 (non cumulatif avec le sort de Protection de Ximena) et le protège de toute magie hostile.
• Guérir une Blessure guérit 16 points de blessure et restaure 16 Points d’Effort mais ne peut pas être pré-activé : il n’a d’effet que sur des blessures déjà reçues, et l’effet est immédiat et unique (deux utilisations).
Motivation supplémentaire :
• Loyauté envers Bozhe et Rodina (Dieu et la Patrie).

[bookmark: _Toc49197286]Leonardo Da Vinci (Leo Candivi)
Artiste, génie et inventeur
Vous êtes stupéfait de constater que votre esprit abrite la mémoire, la personnalité et les habiletés de Léonard de Vinci, le plus grand génie de la Renaissance voire de tous les temps, bien qu’elles restent habituellement endormies dans votre subconscient. Cela doit avoir quelque chose à voir avec votre « acquisition » de la Joconde qui doit être liée à la conscience de Léonard, persistant jusqu’à l’ère contemporaine. Une fois que le génie de Léonard a été libéré et rentré en possession de vos connaissances des sciences modernes, même limitées, il n’est virtuellement aucune invention qu’il ne saurait trouver si on lui en laisse le temps, et même un projet à la va-vite peut avoir des résultats surprenants. Vous réalisez que vous avez dû constituer votre sac à malice lors d’une période antérieure durant laquelle la personnalité de Léonard a pris le dessus. Dès que vous vous souvenez comment lire les modes d’emploi (avec l’aide d’un simple miroir), vous pouvez utiliser tous vos gadgets et même piloter un aéroplane.
Notes sur le combat : votre personnage peut maintenant utiliser tous ses objets et toutes ses capacités. Vos gadgets utilisent une charge à chaque activation, mais vous avez plusieurs exemplaires de chaque.
• Les gants paralysants ont le même effet que les balles paralysantes si vous réussissez un jet de Bagarre face à votre adversaire, même s’il pare. Vous n’avez qu’une seule paire de gants qui consomment une charge à chaque utilisation.
• Les Bracelets de Scintillement rendent l’image de celui qui les porte incertaine, infligeant deux fois par round un malus pour le toucher. Ils permettent aussi d’Esquiver ou de Se Mettre à Couvert même si aucune couverture n’est disponible.
Motivations supplémentaires :
• Le Savoir est tout, et mon savoir ne doit pas avoir de limites

[bookmark: _Toc49197287]Jacques de Molay (Jacques Molinet)
Dernier Grand Maître des Templiers
Ce que Yasmine entendait par “tous les deux” vous apparaît maintenant clairement : l’esprit de Jacques de Molay, dernier Grand Maître de l’ordre du Temple, s’est réincarné en vous. Philippe le Bel a soutiré sous la torture les confessions les plus horribles au Grand Maître afin de s’approprier les richesses de l’ordre, mais Jacques de Molay s’est rétracté, ce qui lui a valu d’être brûlé vif. C’est pour cela qu’il lui a été accordé une chance de se racheter d’avoir cédé sous la torture, et à chaque siècle son âme se réincarne dans un chevalier injustement accusé pour lui donner une chance de rédemption. Ce n’est qu’en combattant sans compromis pour le bien de la chrétienté que Jacques pourra restaurer son nom et laver son honneur.
Notes sur le combat : votre personnage peut maintenant utiliser tout son équipent et ses capacités. Il peut utiliser ses Bénédictions Divines durant un combat en utilisant une Action de Concentration (coût 5 points de Réactivité), ou simplement décider de les activer avant une situation dangereuse. Aucun jet de Concentration n’est nécessaire. Une fois activée, la Bénédiction dure au moins une heure, jusqu’à ce que tout danger soit écarté.
Une fois qu’une Bénédiction a expiré, vous ne pouvez plus l’utiliser jusqu’à la fin de l’aventure, mais notez bien que vous avez droit à plusieurs utilisations de certaines d’entre elles. Contrairement à la magie des arcanes ou à certains gadgets, les bénédictions ont plusieurs effets simultanés.
• Épée Sacrée de St. Georges : affecte une épée en augmentant son dommage de +12 (Cf. Augmentation des Dégâts), plus 1d6 de dégâts que l’armure n’arrête pas. 
• Bouclier de St. Georges offre au personnage le même effet que Protection 7 (non cumulatif avec le sort de Protection de Ximena) et le protège de toute magie hostile.
• Guérir une Blessure guérit 16 points de blessure et restaure 16 Points d’Effort mais ne peut pas être pré-activé : il n’a d’effet que sur des blessures déjà reçues.
Motivations supplémentaires :
• Un vrai chevalier protège aussi les âmes des gens, et pas seulement leurs corps (de même qu’un gendarme). 
• J’ai enfin compris d’où vient ma peur du feu.

[bookmark: _Toc49197288]PRINCIPE DES RÈGLES
Cette partie présente une version sommaire des règles de Révolution D100, y compris sur les conflits non-violents qui peuvent se dérouler entre les trois principaux combats. Nous introduirons les règles de manière graduelle à chaque rencontre. Certaines règles spécifiques sur les pouvoirs ou les armes sont notées sur les fiches des joueurs lorsqu’elles ne s’appliquent qu’à un personnage dans le contexte du scénario. Nous considérons que le lecteur connait le concept du jeu de rôle. Dans le cas contraire, nous vous recommandons de lire les règles complètes de Révolution D100 plutôt que ce kit de démarrage.

Dés
Le jeu utilise plusieurs types de dés à 4 à 10 faces. Un dé est identifié par la lettre « d » suivie du nombre de faces. Par exemple un d4 est un dé à 4 faces (un dé tétraédrique disponible dans toutes les boutiques de jeu). Si un dé avec le nombre de faces indiquées n’existe pas, lancez un dé avec le double de faces, divisez le résultat et arrondissez au-dessus. Par exemple, pour un d3, utilisez un d6 et divisez par deux. Un chiffre précédant le « d » indique le nombre de dés de ce type à lancer.
Le dé le plus fréquent dans ce jeu est le d100, ou dé de pourcentage. Le résultat est généré en lançant deux dés à 10 faces, un pour les dizaines et un pour les unités. Un jet de pourcentage correspond à un seul chiffre entre 1 (0 et 1) et 100 (0 et 0). Cependant, le jeu demande fréquemment de considérer le résultat d’un ou des deux dés séparément.

[bookmark: _Toc49197289]PERSONNAGES
Chaque personnage est défini par six Caractéristiques, une liste d’Attributs associés, une liste de Compétences et Traits (ou Pouvoirs) et au moins trois motivations.

[bookmark: _Toc49197290]Caractéristiques
Les caractéristiques de base sont :
· Force (FOR) : puissance physique et capacité à lever ou briser des objets ou des êtres vivants,
· Constitution (CON) : santé générale et capacité à endurer des blessures, des privations ou des maladies,
· Dextérité (DEX) : habileté, réflexes et vivacité,
· Intelligence (INT) : mémoire et capacité de raisonnement,
· Volonté (VOL) : force de concentration, souvent pour des effets paranormaux,
· Charisme (CHA) : aura personnelle, beauté et capacité naturelle à influencer les autres.

Les valeurs normales pour des humains se situent entre 3 et 18, mais il peut y avoir des exceptions comme par exemple pour certains des personnages joueurs.

[bookmark: _Toc49197291]Catégorie de taille
Tous les personnages dans cette aventure ont une catégorie de taille moyenne. Un adversaire de catégorie de taille plus grande peut être optionnellement rencontré lors de la confrontation finale : les règles correspondantes se trouvent dans cette section.

[bookmark: _Toc49197292]Puissance
Capacité de base d’un personnage, d’une arme ou d’où pouvoir à infliger des dégâts. Elle prend la forme d’un chiffre positif ou négatif associé généralement à un jet de dé à lancer qui ajoute (ou soustrait dans le cas d’une puissance négative) sa valeur aux dégâts infligés à une cible. Pour les armes physiques il s’agit de d2, mais les attaques énergétiques comme par exemple celle de Ximena peuvent utiliser des d6 ou même d’autres types de dés.

[bookmark: _Toc49197293]Déplacement
Tous les personnages possèdent un Déplacement de 5, et peuvent donc parcourir 5 mètres durant une action de combat coûtant au moins 5 points de Réactivité ou engager tout adversaire au corps à corps à moins de 5 mètres.

[bookmark: _Toc49197294]Robustesse
Les dégâts n’excédant pas la Robustesse ne causent qu’une égratignure qui n’a d’autre conséquence que de ralentir le personnage. Un dommage supérieur a des conséquences plus durables, comme expliqué dans la partie Combat

[bookmark: _Toc49197295]Réactivité 
Détermine l’ordre des actions des personnages dans un combat et combien d’actions et réactions peuvent être entreprises. La Réactivité est détaillée dans la partie sur le Combat.

[bookmark: _Toc49197296]Points d’Effort
Ils représentent la résistance du personnage et peuvent être positifs ou négatifs. Dès qu’ils deviennent négatifs, ils sont retirés de la Réactivité du personnage au début de chaque round. Un personnage ayant accumulé autant de Points d’Effort négatifs que ses points positifs initiaux perd connaissance. Dans ce scénario, vous ne comptabiliserez les Points d’Effort que lorsqu’ils deviendront négatifs à la suite d’une blessure.

[bookmark: _Toc49197297]Encombrement, Localisation des coups
Nous n’utilisons pas ces règles dans ce kit

[bookmark: _Toc49197298]Canalisation/Sainteté 
Ces attributs quantifient la limite dans l’utilisation des pouvoirs paranormaux et ne seront pas utilisés dans ce kit. Ce que les personnages dotés de pouvoirs peuvent en faire est indiqué dans leurs descriptifs.


[bookmark: _Toc49197299]Compétences et Traits
Chaque personnage possède quinze compétences quantifiées par un score en pourcentage. Chaque compétence a aussi des Traits décrivant soit des spécialités ou habilités particulières qui augmentent la compétence de base, soit des prouesses spécifiques dont le personnage est capable, comme utiliser des armes spéciales ou lancer un sort. Lorsqu’une compétence est utilisée avec un trait, elle est notée Compétence [Trait], voire Trait seul si la compétence est évidente. Par exemple, Se Faufiler est toujours Discrétion [Se Faufiler] sans avoir besoin de spécifier la compétence.

[bookmark: _Toc49197300]Motivations
Il s’agit de phrases courtes décrivant ce en quoi votre personnage croit, ses sentiments et où va sa loyauté. 

[bookmark: _Toc49197301]SYSTÈME DE JEU
Le jeu se déroule comme un échange verbal entre les joueurs et le narrateur jusqu’à ce qu’un défi significatif incite ce dernier à demander un jet de compétence. Pour les défis majeurs, le narrateur devrait initier un Conflit qui implique plusieurs jets de dés. Si un combat commence, les joueurs doivent utiliser la procédure de combat jusqu’à la défaite ou le retrait d’un des camps.

[bookmark: _Toc49197302]Jets de compétence
Pour utiliser une compétence, lancer 1d100 et comparer avec la valeur (score) de la compétence notée sur la fiche de personnage. Si un trait approprié est associé à la compétence, utiliser le chiffre de droite sur la fiche de personnage, sinon celui de gauche (qui lui est inférieur de 30 points). Un jet inférieur ou égal au score est une Réussite. Un jet supérieur est un Échec. 99 ou 00 sont toujours des échecs, même pour un score de 99 ou plus.
Si le jet est une réussite et que le dé des dizaines est supérieur à celui des unités, la réussite devient un Avantage.

[bookmark: _Toc49197303]Bonus et Malus
Un bonus ajoute 30 au score de la compétence, un malus retire 30. On peut cumuler plusieurs bonus ou malus, chacun ajoutant ou retirant 30.

[bookmark: _Toc49197304]Jets en opposition
Lorsque quelqu’un ou une force impersonnelle hostile s’oppose activement aux efforts d’un personnage, le jet de dé est « en opposition ». Faites un jet de compétence pour les deux camps et comparez sur la table ci-dessous. Si un des deux camps a un score supérieur à 100, ajouter au résultat de dé la partie qui excède 100 avant de vérifier qui a obtenu le résultat le plus élevé.

	
	Défenseur, échec
	Défenseur, réussite
	Défenseur, avantage

	Attaquant, échec
	Le jet le plus haut gagne (inflige 1d6 points dans un conflit) 
	Le défenseur gagne (inflige 1d6 points dans un conflit)
	Le défenseur gagne (inflige 2d6 points dans un conflit)

	Attaquant, réussite 
	L’attaquant gagne (inflige 1d6 points dans un conflit)
	Le jet le plus haut gagne (inflige 1d6 points dans un conflit)
	Le défenseur gagne (inflige 1d6 points dans un conflit, 2d6 s’il a en plus un jet supérieur)

	Attaquant, avantage
	L’attaquant gagne (inflige 2d6 points dans un conflit
	L’attaquant gagne (inflige 1d6 points dans un conflit, 2d6 s’il a en plus un jet supérieur)
	Le jet le plus haut gagne (inflige 1d6 points dans un conflit)



[bookmark: _Toc49197305]Conflits
Le narrateur fait appel à un Conflit lorsque les personnages font face à un défi majeur dans l’histoire : une poursuite, l’approche silencieuse d’un endroit dangereux, l’examen minutieux d’un mystère, la tentative de convaincre un fonctionnaire rétif, etc. Un Conflit est résolu par plusieurs jets en opposition. Les joueurs et l’opposition déterminent leur capital de départ en Points de Résolution. Les Points de Résolution sont l’équivalent de « points de vie » qu’ils utiliseront pour déterminer s’ils triomphent ou s’ils échouent.
Les personnages commencent toujours avec une réserve de Points de Résolution égale à la caractéristique la plus appropriée du joueur qui mène le Conflit (CHA pour le joueur qui mène des négociations, DEX pour le pilote d’un vaisseau ou d’une voiture lors d’une poursuite, INT pour celui qui dirige une enquête, etc.). La réserve de l’opposition est soit une caractéristique de l’adversaire, soit une valeur proposée par le scénario ou improvisée par le narrateur. Le narrateur doit aussi se référer aux compétences de l’adversaire pour déterminer le score utilisé pour ses jets en opposition, ou considérer 50% si rien n’est utilisable.
Le conflit se déroule en rounds successifs durant lesquels le personnage leader et l’opposition vont faire un jet en opposition. L’action que les joueurs et le narrateur décrivent pour ce round déterminent la Compétence et le Trait utilisés pour ce jet. En cas de doute, choisir un Trait ad’ hoc comme Piloter [Navire] pour une poursuite en mer ou Persuader pour un débat. Le camp avec le plus de Points de Résolution décrit et fait son jet en premier.
Les personnages impliqués sans faire de jet peuvent décrire une Action de Support qu’ils effectuent pour aider le leader et apporter ainsi un bonus au jet si l’action s’y prête. En général, le narrateur vérifie que le personnage en support possède un Trait correspondant à son action de support. Un Trait ne peut être utilisé qu’une seule fois en support lors d’un même conflit. Le narrateur peut utiliser une Conséquence Négative (voir plus bas) comme bonus pour l’opposition et chaque joueur peut utiliser une Conséquence Positive pour offrir un bonus au jet de dé, pourvu que ces Conséquences soient logiques dans le contexte du Conflit. Une Conséquence ne peut être utilisée qu’une seule fois par Conflit.

Consultez la table des Jets en Opposition pour déterminer qui fait perdre des Points de Résolution à l’autre et combien. Le camp qui réduit les Points de résolution de l’autre à zéro ou moins en premier gagne le conflit. Si le gagnant a perdu des points de résolution, le perdant imagine une Conséquence Positive (si les joueurs ont perdu) ou Négative (si les joueurs ont gagné), notée sur la fiche de personnage sous forme d’une phrase (manque de carburant, éreinté, a énervé le fonctionnaire…).

Les Motivations des personnages peuvent être utilisées comme des Conséquences Positives pour accorder un bonus dans une situation appropriée une fois par aventure. Les règles complètes proposent des règles d’utilisation des Motivations plus précises mais aussi plus complexes, mais pour des raisons de simplicité, elles ne sont pas introduites dans le kit de démarrage.




[bookmark: _Toc49197306]PREMIÈRE RENCONTRE
[bookmark: _Toc49197307]LE CHÂTEAU
L’aventure commence à Andria (Apulie, Italie du Sud) le 8 Août d’une année quelconque du XXIe s. La princesse Yasmine von Hohenstaufen, dernière descendante de la lignée souabe des Saints Empereurs Germaniques, rencontre et informe les personnages. Tous ont une bonne raison détaillée dans les descriptifs de travailler pour la princesse, il ne devrait donc y avoir aucun problème pour accepter la mission. D’éventuelles réserves morales n’apparaîtront que plus tard.
La princesse souhaite que les personnages retrouvent un artéfact. Il s’agit d’une poignée d’épée décorée magiquement de manière semblable à la hache de Leif. L’artefact devrait se trouver dans la forteresse médiévale des Hohenstaufen dont la princesse revendique la propriété que le gouvernement italien lui dénie. Et même s’il n’est pas là, il y a de bonnes chances d’y trouver des informations utiles. Le site est ouvert aux visites et les personnages peuvent donc y pénétrer sans effort. Comme beaucoup de nos héros ont des compétences militaires, il est évident que la princesse s’attend à du grabuge, et non pas à une simple mission d’acquisition en catimini. La princesse fournit un mini-van pour transporter tous ceux qui ne disposent pas de véhicule ainsi qu’un Beretta automatique 9mm (7,35 pour Ximena) avec 5 chargeurs pour ceux qui n’ont pas d’arme. Les fiches de personnages incluent déjà ces armes en plus de peur propre équipement.

Note au narrateur : cet artéfact est la poignée de l’épée de Frédéric Barberousse qu’il perdit lors de sa noyade au Moyen-Orient durant une croisade. Si une lame y est fixée, l’épée ainsi constituée gagne des propriétés similaires à la hache de Leif et, ainsi que les joueurs le découvriront, peut être utilisée comme support aux activités magiques. C’est au narrateur de décider ce que les personnages peuvent en apprendre.

[bookmark: _Toc49197308]EXPLORATION

La troupe n’a aucune difficulté à approcher du château au cours d’un après-midi ensoleillé. Les véhicules privés ne peuvent pas accéder à la zone autour du château et doivent être laissés au début d’une route poussiéreuse barrée qui monte vers la forteresse, à environ 1 km. Une patrouille de carabiniers, équivalents italiens des gendarmes français, est stationnée au début de la route. Une navette peut conduire les PJs mais y aller à pied est une option qui permet une approche plus discrète.
La princesse recommande aux PJs de se rendre au château à la tombée de la nuit, quand le bâtiment est toujours ouvert mais les guides ont cessé leur office. Cela permet d’investiguer sans trop de témoins. Si les PJs souhaitent approcher sans être vus, ils peuvent passer par le bois de pins et tenter un Conflit de Discrétion basé sur la DEX face à une difficulté générique de 10.
Les PJs peuvent maintenant tenter de trouver des indices. Mais après quelques minutes d’exploration, ou immédiatement si les PJs ont perdu trop de temps à l’approche du château, un groupe de personnes louches pénètre à son tour et se dirige vers les bureaux. Vlad les identifie tout de suite comme des membres de la Sacra Corona, la branche apulienne de la maffia, et tout PJ possédant un Trait juridique ou criminel sait que la présence de ces gens-là ne présage rien de bon. Les bandits commencent à chercher une pièce particulière sans aucune considération pour la propriété privée ou pour les personnages assistant à la scène. L’un d’eux prend avec son portable des photos de gravures murales cachées par un meuble et commence à composer un numéro, ce qui indique qu’ils auraient trouvé une information intéressante.

[bookmark: _Toc49197309]FUSILLADE À CASTEL DEL MONTE
Inévitablement, la Sacra Corona va finir par considérer les PJs comme une menace, et comme il n’y a à ce moment plus de témoins, ils vont opter pour le 9mm parabellum pour résoudre le problème. La structure labyrinthique du bâtiment permet d’organiser une fusillade de bien des manières, offrant aux combattants de nombreuses possibilités de se mettre à couvert et même des passages pour déborder une position retranchée en montant à un étage supérieur par un escalier pour redescendre par un autre. 
Consultez la section des règles à la fin de cette rencontre pour les règles à introduire pour ce premier combat qui n’implique pratiquement que des armes à distance, puisque que tous les PJs ne disposent pas à ce stade d’armes de mêlée. Si vous pensez que les joueurs peuvent se sortir de ce combat facilement, donnez à un des gangsters un uzi qui procure un bonus au toucher en tirant en rafales.
Faites utiliser l’effet de combat Clouer par les bandits après qu’ils se seront mis à couvert. Cela diminue le risque de blesser quelqu’un et suggère aux joueurs qu’ils peuvent faire de même pour neutraliser la capacité de tir des bandits en réduisant leur Réactivité à zéro et permettre à un seul personnage d’infiltrer leur position à la fin du round pour tirer à bout portant sans trop de risque. C’est une tactique militaire classique, les personnages peuvent donc même y penser.
Une fois que les deux tiers des bandits sont hors de combat, le reste tente de s’enfuir, mais pas avant de tenter de récupérer quelque chose des poches d’un de leurs camarades tombés. Cela indique aux personnages que ce que les bandits étaient venus chercher se trouve sur cet adversaire blessé. C’est à eux de décider s’ils veulent s’en emparer avant les bandits.

Le son de la fusillade va immanquablement attirer les carabiniers. Mais avant de monter la route, les agents appellent prudemment du renfort qui arrive après environ 10mn. La première patrouille est sur place en environ 2 mn, donc tout retard dans le règlement de la situation avec la Sacra Corona résultera en une intervention des carabiniers dans la fusillade. Mais dans le monde conspirationniste, tous les carabiniers sont stupides et tirent à vue avant de poser des questions. Les personnages pourraient avoir à en tuer ou neutraliser quelques-uns s’ils sont impliqués dans un combat avec eux. Certains personnages peuvent refuser de tuer des hommes de l’ordre et préfèreront fuir. 
Si les carabiniers se rendent compte que les PJs étaient présents, la fuite peut nécessiter un Conflit entre la DEX du plus furtif d’entre eux et l’INT des agents, en utilisant Discrétion pour les personnages et Perception pour les carabiniers. Notez que comme dans le monde conspirationniste les carabiniers ont une INT de 7, s’échapper du château ne devrait pas poser de problème.

[bookmark: _Toc49197310]BILAN
En plus de quelques armes diverses, le PJs doivent être capables de récupérer le portable du bandit tombé, probablement incités par le fait que les autres ont tenté de le récupérer eux aussi. Leo, ou mieux encore Sacha parviendront facilement à hacker le téléphone et trouveront une application de comparaison d’images encore ouverte sur une image de la gravure trouvée dans le château et une autre qui ressemble beaucoup à la poignée d’épée que les PJs recherchent. Cette image semble avoir été la pièce jointe d’un email envoyé depuis la Lybie qui fait référence (en Arabe, que Ximena sait lire) à la nuit du 9 Août et à des coordonnées géographiques correspondant à la pointe sud de l’île de Lampedusa.
Puisque cette découverte semble indiquer que l’artéfact est en route vers l’Italie depuis la Lybie, la princesse demande aux PJs de continuer leur mission par un voyage en Méditerranée.

[bookmark: _Toc49197311]PREMIÈRE RENCONTRE – RÈGLES DE COMBAT 

[bookmark: _Toc49197312]Début du round
Au début d’un round, la Réactivité est remise à son niveau initial pour tous les personnages. Chaque personnage a une Réactivité de DEX+5 pour ce round. Cette valeur est déjà notée dans les sections de toutes les armes et pouvoirs, il n’est donc pas nécessaire de la recalculer à chaque round. Si un combattant a des Points d’Effort négatifs, retirez-les à la Réactivité avant de continuer le round.

[bookmark: _Toc49197313]Séquence d’action 
Tous les combattants effectuent leurs actions déclarées dans l’ordre de Réactivité décroissant (ou valeur de la DEX en cas d’égalité). Chaque action coûte un certain nombre de points à retirer de la valeur actuelle de la Réactivité. La cible d’une attaque peut aussi perdre des points de Réactivité si elle réagit ou subit des dégâts.
Retenez que le prochain à agir est toujours le personnage ayant la plus haute valeur de Réactivité. Si un personnage conserve la plus haute après avoir agi, il peut immédiatement effectuer son action suivante et nul autre ne peut agir avant de devenir à son tour le combattant avec la plus haute Réactivité.

[bookmark: _Toc49197314]Déplacement
Chaque pièce du château est une Zone. A l’extérieur, une zone correspond à une distance d’environ 25m. Un personnage peut se déplacer d’une zone par action de Déplacement (au coût de 10 points de Réactivité), avec un maximum de deux actions de Déplacement par round. Un déplacement de deux zones est considéré comme une course qui interdit de faire quoique ce soit d’autre dans ce round.

[bookmark: _Toc49197315]Préparer et utiliser des objets
Préparer et utiliser des armes à feu coûte autant de points de Réactivité que pour attaquer. Changer la recharge d’un pistolet après 9 coups coûte 10 points de Réactivité. Considérez que toutes les autres actions de la catégorie « préparer » et « utiliser » coûtent 5 points de Réactivité.

[bookmark: _Toc49197316]Attaques
Les attaques lors de la première rencontre sont à la base des tirs d’armes à feu. A chaque fois qu’un personnage attaque, faire un jet de Combat à Distance avec le Trait d’arme correspondant. Si le jet est une réussite, l’attaquant touche sa cible.

[bookmark: _Toc49197317]Portée
Les portées auxquelles un personnage peut tirer sont : Courte, Standard ou Moyenne selon la distance de la cible – respectivement 0, 1 ou 2 zones. Nous n’utiliserons pas de portées supérieures dans cette aventure : tout ce qui est au-delà de deux zones est considéré comme à portée moyenne.
Tirer à portée Courte n’entraîne aucune modification. Chaque niveau de portée au-delà inflige un malus supplémentaire. Pour un tir à une distance inférieure à la portée indiquée pour l’arme, il est possible d’annuler tous les malus en dépensant 5 points de Réactivité pour Viser avant de tirer. Pour les tirs au-delà, les malus ne peuvent plus être annulés.

[bookmark: _Toc49197318]Défenses
Un personnage peut Esquiver ou Se Mettre à Couvert pour se défendre face à une attaque à distance. Esquiver une balle est extrêmement difficile et inflige deux malus, et il n’est pas toujours possible de se mettre à couvert. Ces défenses sont tirées sous la compétence Agilité avec le Trait correspondant si le personnage le possède, et coûtent 5 points de Réactivité par tentative.

[bookmark: _Toc49197319]Résultats d’un échange
Consulter le tableau ci-dessous pour le résultat d’une attaque face à une cible qui se défend. Si la cible ne se défend pas, utiliser la colonne Échec du défenseur et considérez un résultat au d100 de 01. Le tableau indique si l’attaquant peut tirer les dégâts et qui gagne un Effet de Combat à utiliser. Si des dégâts doivent être déterminés, l’attaquant a alors le choix entre un Effet de Combat de Dommage ou Tactique, sinon le gagnant ne peut choisir qu’un Effet de Combat Tactique cohérent avec l’action entreprise, attaque ou défense.




	
	Défenseur, échec
	Défenseur, réussite
	Défenseur, avantage

	Attaquant, échec
	Aucun effet.
	Défense réussie, le défenseur gagne un effet de combat.
	Défense réussie, le défenseur gagne deux effets de combat d’avantage.

	Attaquant, réussite
	L’attaquant tire les dégâts et gagne un effet de combat.
	Défense réussie, le jet le plus haut gagne un effet de combat.
	Défense réussie, le défenseur gagne un effet de combat ou un effet de combat d’avantage si sin jet est supérieur.

	Attaquant, avantage
	L’attaquant tire les dégâts et gagne deux effets de combat d’avantage.
	Défense réussie, l’attaquant gagne un effet de combat ou un effet de combat d’avantage si son jet est supérieur.
	Défense réussie, le jet le plus haut gagne un effet de combat.



[bookmark: _Toc49197320]Agir sans réactivité
Un personnage peut attaquer, se défendre ou agir même s’il n’a pas suffisamment de Réactivité à dépenser. Dans ce cas, l’action subit un malus et le personnage perd un Point d’Effort ou reçoit un point négatif s’il est déjà à 0 ou moins. Un personnage à 0 points de Réactivité ne peut plus attaquer ni initier quelque action que ce soit mais peut toujours se défendre avec les pénalités ci-dessus.

[bookmark: _Toc49197321]Être à couvert
Un personnage qui a précédemment utilisé la défense Se Mettre à Couvert et n’est pas sorti de sa position ne peut pas être pris pour cible. Cependant, un adversaire peut continuer à lui tirer dessus pour utiliser son effet de combat Clouer et ainsi l’empêcher de sortir et d’entamer une action. Un personnage à couvert venant de tirer depuis sa position peut être pris pour cible avec un malus au jet d’attaque et un modificateur de +2 pour déterminer si le projectile touche une partie protégée, pour un total de +4 (voir plus bas). 

[bookmark: _Toc49197322]Dégâts et armure
Si le résultat indique que l’attaquant peut infliger des dégâts, le joueur tire les dégâts de l’arme utilisée et applique tout Effet de Combat qui influe sur les dégâts. Au cours de cette première rencontre, seuls Empalement et Dégâts Maximum peuvent avoir un effet direct sur les dégâts. Normalement, les dégâts d’une arme consistent en un ou deux dés pour les dégâts propres du projectile plus un nombre de d2 égal à la Puissance de l’arme (ou du personnage). Per exemple, un pistolet 9mm fait 1d8 de dégâts de la balle plus 2d2 pour la Puissance de l’arme.
Si le défenseur est équipé d’une armure comme une veste de kevlar ou un sort de Protection, il est nécessaire de déterminer si le tir a touché l’armure. Notez le dé des unités tiré pour l’attaque, ajoutez +2 si la cible était face au tireur (c’est-à-dire que l’attaque ne vient pas de derrière) ou +4 si la cible était à couvert. Si le résultat est supérieur ou égal au chiffre à droite du « / » dans la valeur de l’armure, réduisez les dégâts d’autant que chiffre de gauche (le coup a touché l’armure). Par exemple une veste en kevlar (valeur 10/6+) soustrait 10 aux dégâts si le dé des unités est 6 ou plus après modifications (soit un dé de 4 ou plus avec le modificateur de +2 pour les attaques à distance de face, ou même 2 ou plus si la cible est à couvert avec un modificateur de +4). Le sort de Protection a une valeur d’armure de P/0+, où P est la Puissance du sort, ce qui signifie qu’il soustrait toujours son niveau de protection de P aux dégâts reçus.
Tout dégât restant passe l’armure et est immédiatement retiré à la Réactivité en cours pour représenter l’effet de la douleur. Vous devez ensuite déterminer si la blessure a des effets durables : si les dégâts sont supérieurs à la Robustesse, la cible a reçu une Blessure Grave et subit un malus durable pour tous ses jets suivants ; elle doit en plus réussir un jet de Survie [Endurance] pour ne pas être mise hors de combat. Tous les dégâts au-delà de la Robustesse deviennent des points de blessure. Dès qu’un personnage reçoit une blessure grave, ses Points d’Effort tombent à une valeur négative égale aux points de blessure, ou baissent à nouveau de cette valeur s’ils étaient déjà négatifs. Comme la capacité d’un guérisseur à traiter la blessure avec le sort de Soin (voir plus bas) en est affectée, il est nécessaire de noter les points d’une blessure grave sur la fiche de personnage.
Une blessure dont les points excèdent la Robustesse est mortelle : la cible est immédiatement hors de combat et doit réussir un jet de Survie [Endurance] pour rester en vie.
Des dégâts ne dépassant pas la Robustesse n’infligent qu’une blessure légère qui n’a d’autre conséquence que l’effet temporaire sur la Réactivité, comme indiqué plus haut. Les blessures légères ne se cumulent pas pour devenir graves. En revanche, les blessures graves peuvent devenir mortelles si l’attaquant utilise l’effet Coup Placé pour infliger une deuxième blessure grave où la cible en avait déjà une.

Exemple. Ximena est touchée par une balle d’Uzi bénéficiant d’un Empalement et reçoit 17 points de dégâts. Son sort de protection soustrait 8 points aux dégâts, quel que soit le dé des unités, ce qui lui sauve la vie mais laisse 9 points l’affecter. Ce sont 3 points au-dessus de sa Robustesse de 6, elle reçoit donc une blessure grave à 3 points. Sa Réactivité est immédiatement réduite de 9 et ses Points d’Effort tombent directement à -3. Elle manque son jet d’Endurance et tombe inconsciente. Quelqu’un devra la ranimer avec Premiers Soins avant qu’elle ne puisse traiter elle-même sa blessure avec son sort de Soin.

	Dégâts < ou = Robustesse
Blessure mineure.
Soustraire les dégâts de la Réactivité. Pas d’effet durable.

	Dégâts > Robustesse
Blessure grave.
Malus durable.
Les Points d’Effort deviennent négatifs. Tirer sous l’Endurance pour ne pas être hors de combat.


	Dégâts > Robustesse x2
Blessure mortelle.
Automatiquement hors de combat. Tirer sous l’Endurance pour rester en vie.




[bookmark: _Toc49197323]Effets de combat
La nature du combat par armes à feu limite le choix d’effets de combat disponibles pour cette première rencontre. Notez bien la différence entre les Effets de Dégâts que vous pouvez utiliser lorsque le tableau de combat vous autorise à tirer des dégâts, et les Effets Tactiques que vous pouvez appliquer même pour un résultat « Défense réussie ». Par ailleurs, vous ne pouvez choisir un Effet d’Avantage que si vous avez obtenu un Effet de Combat d’Avantage dans le tableau. La plupart des effets utilisables en combat à distance ne s’appliquent qu’à l’attaque, mais l’effet Contre-Feu ne s’applique qu’à la défense. Si aucun effet n’est applicable, votre Effet de Combat est perdu.

Coup Placé
Dégâts, Avantage (pour les attaques à distance).
Les dégâts au-delà de la Robustesse sont ajoutés à une blessure grave déjà reçue, pouvant ainsi aggraver la blessure en Mortelle. Comme alternative, soustrait jusqu’à 2 points de la Robustesse et/ou du dé d’unité utilisé pour déterminer si l’armure est touchée, répartis comme désiré.
Empalement
Dégâts, toute attaque avec une arme ayant l’attribut “Empalement”.
Un empalement ajoute 1d8 aux dégâts totaux.
Dégâts Maximums
Dégâts, Avantage, toute attaque.
Un des dés de l’arme inflige les dégâts maximums. Cet effet peut être appliqué plusieurs fois si l’arme possède plusieurs dés de dégâts.
Coup Oblique
Tactique, toute attaque à distance
Vous ignorez tout élément de défense de la cible sauf Se Mettre à Couvert et tirez les dégâts même si la cible a réussi sa défense, mais votre arme perd tout dé de Puissance positif.
Contre-feu
Tactique, toute défense à distance.
Vous pouvez retourner le feu à votre adversaire au moment exact où il vous vise. Vous devez quand-même payer le coût en points de Réactivité pour une attaque. La cible d’un contre-feu perd tout avantage d’être à couvert sauf les +4 au dé d’unité pour déterminer si l’armure réduit les dégâts.
Clouer
Tactique, toute attaque à distance avec une arme automatique.
La cible perd autant de points de Réactivité que le résultat du dé des dizaines du d100. Si cet effet est dû à un pistolet mitrailleur, il est automatique et retire des points de Réactivité même si vous manquez la cible.


[bookmark: _Toc49197324]Soins
Vous pouvez utiliser le pouvoir de Soin ou un gadget équivalent pour guérir ou réduire une blessure. Vous ne pouvez appliquer Soin à un personnage qu’une seule fois par blessure. La Puissance du pouvoir est retirée au nombre de points de la blessure. Si les points sont réduits à 0 ou moins, les effets de la blessure cessent immédiatement.
À la fin de la bataille, une simple application des traits Premiers Soins ou Soins peut guérir toute blessure légère. Toute blessure mortelle ou grave qui n’a pas pu être supprimée par les Soins ou les Premiers Soins à la fin du combat devient une Conséquence Négative récurrente durable notée « Blessure » qui reste active durant tout le scénario.
Un personnage qui entame un combat déjà blessé reçoit un malus permanent ; prenez donc bien soin de vos camarades.

[bookmark: _Toc49197325]Points d’effort
Dans les règles complètes, les personnages commencent avec leur réserve normale de Points d’Effort qu’ils peuvent réduire jusqu’à 0 en les utilisant pour certaines actions ou pour la magie, mais pour des raisons de simplicité, vous ne comptabiliserez dans ce kit de démarrage que les points qui deviennent négatifs à cause d’une blessure. Dès que le personnage aura des Points négatifs, vous commencerez à soustraire des points lorsque le personnage n’aura pas assez de Réactivité pour payer la quantité nécessaire à ses actions.

[bookmark: _Toc49197326]Combat au corps-à-corps
Les armes à feu et les sorts sont les armes les plus efficaces lors de cette rencontre, mais des joueurs entreprenants peuvent vouloir que leur personnage engage les ennemis dans un combat à mains nues ou au couteau. Tout déplacement au-delà d’une limite de zone requiert une action de Déplacement avec le risque d’être pris pour cible et de devoir interrompre son déplacement pour se mettre à couvert. Si le personnage a atteint la même zone que l’ennemi, il peut l’engager au corps à corps à l’action suivante. Utilisez les règles des rencontres 2 et 3 pour les combats au corps à corps.

[bookmark: _Toc49197327]Magie
Durant la première rencontre, seule Ximena peut faire usage de la magie. Les sorts qu’elle peut lancer et ceux qui sont toujours actifs sont expliqués dans son descriptif. Les règles complètes de Révolution D100 autorisent un magicien à remplacer un sort de longue durée par un autre, mais pour ce scénario nous considérons qu’elle ne le fera pas.

[bookmark: _Toc49197328]PREMIÈRE RENCONTRE - ADVERSAIRES
Bandits de la Sacra Corona Thugs
Caractéristiques Attributs
FOR 13 · CON 11 · DEX 12 · INT 9 · VOL 12 · CHA 9
Effort 23 · Puissance +1 · Réactivité de base 13 · Robustesse 7
Déplacement 5
Compétences : Agilité [Se mettre à couvert] 53%, Corps à corps [Bagarre, Dague] 65%, Communication [Langue (Italien), Tromper] 48%, Conduite [Automobile] 51%, Perception [Ouïe, Vision] 74%, Combat à distance [Pistolet,
Pistolet mitrailleur] 54%, Survie [Expérience de la rue] 50%.
Arme		Score	Réactivité	Att/Déf	Dégâts	Portée	Notes
Pistolet 9mm 	54% 	17 		4/- 	1d8+2d2 S 	empalement (effet)
Pistolet mitrailleur 	54% 	17 		10/- 	1d8+2d2 M 	rafale, empalement (effet)
Bagarre		65% 	13 		3/2 	1d2+1d2

Notes : un des bandits a un pistolet mitrailleur. Le chef a un pistolet 9mm, son Agilité est de 63% et son Combat à Distance est de 74%.

Carabiniers
Caractéristiques Attributs
FOR 12 · CON 11 · DEX 11 · INT 7 · VOL 10 · CHA 10
Effort 21 · Puissance 0 · Réactivité de base 12 · Robustesse 6
Déplacement 5
Compétences : Agilité [Se mettre à couvert] 62%, Corps à corps [Bagarre, Matraque] 53%, Communication [Langue (Italien), Perspicacité] 47%, Conduite [Automobile] 48%, Connaissances [Application de la Loi] 44%, Perception [Ouïe, Vision] 47%, Combat à distance [Pistolet, Pistolet mitrailleur] 62%.
Équipement : gilet de Kevlar veste et casque (10/6+).
Arme		Score	Réactivité	Att/Déf	Dégâts	Portée	Notes
Pistolet 9mm 	62% 	16 		4/- 	1d8+2d2 S 	empalement (effet)
Pistolet mitrailleur 	62% 	16 		10/- 	1d8+2d2 M 	rafale, empalement (effet)
Tonfa 		53% 	16 		4/2 	1d4+2d2
Bagarre 		53% 	12 		3/2 	1d2	     -	

Notes : il y a deux carabiniers par véhicule. Les hommes de la patrouille de renfort sont lourdement armés de mitraillettes et protégés par des armures de kevlar, les autres ont le 9mm standard et pas d’armure.

[bookmark: _Toc49197329]SECONDE RENCONTRE
Durant cette seconde rencontre, les héros découvrent la vérité sur eux-mêmes et sont conduits à utiliser leurs techniques de combat médiévales pour écarter une menace surnaturelle.
La rencontre se déroule en Méditerranée au large de l’île de Lampedusa, là où les réfugiés du Moyen-Orient et d’Afrique sont sauvés et répartis en Europe dans le cadre d’un programme d’aide européen très controversé. Nous rappelons que ce que vous lisez ici est une fiction et ne constitue en aucun cas une critique de la décision des gouvernements européens de sauver la vie de ces gens désespérés, ni même une suggestion comme quoi les terroristes utiliseraient ce point d’entrée pour introduire des armes de contrebande ou des agents en Occident. Ce que nous décrivons ici est le monde des théories conspirationnistes, comme indiqué dans l’introduction.
Les PJs savent maintenant que l’artéfact est en route vers Lampedusa. La princesse suspecte que l’objet pourrait arriver à bord d’un bateau de réfugiés et demande aux PJs d’y aller pour intercepter les passeurs avant que la personne transportant l’objet ne débarque et ne se cache parmi les Africains et Orientaux qui occupent les camps de réfugiés. Elle envoie les PJs en charter vers Malte où elle a loué un puissant hors-bord que Leif sera chargé de piloter.

[bookmark: _Toc49197330]RAVITAILLEMENT
La princesse fournit des pièces d’équipement inhabituelles aux PJs. D’abord deux grandes répliques d’épées médiévales (notes au narrateur : elles sont destinées à fournir à Jacques et Sacha des armes de mêlée et n’apparaissent dans ce scénario que si ces personnages sont présents). Ensuite un bâton en bois ressemblant à un manche de hache, mais avec des équipements électromécaniques high-tech à une extrémité. Si Leif y enfile son fer hache runique, ce que le narrateur devrait suggérer si le joueur n’y pense pas lui-même, le manche fait apparaître des fixations escamotables qui viennent tenir fermement le fer, transformant le tout en une hache de guerre parfaitement équilibrée à l’aspect entre l’objet magique et le gadget high-tech. Le groupe est maintenant capable de se battre au corps à corps.
Le narrateur est libre de laisser les PJs trouver plus d’équipements à Malte. Nous conseillons alors un Conflit de CHA du personnage qui cherche et une difficulté proportionnelle à la rareté de l’objet et d’utiliser les compétences de communication du personnage.
La princesse recommande en outre chaudement à Sacha d’activer son disque dur si le danger approche.

[bookmark: _Toc49197331]INTERCEPTION NOCTURNE
Les PJs atteignent durant la nuit la zone où le bateau en approche est supposé se trouver. Ils s’attendent à ne trouver que des bateaux de pêche tunisiens, mais malheureusement ce n’est pas le cas : un patrouilleur des garde-côtes italiens est aussi sur la zone, clairement à la recherche de la même proie. Le navire est un patrouilleur classe Super 200 pourvu de 8 hommes d’équipage et d’une mitrailleuse 7.65 montée sur la proue. Il est supérieur en combat à n’importe quel bateau civil mais a une vitesse maximale de 30 nœuds, ce qui permet à la vedette rapide des PJs de le semer avec un peu de compétence en pilotage. Si Leif est un PJ, vous pouvez entamer un Conflit avec le garde-côtes pour trouver les passeurs avant eux. L’opposition a 15 points et un niveau de 50%, face à l’INT de Leif et sa compétence Pilotage. La vision nocturne de Vlad ou des actions appropriées des autres PJs peuvent être utilisées pour le conflit.

Que les PJs arrivent avant les garde-côtes ou pas, dès qu’ils repèrent un bateau qui pourrait être celui qu’ils recherchent, quelqu’un discernera la silhouette d’un autre bâtiment entre eux et leur but. Si Leif a gagné son Conflit, il sera le premier à le voir et en sera pétrifié de stupeur, sinon la vision de nuit de Vlad pourrait être pleinement utilisable. Dans ce cas, si Vlad réussit un jet de Vision Nocturne, il verra le signe S-309 sur le flanc du navire, alors que Leif reconnaîtra immédiatement le KNM Ulfgar, son propre sous-marin. Une brume entoure le sous-marin sur le pont duquel on discerne des silhouettes humaines. Tout sens magique révèlera l’image d’un knorr surimposée sur le sous-marin S-309. Considérez que Vlad et Leif retrouvent leurs capacités complètes à la vue seule du sous-marin, alors que les autres doivent attendre que Leif y soit monté et en déclenche la transformation. Sacha a reçu comme instruction d’accéder à son disque dur dès qu’un danger se fera sentir et le narrateur devrait fortement recommander qu’il le fasse, car l’activation du disque dur déclenche son éveil. Une fois qu’un personnage a retrouvé sa vraie personnalité, donnez au joueur le 2ème descriptif et informer-le que toutes les capacités du personnage sont dorénavant utilisables, y compris celles avec un astérisque.

Si les garde-côtes précèdent les PJs, ceux-ci seront témoins d’un échange entre le patrouilleur et le bateau des passeurs pas du tout prêts à se rendre et ouvrant contre toute attente le feu sur un navire mieux armé. Les garde-côtes répliquent immédiatement avec leur mitrailleuse 7.65, d’abord avec des tirs de semonce alors que les policiers se mettent à couvert. Soudain un mystérieux projectile détruit les projecteurs alors que la mitrailleuse est pointée vers deux sinistres créatures squelettiques qui l’ont lancé. Etrangement, les deux créatures semblent résister à une rafale de la puissante arme. Un jet de Perception réussit révèle que la créature de devant est protégée par un bouclier et une armure de métal et se protège derrière les bords du bateau, mais il reste anormal qu’elle puisse malgré tout survivre à un tir de 7.65. Des sens magiques révèlent une protection surnaturelle et les lumières du patrouilleur révèlent que la seconde créature de derrière tire des flèches enflammées. Le temps que les PJs atteignent le bateau, les garde-côtes sont repoussés et les trafiquants jubilent.
Leif montera inévitablement à un moment donné à bord du S-309. Si le joueur hésite, faites entendre au personnage des voix familières venant du sous-marin qui chuchotent « capitaine, capitaine… » La hache runique brille intensément. Dès que Leif saute sur le pont du sous-marin, l’image d’un knorr nordique se surimpose sur la tour pour finir par le remplacer complètement. Des marins vikings apparaissent sur le navire, le regard vide et portant les traces d’un très long séjour dans l’eau, mais apparemment capables de diriger le knorr. Ils le dirigent inexorablement vers le bateau des passeurs. Leif et les personnages qui osent sauter sur le navire fantôme ont un moyen rapide et efficace d’aborder les passeurs et leurs serviteurs squelettiques. Quiconque tire sur les squelettes s’apercevra vite que les balles n’ont quasi aucun effet sur les squelettes immunisés aux empalements. La seule option efficace reste l’abordage et le combat au corps à corps.

[bookmark: _Toc49197332]À L’ABORDAGE !
Pendant la bataille, tous les réfugiés se pressent au fond du bateau et sont supposés rester hors de portée des coups. Etonnamment, les lâches trafiquants ne les utilisent pas comme boucliers humains. Ils sont armés de machettes, et l’un d’eux a même un pistolet mais ne l’utilisera pas face à des ennemis sur le point de l’engager au corps à corps.

[bookmark: _Toc49197333]BILAN
Une fois les adversaires vaincus, un individu qui a réussi à se cacher parmi les réfugiés tente de plonger dans la mer, mais certains réfugiés l’en empêchent et le livrent aux PJs qui peuvent l’interroger. Une lueur intense vient d’une de ses poches. Il s’agit de la poignée d’épée que les PJs recherchent, couverte de rune brillantes. L’homme a aussi une carte de l’Italie marquée de plusieurs routes vers Castel del Monte.
Les PJs peuvent maintenant quitter le bateau en laissant les passeurs aux bons soins des garde-côtes. Si Ximena n’est pas un PJ, elle anime les squelettes pour nettoyer toute trace du combat. Les PJs peuvent aussi récupérer l’équipement des squelettes, bien qu’il sente un peu la mort. La côte de maille peut être utile, et plusieurs PJs peuvent utiliser les boucliers ronds. Leo remarquera immédiatement que chaque créature a une amulette de Protection avec encore une charge et que ces objets sont plutôt technologiques que magiques, à l’inverse des squelettes qui les portaient.

Le S-309 transfiguré disparait lentement dans le brouillard, à moins que les PJs ne cherchent à l’utiliser pour atteindre leur prochaine destination (voir ci-dessous). Quoiqu’il en soit, Leif a le sentiment que son dernier équipage pourrait réapparaître en cas de besoin.

Contactée par un appel téléphonique satellitaire, la Princesse Yasmine indique aux PJs qu’ils doivent vérifier ce qui se trame au Castel del Monte, car le contrebandier tentait de toute évidence d’y faire parvenir l’artefact pour des raisons inconnues mais visiblement liées à la date du 10 Août. Les PJs rejoindront Andria le lendemain à la tombée de la nuit.

Le Narrateur doit décider si la princesse a suffisamment confiance dans les PJs pour leur laisser l’artefact pour le reste de la mission, courant le risque qu’ils le lui volent, ou bien le leur réclame immédiatement. Si elle le leur laisse, elle leur fournira une lame qui s’adapte à la poignée de la même manière que le manche de hache reçu par Leif. L’arme ainsi constituée a les caractéristiques suivantes :

· Broadsword, reach 6, SR to att/def 6/3, damage 1d6+1, impale (effect), slash (auto)

Vlad, Sacha et Jacques peuvent l’utiliser efficacement, bien que Vlad puisse préférer sa propre arme qui offre des options d’escrime que l’épée n’a pas.


[bookmark: _Toc49197334]RÈGLES DE COMBAT POUR LA DEUXIÈME RENCONTRE
Cette rencontre oblige les PJs à affronter les squelettes en combat rapproché. Nous introduirons donc les Ouvertures du combat au corps-à-corps et les règles du Corps à corps 


[bookmark: _Toc49197335]Combat au corps-à-corps
Un combattant entamant le round à moins de 5 m d’un adversaire et considéré comme engagé au corps à corps et commence avec une valeur de Réactivité initiale différente, égale à sa Réactivité de mêlée plus l’Allonge de l’arme (zéro si à mains nues). Le résultat est indiqué comme « Ready » sur la fiche de personnage dans la rubrique des armes. Il n’est donc pas nécessaire de la recalculer à chaque fois.

La première action qu’un personnage doit effectuer est une attaque ou une défense avec l’arme principale, ou une action de Préparer un Objet s’il est désarmé. Une fois seulement que cette condition est remplie, le personnage peut porter son attention sur autre chose.

Une attaque au corps à corps réduit la Réactivité du nombre indiqué comme « Att » dans la rubrique de l’arme. Lorsque vous touchez au corps-à-corps, vous n’ajoutez pas +2 au dé des unités pour déterminer si l’armure a protégé la cible.


[bookmark: _Toc49197336]Défense au corps-à-corps

Un combattant cible d’une attaque au corps à corps peut soit esquiver (mais dans ce cas l’esquive est tirée sous la compétence Corps-à-Corps et non pas Agilité) ou parer avec une arme prête ou un bouclier, en tirant sous sa compétence Corps-à-Corps avec le Trait de l’arme utilisée. Le coût en Réactivité pour la défense est indiqué comme « Déf » dans la rubrique de l’arme sur la fiche de personnage et est en général inférieur aux 5 points de Réactivité de l’Esquive. Toutes les autres règles ainsi que le tableau de combat sont les mêmes que pour le combat à distance. 


[bookmark: _Toc49197337]Boucliers
Les boucliers sont des armes défensives d’appoint utiles au combat à distance et au corps-à-corps. La première parade du round avec un bouclier ne coûte pas de Réactivité, mais les parades suivantes coûtent la quantité de Réactivité indiquée dans les caractéristiques de l’arme. Il est possible d’attaquer avec un bouclier mais avec un malus.
Il est aussi possible d’utiliser un bouclier comme élément d’armure supplémentaire face à une attaque à distance. Dans ce cas, ajouter la valeur de Couverture maquée dans les caractéristiques du bouclier au résultat du dé des unités pour déterminer si le coup touche l’armure. Ce modificateur est cumulatif avec tous les autres modificateurs de combat à distance ou de couverture. Tout résultat supérieur à 9 indique que le projectile est stoppé par le bouclier.

[bookmark: _Toc49197338]Arcs
Contrairement aux pistolets, les arcs doivent être rechargés après chaque tir. Encocher une flèche est une action générique d’Utiliser un Objet qui coûte 5 points de Réactivité. Les flèches sont plus faciles à éviter que les balles et n’infligent qu’un seul malus à l’Esquive. Vous pouvez parer une flèche avec un bouclier sans malus, mais le jet est fait sous votre Agilité, et non sous Corps-à-Corps.

[bookmark: _Toc49197339]Tirer en mêlée
Dès qu’un corps-à-corps est engagé entre un combattant muni d’une arme à feu et un autre muni d’une arme de poing, l’arme à feu subit un malus à toutes les attaques alors que l’arme de poing bénéficie d’un bonus jusqu’à ce que le tireur change pour une arme de corps-à-corps. Personne ne peut tirer sur quelqu’un engagé dans un corps-à-corps avec quelqu’un d’autre car le risque de toucher son propre allié est trop grand. Les règles complètes de Révolution D100 proposent un mécanisme de résolution plus détaillé, non utilisé dans ce kit de démarrage.

[bookmark: _Toc49197340]Effets de combat au corps-à-corps
Les armes de corps-à-corps ont d’autres Effets de Dégâts en plus de Dégâts Maximum et Empalement introduits dans la rencontre précédente. A l’inverse d’Empalement qui s’applique à tous les dégâts avant soustraction de l’armure, Lacération n’affecte que les dégâts résiduels. On ne peut appliquer qu’un seul des deux pour une attaque donnée.
Au corps à corps, Coup Placé n’est pas un effet de combat d’Avantage mais un effet régulier, il est donc applicable plus souvent.
Le corps à corps offre une grande variété d’Effets Tactiques et il est quasiment impossible de ne pas en trouver un de valide pour chaque coup. Si rien n’est applicable, Anticiper reste une solution pour le prochain jet de dé. En fait, la clef du succès au corps-à-corps est l’accumulation d’effets tactiques face à l’adversaire jusqu’à ce qu’il rate une défense. 
Coup Puissant
Dégâts, toute attaque au corps à corps.
Les dés de Puissance sont considérés comme ayant donné 2. Cet effet peut être appliqué à un nombre de dés maximal égal au dé des dizaines du jet d’attaque.
Lacération
Dégâts, toute attaque au corps à corps avec une arme ayant l’attribut Lacération
Tous les dégâts ayant passé l’armure sont doublés.
Anticiper
Tactique, toute attaque ou défense au corps à corps.
Vous bénéficiez d’un bonus pour votre prochain jet face à la cible.
Déstabiliser
Tactique, Avantage, toute attaque ou défense au corps à corps.
Le prochain jet de la cible subit un malus.
Défense Instinctive
Tactique, toute défense au corps à corps.
Cette défense ne coûte aucun point de Réactivité. S’il s’agissait d’une défense “gratuite”, vous ne la perdez pas et bénéficiez toujours d’une défense gratuite pour plus tard dans ce round.
Maintenir à Distance
Tactique, toute défense au corps à corps.
L’attaquant paye le coût de l’attaque de l’arme avec laquelle vous parez et non pas le coût de sa propre arme.
Prendre l’Initiative
Tactique, Avantage, toute attaque ou défense au corps à corps.
L’adversaire réduit sa Réactivité d’autant que le chiffre obtenu sur votre dé des dizaines.

[bookmark: _Hlk23527376]Effets Automatiques
Certaines armes permettent d’appliquer des effets de combat automatiquement sans utiliser un des effets éventuellement accordés par le tableau de combat. Un tel effet est noté « auto » dans la rubrique de l’arme. Dans certains cas, l’arme doit avoir un Trait spécifique (dit « Talent ») pour que l’effet soit automatique.

[bookmark: _Toc49197341]Armures superposées
Dans cette rencontre, certaines armures sont composées de plusieurs éléments. Chaque élément a sa propre valeur, par exemple une cotte de maille (5/5+) avec un casque (8/9+). Dans ce cas, appliquez les modificateurs éventuels et comparez à chaque élément : si plusieurs éléments sont concernés, utilisez la protection la plus forte. Si la cible est protégée par une armure et par le pouvoir de Protection, la valeur de Protection est toujours rajoutée à celle de l’armure : retirez la valeur de l’armure et de la Protection aux dégâts. Les statistiques pour les squelettes incluent Protection et son effet est activé avant le combat.

[bookmark: _Toc49197342]Magie
À partir de cette rencontre, Ximena peut utiliser de la magie offensive. Jacques et Sacha sont aussi capables de lancer des sorts de soin ou d’aide au combat pour une durée limitée. Les procédures pour lancer les sorts sont décrits dans les descriptifs des personnages et sont différents pour les Bénédictions Divines des deux guerriers et la magie des Arcanes de la sorcière. Tous les sorts requièrent la dépense d’une ou plus Actions de Concentration (au coût de 5 points de Réactivité chacune). Les effets de Protection ont été expliqués plus haut. La magie d’augmentation des armes ajoute sa puissance (Might) aux dégâts de base de l’arme.

[bookmark: _Toc49197343]Gadgets
Les squelettes tout comme Leo possèdent des gadgets qui procurent à leur possesseur un pouvoir similaire à un sort. Les squelettes les ont déjà activés au début de la bataille, mais Leo doit décider s’il les active ou même s’il en prête à un de ses compagnons. On peut activer un gadget avant un combat simplement en le déclarant, ou pendant un combat en utilisant une action Utiliser un Objet (au coût de 5 points de Réactivité). L’effet dure jusqu’à la fin du combat. Tout gadget activé est « dépensé » jusqu’à la fin de l’aventure, sauf s’il possède plusieurs charges.

Scintillement
Les gadgets « Scintillement » (Shimmer) de Leo sont des outils puissants. Ce scénario n’inclut que Scintillement 4, qui permet au personnage protégé d’infliger deux fois par round un malus à un attaquant (pas forcément deux fois le même). Un personnage scintillant peut toujours utiliser les Traits Esquive (Dodge) et Se Mettre à Couvert (Take Cover) même sans disposer d’abri et peut se déplacer à couvert comme s’il était protégé par un fumigène.


[bookmark: _Toc49197344]ADVERSAIRES DE LA DEUXIÈME RENCONTRE


Squelette animé
FOR 15 · CON - · DEX 10 · INT - · VOL - · CHA -
Effort n/a · Puissance +1 · Réactivité de base 13 · Robustesse 4
Compétences : Agilité 50% [Se mettre à couvert], Corps à corps 55% [Hache, Bouclier], Combat à distance 50% [Arc].
Équipement : Haubert de mailles (5/3+) et casque (8/9+). Amulette de Protection de Puissance 4 portant l’armure à 4/0+, 9/3+, 12/9+.
Pouvoirs : Gadget scientifique avec deux charges de Protection 4 (une déjà active avant la bataille, une restante), immunité à la douleur, la fatigue, la lacération et la paralysie (voir notes de marge).
Arme		Score	Réactivité	Att/Déf	Dégâts	Portée	Notes
Hache		55%	17  	 	8/4	1d6+2d2     -	
Bouclier		55%  	15  	 	4/2	1d2+1d2     -	couverture +1
Arc	 	50% 	16   		4/-	1d8+2d2    M	empalement (effet)
Notes : chaque squelette possède une hache et ou bien un bouclier, ou bien un arc. Tous ont une armure et Protection 4 active. Le bouclier et le modificateur à distance apportent un +3 pour le jet d’armure face à toute attaque à distance, et +5 lorsqu’ils sont à couvert derrière le bord. Tout dé d’unités de 9 ou plus après avoir appliqué les modificateurs indique que le bouclier est touché, ce qui rend les squelettes extrêmement difficiles à dominer avec des attaques à distance.

SQUELETTES
Les squelettes ne ressentent ni fatigue, ni douleur et ne perdent donc pas de Réactivité lorsqu’ils sont touchés ni ne reçoivent de Points d’Efforts négatifs. Les effets Empalement et Lacération ne les affectent pas car ils n’ont pas de chair. Ils sont aussi immunisés aux effets paralysants. Cependant, ils ont une faible Robustesse et ne peuvent pas tirer sous l’Endurance : tous les dégâts qui traversent l’armure et sont au moins égaux à leur robustesse font éclater le squelette.

Trafiquant Passeur
FOR 11 · CON 9 · DEX 11 · INT 10 · VOL 11 · CHA 8
Effort 20 · Puissance 0 · Réactivité de base 11 · Robustesse 6
Compétences : Agilité 50% [Esquiver, Se mettre à couvert], Corps à corps 52% [Bagarre, Machette], Communication 48% [Langue (Arabe), Intimider], Perception 51% [Ouïe, Vision], Combat à distance 52% [Pistolet] 52%, Survie 51% [Expérience de la rue].
Arme		Score	Réactivité	Att/Déf	Dégâts	Portée	Notes
Bagarre		52% 		11   	3/2	1d2	     -	
Machette	52%		15   	4/2	1d4	     -	lacération (effet)	
Pistolet 9mm	52%		16   	4/-	1d8+2d2    S	empalement (effet)

Notes : Seul le chef a un pistolet.

[bookmark: _Toc49197345]TROISIÈME RENCONTRE
Lors de cette rencontre, les PJs retournent au Castel del Monte juste à temps pour empêcher l’arrivée d’une menace extra-terrestre, ou pour faire de leur mieux pour y parvenir.
Comme tout un chacun le sait, la nuit du 10 Août correspond à un moment où la Terre entre dans un champ de débris cosmiques qui provoquent les étoiles filantes dans la nuit. Bien entendu, dans le monde conspirationniste les étoiles filantes sont liées à Autre Chose, et l’association des adeptes reptiliens qui se cachent derrière ces machinations vont profiter de cet événement cosmique particulier en cette nuit pour appeler Quelque Chose des profondeurs de l’espace. L’absence de l’artéfact a ralenti leur projet mais ne l’a pas empêché.

[bookmark: _Toc49197346]DE RETOUR AU CHÂTEAU
Les PJs arrivent au château deux heures après le coucher du soleil et voient immédiatement que quelque chose ne va pas. Des colonnes de lumière intense surgissent de chacune des huit tours et s’estompent au loin dans le ciel. L’étrange forme orthogonale du château apparaît pour ce qu’elle est en réalité : une balise destinée à guider des visiteurs extra-terrestres vers la Terre. Toute personne ayant le Trait Occultisme peut deviner que quelque chose qui n’est pas de ce Monde est sur le point d’apparaître. Une vision magique révèle qu’une porte vers Ailleurs est prête à s’ouvrir.
Plusieurs patrouilles de carabiniers ont encerclé le bâtiment mais n’osent pas approcher à cause d’un tir de flèches de feu venant du toit. Plusieurs agents ont déjà été blessés. À moins que quelqu’un ayant des contacts dans l’armée (Jacques ou Leif) ne parvienne à les persuader de les laisser passer, les héros devront réussir un Conflit pour se faufiler vers le château. Heureusement que l’INT des carabiniers est toujours à 7, que la nuit donne un bonus aux jets de Discrétion et qu’ils disposent de nombreux pouvoirs qui leur permet de de diriger dans les ténèbres.
Deux squelettes sont au sommet du château est constituent le premier obstacle. Les PJs peuvent tenter de se faufiler dans le château après avoir passé les carabiniers, mais les squelettes peuvent voir dans le noir et cette fois, les PJs n’auront pas de bonus. Les héros peuvent aussi tenter de forcer le chemin par la porte du château qui est ouverte, en essayant de survivre aux flèches de feu. Dans ce cas, n’oubliez pas que les squelettes sont à Couvert du fait de leur position élevée sur les murailles du château. Plus longtemps les héros restent dehors, plus il y a de chance qu’un adepte sorte pour inspecter, ou que la Chose d’Au-Delà n’arrive. Les grenades fumigènes de Leo peuvent être utilisées pour bloquer les sens surnaturels des squelettes et ainsi cacher les déplacements ou pour interdire tout tir de flèche. Leo possède même un deltaplane pour approcher en cachette ou même pour lancer des fumigènes sur les squelettes et empêcher efficacement tout tir de flèche s’il touche directement.

[bookmark: _Toc49197347]CONFRONTATION FINALE
Aucun scénario situé dans le monde des théories conspirationnistes ne saurait être complet sans une confrontation avec la source du tout mal : les Reptiliens. Ceux sont eux, et non pas de simples criminels humains, qui sont la puissance derrière ces machinations et leur but ultime est d’accomplir un rituel impliquant le château pour libérer une chose indicible dans les plaines d’Apulie.
Une fois que les PJs sont dans le château s’ensuit une bataille face aux adeptes reptiliens. Si les PJS n’ont pas été discrets lors de leur approche, les reptiliens sont en alerte et tous leurs gadgets de protection sont activés. Sinon ils essaieront de les activer après avoir vu les héros, leur donnant un précieux avantage de Réactivité durant lequel ils peuvent tenter de disposer du plus d’ennemis possible. À moins qu’ils n’aient été détruits durant la phase d’approche, les squelettes descendent du toit en deux rounds et se joignent au combat avec leurs haches ou leurs arcs selon la situation tactique. Les reptiliens ne disposent que de leurs cimeterres ou de leurs crocs s’ils sont désarmés, mais leur prêtre possède un gadget d’augmentation d’arme qui le rend plus dangereux. N’oubliez pas que les cimeterres appliquent l’effet de Lacération automatiquement. Il est donc très dangereux d’être touché à une partie sans armure.
Une fois de plus, la structure labyrinthique offre de nombreuses opportunités tactiques pour la bataille. Cette fois, les ennemis vont tenter d’engager les héros au corps à corps, eux-mêmes plus confiants dans leurs armes historiques. Les squelettes sont, une fois de plus, très difficiles à éliminer par le feu et les haches et les épées seront nécessaires pour en venir à bout. La bataille sera probablement un mélange de fusillade et d’escrime selon les préférences des joueurs. Si nécessaire, le château est décoré de haches et d’épées accrochées aux murs, et même de nombreux écus à décrocher.
Vous pouvez utiliser l’obscurité pour compliquer la tâche des héros. Les adversaires peuvent voir dans le noir et pourront avoir coupé l’électricité dans le château. Les colonnes de lumière émanant des tours éclairent la cour centrale, mais pas les pièces. Vision Nocturne ou Seconde Vue pourrait être nécessaire pour éviter un malus aux jets de combat.
Tous les adversaires luttent jusqu’à la mort, et tout personnage abandonné si les héros battent en retraite est promis à une fin pire que la mort, comme nourriture pour l’entité que les reptiliens tentent de conjurer. Mais si les héros sont prudents et réfléchissent avant d’agir, ils devraient être capables de vaincre les ennemis et de sauver la situation.


[bookmark: _Toc49197348]LA CHOSE
Mais que se passe-t-il si les PJs ne parviennent pas à interrompre le rituel ? Si les carabiniers les retiennent trop longtemps pour vérifier leurs papiers ? Ou si le narrateur décide d’être méchant et les fait arriver trop tard ?
Les héros devront alors faire face à la menace d’au-delà des étoiles. L’entité peut être un de ces monstres tirés du mythe de Chtulhu – vous pouvez trouver des caractéristiques pour des jeux à pourcentages répondant à ces critères dans un des innombrables jeux de rôles et suppléments dédiés aux horreurs lovecraftiennes. Ou il pourrait s’agir d’une race d’aliens venue de l’espace pour aider les reptiliens, auquel cas le château ne serait en fait qu’une énorme plateforme d’atterrissage, comme le suggère sa forme singulière. Faites jouer votre imagination et élaborez un monstre effrayant de votre choix.
La créature proposée ici par défaut est un Rejeton de Yog-Sothoth adapté d’après la nouvelle de Lovecraft « L’Horreur de Dunwich ». C’est aussi un bon prétexte pour introduire quelques nouvelles règles comme les différences de Catégories de Taille ou les attaques d’enlacement. Utilisez-les si vous pensez que vos joueurs apprécieront un défi plus élevé, mais assurez-vous que les personnages disposent d’armes décentes pour s’y frotter. Souvenez-vous que comme les dégâts sous le seuil de Robustesse ne sont pas cumulatifs, il n’y a pas la possibilité d’en venir à bout par des tactiques d’attrition comme dans d’autres jeux. Les foudres de Ximena pourraient être le moyen le plus efficace pour éliminer la créature, mais si vous souhaitez lui compliquer la tâche, ajoutez deux points d’Absorber Électricité qui diminue le nombre de dés de Foudre et préparez-vous à une scène digne des films de science-fiction du siècle dernier comme « Planète Interdite » dans lesquels tout ce que les héros jettent au monstre ne sert qu’à le ralentir et l’exciter encore plus. Peut-être les héros devront-ils l’empaler avec une épée pour permettre à Ximena d’utiliser la lame de métal pour conduire sa foudre au travers de ses défenses ?

[bookmark: _Toc49197349]BILAN
Considérant que les héros ont réussi à vaincre les monstres, la princesse s’arrangera pour convaincre les forces de sécurité italiennes de les laisser partir sans plus les interroger. Tous les objets trouvés sur les reptiliens sont récupérables et Leo peut trouver un moyen de les recharger si on lui en laisse le temps. S’ils les héros insistent, la princesse pourra leur trouver quelque récompense supplémentaire mais elle refusera de céder sa nouvelle épée. 

[bookmark: _Toc49197350]RÈGLES DE COMBAT DE LA TROISIÈME RENCONTRE
[bookmark: _Toc49197351]Effets de combat avancés
L’effet de combat Étourdir/Écraser peut être utile pour ignorer l’armure lourde des squelettes, puisque la Puissance brute de certains personnages peut être suffisante pour leur briser les os. C’est aussi avec Enlacer l’atout principal de la créature monstrueuse.
Étourdir/Écraser
Dégât, toute attaque au corps à corps.
Vous ne tirez pas les dégâts de l’arme mais les dégâts de votre propre Puissance ignorent toute armure.
Enlacer
Dégât, toute attaque avec une arme ayant l’attribut Enlacement.
L’arme n’inflige pas de dégâts mais reste attachée au corps de la cible (ou à une arme si la cible a paré). Une arme enlacée ne peut ni attaquer ni parer et un combattant enlacé subit un malus à toutes ses actions.

[bookmark: _Toc49197352]Créatures de taille supérieure
Les grandes créatures ont +2 à leur Puissance et à leur Robustesse par catégorie de taille au-dessus de Moyenne. Ces bonus sont déjà pris en compte dans les statistiques de la créature proposée. De plus, tout personnage engagé dans un corps à corps avec une créature plus grande doit retirer 2 à sa Réactivité initiale pour chaque différence de niveau de catégorie de taille. Les objets paralysants ont un effet réduit sur les grandes créatures : leur durée est réduite d’un round par Catégorie de Taille supérieure à Moyenne. Par conséquent, le Rejeton des Étoiles proposé ne sera paralysé que pour le round en cours plus le round suivant s’il est touché par les appareils paralysants de Leo. Les grandes créatures ont aussi un Déplacement supérieur qui leur permet d’engager des ennemis à plus grande distance. C’est pourquoi toute personne se trouvant dans la même zone que la créature subit un malus de -4 à sa Réactivité puisque qu’elle est virtuellement déjà au contact. Les personnages souhaitant utiliser la magie ou tirer devraient donc être au moins à portée Standard.



[bookmark: _Toc49197353]ADVERSAIRES DE LA TROISIÈME RENCONTE


Carabiniers
Utilisez la patrouille de la première rencontre pour le cas très improbable où ils interviendraient dans le combat. Tous les carabiniers ont une armure et un pistolet mitrailleur.

Squelettes
Utilisez les squelettes de la deuxième rencontre. Les deux squelettes ont chacun un arc, une hache et un bouclier.

Adeptes reptiliens
FOR 15 · CON 11 · DEX 9 · INT 15 · VOL 13 · CHA 9
Effort 24 · Puissance +1 · Réactivité de base 12 · Robustesse 7
Compétences : Agilité 50% [Esquiver, Se mettre à couvert], Corps à corps 58% [Morsure, Cimeterre], Communication 54% [Langue (Reptilien, Latin)], Perception 58% [Ouïe , Vision nocturne].
Équipement : Robe épaisse sur un peau écailleuse (2/1+).
Pouvoirs (gadgets scientifiques, une action Utiliser un Objet pour activer)
Scintillement 4 sur une amulette. Déjà actifs si les héros n’ont pas réussi à s’approcher sans être repérés.
Arme		Score	Réactivité	Att/Déf	Dégâts	Portée	Notes
Cimeterre	55%  	17   		5/3	1d6+1d2     -	lacération (auto)
Morsure		55%  	12  	 	5/-	1d6+1d2     -	lacération (effet)

Prêtre reptilien
FOR 9 · CON 15 · DEX 15 · INT 20 · VOL 17 · CHA 12
Effort 32 · Puissance 0 · Réactivité de base 12 · Robustesse 7
[bookmark: _Hlk3992008]Compétences : Agilité 50% [Esquiver, Se mettre à couvert], Corps à corps 58% [Morsure, Cimeterre], Communication 54% [Langue (Reptilien, Latin)], Perception 58% [Ouïe, Vision nocturne].
Équipement : Robe épaisse sur une peau écailleuse (2/1+). S’il utilise son gadget de Protection, l’armure devient 4/0+, 6/1+.
Pouvoirs (gadgets scientifiques, une action Utiliser un Objet pour activer) : Augmentation des Dégâts 4 sur le cimeterre, Protection 4 et Scintillement 4 sur une amulette. Déjà actifs si les héros n’ont pas réussi à s’approcher sans être repérés.
Arme		Score	Réactivité	Att/Déf	Dégâts	Portée	Notes
Cimeterre	58% 	17 		5/3	1d6 (+4)     -	lacération (auto)
Morsure		58% 	12   		5/-	1d6	     -	lacération (effet)


Rejeton des étoiles
Catégorie de taille XL, Déplacement 7
FOR 17 · CON 18 · DEX 7 · INT 8 · VOL 13 · CHA 1
Effort 31 · Puissance +5 · Réactivité de base 12 · Robustesse 13
Compétences : Corps à corps 54% [Griffes, Tentacules], Perception 51% [Ouïe, Vision nocturne], Survie  66% [Endurance].
Armure : Peau écailleuse gluante (8/0+).
Pouvoirs : Vision nocturne.
Arme		Score	Réactivité	Att/Déf	Dégâts	Portée	Notes
Tentacule	54% 	17  		5/3	5d2	     -	enlacer (effet), écrasement  (auto sur cible enlacée)
Griffes		54%  	12   		3/-	1d6+5d2 -	lacération (effet)
Notes : tous les adversaires de taille humaine qui commencent le round engagés face à la créature subissent un -4 à leur Réactivité. La créature peut en outre parer les adversaires dangereux avec ses tentacules mais est trop massive pour esquiver ou se mettre à couvert d’attaques à distance. La créature a de nombreuses tentacules et peut donc continuer à attaquer des cibles tout en en immobilisant d’autres. La première fois qu’un tentacule touche une cible, elle applique l’effet d’Enlacement sans faire de dégâts. Les rounds suivants, la créature Écrase l’adversaire enlacé si elle réussit son jet d’attaque, infligeant 5d2 de dégâts qui ignorent toute armure.
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	Début du round
	Au début de chaque round, votre Réactivité retourne à son niveau initial indiqué dans la rubrique de l’arme si vous êtes engagé au corps à corps, ou à DEX+5 sinon.

	Points d’effort
	Les points d’effort négatifs sont soustraits à la Réactivité du combattant au début de chaque round.

	Séquence d’actions
	Le combattant avec la plus haute Réactivité est toujours celui qui agit. Chaque action ou réaction réduit la Réactivité et détermine ainsi qui sera le prochain à agir, jusqu’à ce que plus personne n’ait de Réactivité disponible.

	Agir sans Réactivité
	Un personnage qui n’a plus suffisamment de Réactivité pour agir subit un malus et perd un point d’Effort.

	Actions et déplacements
	Un combattant peut combiner un déplacement jusqu’à son score en Déplacement en mètres avec des actions ou une attaque qui coûtent au moins 5 en Réactivité. Au-delà, une action de Déplacement est requise (10 points de Réactivité).

	Échanges
	Une attaque déclenche un échange de combat. Attaquant et défenseur lancent les dés et comparent les résultats dans un Jet de Compétence en Opposition. Le gagnant gagne un ou plusieurs effets de combat.

	Effets tactiques
	Si le défenseur a réussi son jet, le gagnant de l’échange ne peut utiliser que des effets de combat tactiques pour obtenir un avantage lors de l’échange suivant ou pour tenter de contourner le succès adverse.

	Effets de dégâts
	Si le défenseur a manqué son jet, l’attaquant peut tirer les dégâts et utiliser les effets de combat tactiques ou « de dégâts » qui peuvent modifier la nature et la quantité des dégâts infligés.

	Armure
	Le dé des unités du jet d’attaque indique si l’armure est touchée et retire la valeur d’armure aux dégâts de l’arme.

	Robustesse
	Des dégâts inférieurs ou égaux à la Robustesse du défenseur ne causent que des blessures légères et réduisent d’autant de la valeur de Réactivité en cours. Les blessures légères ne sont pas cumulatives.

	Blessures
	Des dégâts supérieurs à la robustesse infligent une blessure grave qui amène les points d’effort du défenseur à une valeur négative et l’oblige à un jet d’Endurance pour ne pas être hors de combat.
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	Défenseur, échec
	Défenseur, réussite
	Défenseur, avantage

	Attaquant, échec
	Aucun effet.
	Défense réussie, le défenseur gagne un effet de combat.
	Défense réussie, le défenseur gagne deux effets de combat d’avantage.

	Attaquant, réussite
	L’attaquant tire les dégâts et gagne un effet de combat.
	Défense réussie, le jet le plus haut gagne un effet de combat.
	Défense réussie, le défenseur gagne un effet de combat ou un effet de combat d’avantage si son jet est supérieur.

	Attaquant, avantage
	L’attaquant tire les dégâts et gagne deux effets de combat d’avantage.
	Défense réussie, l’attaquant gagne un effet de combat ou un effet de combat d’avantage si son jet est supérieur.
	Défense réussie, le jet le plus haut gagne un effet de combat.




	Anticiper
Tactique, toute attaque au corps à corps ou à distance
	Votre prochain jet face à la cible reçoit un bonus.

	Coup placé
Dégâts, avantage pour les attaques à distance
	Tous les dégâts au-delà de la Robustesse s’ajoutent aux blessures graves existantes, ou retirez jusqu’à deux points à la Robustesse ou au dé des unités pour déterminer si l’armure est touchée, répartis au choix.

	Déstabiliser
Tactique, avantage, toute attaque ou défense au corps à corps
	Le prochain jet de la cible reçoit un malus.

	Enlacer
Tactique, toute attaque au corps à corps avec une arme ayant l’attribut Enlacer
	L’arme ne fait aucun dégât mais reste fixée au corps de l’adversaire ou à son arme de parade. Une arme enlacée ne peut ni attaquer ni parer et un combattant enlacé reçoit un malus à toutes ses actions.

	Coup oblique
Tactique, toute attaque à distance
	Vous pouvez ignorer toute défense sauf Se Mettre à Couvert. Vous tirez les dégâts mais votre attaque perd toute Puissance positive de l’arme.

	Empalement
Dégâts, toute arme avec l’attribut Empalement
	Un coup empalé ajouté 1d8 aux dégâts.

	Défense instinctive
Tactique, toute défense au corps à corps
	Vous ne dépensez pas le coût de Réactivité pour cette défense. S’il s’agissait d’une « parade gratuite » avec un bouclier, vous ne la perdez pas et pouvez l’utiliser encore une fois durant ce round.

	Tenir à distance
Tactique, toute défense au corps à corps
	L’attaquant dépense le coût en Réactivité de votre arme de défense et non pas celui de son arme d’attaque

	Dégâts maximums
Dégâts, avantage, toute attaque
	Un des dés de l’arme fait son maximum de dégâts. Si l’arme possède plusieurs dés de dégâts, cet effet peut être appliqué plusieurs fois.

	Coup puissant
Dégâts, toute attaque au corps à corps
	Tous les dés de Puissances obtiennent 2. Applicable à un nombre maximum de dés égal au dé des dizaines du jet d’attaque.

	Contre-feu
Tactique, toute défense à distance
	Vous pouvez riposter immédiatement. La cible de votre contre-feu perd tous les bénéfices d’être à couvert sauf le +2 au dé des unités pour déterminer si l’armure protège des dégâts.

	Lacération
Dégâts, toute arme avec l’attribut lacération
	Tous les dégâts passant l’armure sont doublés.

	Étourdir/écraser
Dégâts, toute attaque au corps à corps
	Vous ne tirez pas les dégâts de l’arme mais ceux issus de votre propre Puissance ignore toute armure.

	Clouer
Tactique, toute attaque à distance avec une arme automatique
	La cible perd autant de Réactivité que le dé des dizaines de votre jet d’attaque.. Si vous tirez des rafales avec une arme automatique, cet effet est automatique et réduit la Réactivité même si vous manquez votre cible.

	Prendre l’initiative
Tactique, toute attaque ou défense au corps à corps
	La cible perd autant de Réactivité que le dé des dizaines de votre jet d’attaque.
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	Augmentation de Dégâts
	Ajoute sa Puissance aux dégâts de l’arme.

	Soin
	Retire un point de dégât par point de Puissance, une fois par blessure.

	Paralysie
	La cible ne peut ni agir ni réagir jusqu’à la fin de ce round ni durant les trois rounds suivants (Puissance 6)

	Projeter Foudre
	Inflige 1d6 de dégâts par Puissance. La cible peut Se Mettre à Couvert ou bien Esquiver avec un malus. 

	Protection
	Ajoute sa Puissance à l’armure de la cible, quel que soit le dé des unités.

	Seconde Vue
	La cible peut percevoir l’aura magique des choses et voir les créatures dans le noir.

	Scintillement
	Inflige un malus aux attaques sur la cible deux fois par round (à Puissance 4).
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