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REGLES DE BASE 

Introduction 

wL·9 Ŝǎǘ ǳƴ ƧŜǳ ŀǳ ǘƻǳǊ ǇŀǊ ǘƻǳǊ ƻǳ ŘŜǳȄ ƧƻǳŜǳǊǎ Ŝǘ Ǉƭǳǎ Ŧƻƴǘ ǎΩŀŦŦǊƻƴǘŜǊ ŘŜǎ ƎŀƴƎǎ ŘŜ ŦƛƎǳǊƛƴŜǎ Ł 

grand coup de canettes et de battes de Baseball ΗΗ [ΩǳƴŜ ŘŜǎ ǎǇŞŎƛŦƛŎƛǘŞǎ Řǳ ƧŜǳ Ŝǎǘ ǉǳΩƛƭ ƴΩȅ ŀ Ǉŀǎ ŘŜ 

limites à la constitution de votre gang ! Chaque personnage possède 4 caractéristiques, une 

ŀǘǘƛǘǳŘŜ Ŝǘ ǳƴŜ ŎƻƳǇŞǘŜƴŎŜ ǉǳƛ Ǿƻǳǎ ǇŜǊƳŜǘǘǊŜ ŘŜ ǊŜƳǇƭƛǊ ƭŜǎ ƻōƧŜŎǘƛŦǎ Řǳ ǎŎŞƴŀǊƛƻ Ŝǘ ŘΩŞŎǊŀǎŜǊ 

vos adversaires. LŜǎ ŦƛƎǳǊƛƴŜǎ ǎΩŀŎǘƛǾŜƴǘ ǳƴŜ ǇŀǊ ǳƴŜΣ ŘŜǳȄ ǇŀǊ ŘŜǳȄΣ ƻǳ ƳşƳŜ ǉǳŀǘǊŜ ǇŀǊ ǉǳŀǘǊŜΣ 

afin de combiner leurs attitudes pour un déchaînement de combinaisons de capacités spéciales !!!  

 

Recrutez les membres de votre gang et descendez dans la rue pour prendre le contrôle de la ville ! 

 

1/GANG 

Choisissez avec votre adversaire un niveau de partie (2 minimum, 4 ou+) et commencez a recruter 

les membres de votre gang. Chaque membre coûte un point de niveau, ce qui fait que pour une 

partie de niveau 4, vous aurez un gang composé de 4 membres ! Simple non ? 

 

La stratégie que vous allez mettre sur pied dépendra directement des membres de votre gang et des 

ŎƻƳōƛƴŀƛǎƻƴǎ ŘŜ ŎŀǇŀŎƛǘŞǎ ǎǇŞŎƛŀƭŜǎ ǉǳΩƛƭǎ Ǿƻƴǘ ŘŞŎƘŀƞƴŜǊ Ŝƴ ǎΩŀŎǘƛǾŀƴǘ ! 

Exemple de Gang : 

Voici un exemple de gang équilibré, mêlant combattants et fauteurs de troubles : 

Racaille   Bad Girl  Rasta    Punk 
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2/PERSONNAGES 

Les personnages de RIXE sont régis par cinq caractéristiques, une attitude, et une compétence 

détaillées ci-dessous 

 

Exemple de Personnage : 

Male Femelle Mvt For Con Dex Ept Attitude Compétence 

Gitan Diseuse 4 4 8 3 -1 Il est trop agressif Le mauvais îil 

 

Caractéristiques 

 

- MOUVEMENT (Mvt) 

 

Lƭ ǎΩŀƎƛǘ ǎƛƳǇƭŜƳŜƴǘ Řǳ ƴƻƳōǊŜ ŘŜ ŎŀǎŜǎ ǉǳŜ ƭŜ ǇŜǊǎƻƴƴŀƎŜ ǇŜǳǘ ǇŀǊŎƻǳǊƛǊ Ł ŎƘŀǉǳŜ ŀŎǘƛǾŀǘƛƻƴΦ /ŜǘǘŜ 

caractéristique pƻǳǊǊŀ şǘǊŜ ƳƻŘƛŦƛŞ Ŝƴ Ŏŀǎ ŘΩŀŎǘƛǾŀǘƛƻƴǎ ǎǳŎŎŜǎǎƛǾŜǎ ƻǳ Ŝƴ Ŏŀǎ ŘŜ ōƭŜǎǎǳǊŜΦ 

Ce mouvement peut être partitionné en autant de fois que nécessaire, pour réaliser une action par 

exemple. 

 

- FORCE (For) 

 

Cette caractéristique va servir à résoudre toutes les actions liées a la force brute du personnage, les 

ŎƻǳǇǎΣ ƭŜǎ ŘŞƎŃǘǎ ƛƴŦƭƛƎŞǎΣ ǇŀǊ ŜȄŜƳǇƭŜΣ ƻǳ ŜƴŎƻǊŜ ǎƻǳƭŜǾŜǊ ŘŜǎ ƻōƧŜǘǎΣ ŜƴŦƻƴŎŜǊ ŘŜǎ ǇƻǊǘŜǎ ŜǘŎΧύ [ŀ 

CƻǊŎŜ ǇƻǳǊǊŀ şǘǊŜ ƳƻŘƛŦƛŞŜ Ŝƴ Ŏŀǎ ŘΩŀŎǘƛǾŀǘƛƻƴǎ ǎǳŎŎŜǎǎƛǾŜǎ ƻǳ Ŝƴ Ŏŀǎ ŘŜ ōƭŜǎǎǳǊŜΦ 

 

- CONSTITUTION (Con) 

 

Cette caractéristique représente essentiellement les capacités du personnage à résister aux 

ŀƎǊŜǎǎƛƻƴǎ ŜȄǘŞǊƛŜǳǊŜǎΣ ƭŜ ƴƻƳōǊŜ ŘŜ ōƭŜǎǎǳǊŜǎ ǉǳΩƛƭ Ǿŀ ǇƻǳǾƻƛǊ ŜƴŎŀƛǎǎŜǊ ŀǾŀƴǘ ŘŜ ǘƻƳōŜǊ Řŀƴǎ 

ƭΩƛƴŎƻƴǎŎƛŜƴŎŜΦ [ŀ Ŏƻƴǎǘƛǘǳǘƛƻƴ ǇƻǳǊǊŀ şǘǊŜ ƳƻŘƛŦƛŞŜ Ŝƴ Ŏŀǎ ŘΩŀŎǘƛǾŀǘƛƻƴǎ ǎǳccessives ou en cas de 

blessure. 
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- DEXTERITE (Dex) 

 

/ŜǘǘŜ ŎŀǊŀŎǘŞǊƛǎǘƛǉǳŜ Ǿŀ ǎŜǊǾƛǊ Ł ǊŞǎƻǳŘǊŜ ǘƻǳǘŜǎ ƭŜǎ ŀŎǘƛƻƴǎ ƭƛŞŜǎ ŀ ƭΩŀŘǊŜǎǎŜΣ ƭΩŀƎƛƭƛǘŞ ŦƛƴŜ Řǳ 

ǇŜǊǎƻƴƴŀƎŜΣ ŎƻǳǊƛǊΣ ōƻƴŘƛǊΣ ŜǎŎŀƭŀŘŜǊ ŜǘŎΧύ [ŀ 5ŜȄǘŞǊƛǘŞ ǇƻǳǊǊŀ şǘǊŜ ƳƻŘƛŦƛŞŜ Ŝƴ Ŏŀǎ ŘΩŀŎǘƛǾŀǘƛƻƴǎ 

successives ou en cas de blessure. 

 

- EQUIPEMENT (Eqt) 

 

Cette caractéristique est la seule qui peut être négative. Elle représente les ressources dont peut 

disposer le personnage pour équiper le gang. La somme des caractéristiques Eqt est calculée à la 

constitution du gang et peut être dépensée pour acheter des armes, équipements et autres véhicules 

pour le gang. (Voir Construire votre Gang) 
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3/PHASES DE JEU 

La partie se déroule au tour par tour, et chaque tour de jeu se déroule comme suit : 

 

INITIATIVE 

 

Act 1 Joueur 1 

 

Act 1 Joueur 2 

 

Act 2 Joueur 1 

 

Act 2 Joueur 2 

 

INITIATIVE 
 

WŜǘŜȊ ǳƴ ŘŞΣ ƭŜ Ǉƭǳǎ ǇŜǘƛǘ ŎƘƻƛǎƛ ǎΩƛƭ ŎƻƳƳŜƴŎŜ ƻǳ ƭŀƛǎǎŜ ƭŀ Ƴŀƛƴ Ł ǎƻƴ ŀŘǾŜǊǎŀƛǊŜΦ 

Le premier qui débute le tour est appelé joueur 1Σ ƭΩŀǳǘǊŜ Joueur 2 

 

ACT 1 joueur 1 
 

[Ŝ ƧƻǳŜǳǊ м ǎŞƭŜŎǘƛƻƴƴŜ м ŦƛƎǳǊƛƴŜ ǉǳΩƛƭ active. 

Le joueur 1 sélectionne 1 figurine différente ǉǳΩƛƭ active. 

 

ACT 1 Joueur 2 
 

Le joueur 2 ǎŞƭŜŎǘƛƻƴƴŜ м ŦƛƎǳǊƛƴŜ ǉǳΩƛƭ active. 

Le joueur 2 sélectionne 1 figurine différente ǉǳΩƛƭ active. 

 

ACT 2 Joueur 1 
 

[Ŝ ƧƻǳŜǳǊ м ǎŞƭŜŎǘƛƻƴƴŜ м ŦƛƎǳǊƛƴŜ ǉǳΩƛƭ active. Cette figurine peut avoir été activée pendant sa phase 

ACT 1. 

[Ŝ ƧƻǳŜǳǊ н  ǎŞƭŜŎǘƛƻƴƴŜ м ŦƛƎǳǊƛƴŜ ǉǳΩƛƭ active. Cette figurine peut avoir été activée pendant sa phase 

ACT 1. 

 

ACT 2 Joueur 2 
 

Le joueur 1 séƭŜŎǘƛƻƴƴŜ м ŦƛƎǳǊƛƴŜ ŘƛŦŦŞǊŜƴǘŜ ǉǳΩƛƭ active. Cette figurine peut avoir été activée pendant 

sa phase ACT 1. 

[Ŝ ƧƻǳŜǳǊ н ǎŞƭŜŎǘƛƻƴƴŜ м ŦƛƎǳǊƛƴŜ ŘƛŦŦŞǊŜƴǘŜ ǉǳΩƛƭ active. . Cette figurine peut avoir été activée 

pendant sa phase ACT 1. 

 

FIN DU TOUR 
 

Lorsque les joueurs ont fait 4 activations, le tour se termine. 
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4/ACTIVATION 
 

Lors de son activation, une figurine peut effectuer les actions suivantes 

 

Niveau 1     Niveau 2 
 

1 déplacer     2 déplacements 

Effectuer une action de combat   Effectuer deux actions de combat 

Déclencher un pouvoir    Déclencher deux pouvoirs différents 

 

 

IMPORTANT : Lƭ ƴΩȅ ŀ Ǉŀǎ ŘΩƻǊŘǊŜ ǇƻǳǊ ƭŀ ǊŞŀƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜ ǎŜǎ ŀŎǘƛƻƴǎΦ Une figurine peut les réaliser 

Řŀƴǎ ƴΩƛƳǇƻǊǘŜ ǉǳŜƭ ƻǊŘǊŜ Ŝǘ ƳşƳŜ ǇŜƴŘŀƴǘ ǎƻƴ ƳƻǳǾŜƳŜƴǘ ǎΩƛƭ ƭŜ ŘŞǎƛǊŜΦ 

 

EXEMPLE 1 
Joueur 1 active son punk. Il se déplace de 2 cases, déclenche « prend ça », lance une canette et 

retourne a sa position de départ (2 cases). 

 

EXEMPLE 2 

Joueur 1 active son rasta. Il déclenche « fait tourner » (son pouvoir, qui lui permet de gagner 2 pts de 

DEF), saute du parapet et termine son mouvement derrière une poubelle (3 cases). 

 

2e Activation 

 

Vous pouvez activer une deuxième fois une figurine activée lors de votre première phase 

ŘΩŀŎǘƛǾŀǘƛƻƴ. 

Dans ce cas, toutes ses caractéristiques sont divisées par 2 jusqu'à la fin du tour. 

 

IMPORTANT Υ ¦ƴŜ ŦƛƎǳǊƛƴŜ ƴŜ ǇŜǳǘ Řŀƴǎ ǘƻǳǎ ƭŜǎ Ŏŀǎ ŘŜ ŦƛƎǳǊŜ ƴΩşǘǊŜ ŀŎǘƛǾŞŜ ǉǳŜ н ChL{ t!w ¢h¦w. 
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MOUVEMENT 

 

1 case = 1 point de mouvement, suivant le diagramme   

Un obstacle  coûte 1 point de mouvement    

Franchir un mur        

 

    

1 1 1 

1 P 1 

1 1 1 

 

{ΩŀŎŎǊƻǳǇƛǊΣ ǎΩŀƭƭƻƴƎŜǊΣ ǎŜ redresser 
1 point 

 

 

 

 

 

 

Actions de mouvement 

 

Pendant son mouvement, si la figurine est amenée a effectuer une action comme escalader, sauter 

ou ramper, il devra pour chacune de ces actions dites de mouvement réussir un jet de DEX ou de 

FOR. 

 

[ΩŀŎǘƛƻƴ ŘŜ ƳƻǳǾŜƳŜƴǘ ǎŜǊŀ ǊŞŀƭƛǎŞŜ ǎƛ ƭŜ ƧŜǘ ŘŜ 59· ou de FOR est réussi, dans le cas contraire, la 

ŦƛƎǳǊƛƴŜ ǇŜǳǘ ǘŜǊƳƛƴŜǊ ǎƻƴ ƳƻǳǾŜƳŜƴǘ ƻǳ ǊŜǘŜƴǘŜǊ ƭΩŀŎǘƛƻƴ Ŝƴ ǉǳŜǎǘƛƻƴΦ Chaque jet de DEX ou de 

FOR coûte un point de MVT. 

 

 

Escalader : Pour escalader une surface verticale, la figurine doit se trouver au pied de la surface à 

escalader et réussir un ou plusieurs jets de DEX. Chaque jet de DEX réussi permet de parcourir la 

hauteur de la figurine à la verticale. Une fois la distance totale parcourue, la figurine doit terminer 

son mouvement. 

 

Sauter : Pour sauter un obstacle, la figurine doit réussir un jet de DEX. Pour être sauté, un obstacle 

ne doit pas faire plus de la hauteur de la figurine et deux cases de largeurΦ ¦ƴŜ Ŧƻƛǎ ƭΩƻōǎǘŀŎƭŜ ŦǊŀƴŎƘƛΣ 

la figurine peut poursuivre son mouvement. 

 

Ramper : Pour ramper sous une clôture, ou dans un tunnel par exemple, la figurine doit réussir un jet 

de DEX pour chaque case parcourue. Il devra dépenser un pt de MVT supplémentaire dès que la zone 

sera franchie. 

 

Obstacle : 

 Mur ou objet faisant au 

maximum la mi- hauteur 

de la figurine et dont la 

largeur ne dépasse pas 1 

case. 
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Enfoncer une porte, détruire un élément de décor : Pour ces actions, souvent liées au scénario, la 

figurine devra réussir un jet de FOR. Chaque réussite enlève un pt de structure. Quand les pts de 

sǘǊǳŎǘǳǊŜ ƻƴǘ ŞǘŞ ǊŞŘǳƛǘǎ Ł лΣ ǊŜǘƛǊŜȊ ƭΩŞƭŞƳŜƴǘ ŘŜ ŘŞŎƻǊ Řǳ ƧŜǳΦ ¦ƴŜ ŦƛƎǳǊƛƴŜ ǉǳƛ ŘŞǘǊǳƛǘ ǳƴ ŞƭŞƳŜƴǘ 

de décor ou enfonce une porte peut finir son mouvement si elle le désire. 

 

Courir : Une figurine peut décider de courir. Elle doit réussir un jet de DEX et peut doubler son 

mouvement mais celui-ci doit être réalisé en une seule fois, sans interruption (pour activer un 

pouvoir ou effectuer une action de combat par exemple) et en ligne droite. 

 

 

EXEMPLE 1 
Joueur 1 active son punk. Il souhaite escalader un mur pour accéder à un toit. La hauteur est de 3 

figurines. Il lance 4 dés et obtient 6, 3, 3, 2. Le punk réussi trois jet de DEX, ce qui est suffisant pour 

parcourir la hauteur et termine son mouvement, prêt a lancer ses canettes sur les assaillants en 

contrebas. 

 

EXEMPLE 2 

Joueur 1 active son rasta. Il déclenche « fait tourner » (son pouvoir, qui lui permet de gagner 2 pts de 

DEF), saute du parapet, lance le dé et obtient 2, il réussit son saut et termine son mouvement derrière 

une poubelle (3 cases). 

 

 

RESOLUTION DES ACTIONS DE COMBAT 

 

Lƭ ŜȄƛǎǘŜ ǇƭǳǎƛŜǳǊǎ ǘȅǇŜǎ ŘΩŀŎǘƛƻƴǎ de combat. 

 

Action de tir    section tir 

Action de combat  section combat 

 

LIGNE DE VUE 

 

On détermine la ligne de vue en partant de la case de la figurine et en traçant une ligne jusqu'à la 

case cible. 

{ƛ ƭŀ ƭƛƎƴŜ ŘŜ ǾǳŜ Ŝǎǘ ƛƴǘŜǊǊƻƳǇǳŜ  ŎŜƭƭŜ Ŏƛ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ōƻƴƴŜΦ 

   P    
  Ok 

 R   non 

Mur  R      ok 

           

          S  non 

          P 
 

 

 

Cas des obstacles 

Si un obstacle se trouve entre la figurine et sa cible 

est considérée comme une ligne de vue mais 

pourra bénéficier de sa protection. 
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ACTION DE TIR 

 

Les actions de tir concernent toutes les actions utilisant des armes de tir et des armes de jet. 

 

/ŀƭŎǳƭŜȊ ƭŀ ŘƛǎǘŀƴŎŜ ŜƴǘǊŜ ƭŀ ŎƛōƭŜ Ŝǘ ƭŜ ǘƛǊŜǳǊΦ Lƭ ǎΩŀƎit de la difficulté à réussir pour réussir le tir. 

 

Ajoutez DEX+1D6 Ŝǘ ƻǇǇƻǎŜȊ ƭŜ ǊŞǎǳƭǘŀǘ Ł ƭŀ ŘƛŦŦƛŎǳƭǘŞΦ {Ωƛƭ Ŝǎǘ ǎǳǇŞǊƛŜǳǊΣ ƭŜ ǘƛǊ Ŝǎǘ ǊŞǳǎǎƛΦ 

Un résultat de 1 au jet de dé est toujours un échec 

 

 

Armes : 

Certaines armes offrent un bonus/ratio pour la portée qui se manifeste pour -/+ 1 etc. Ajoutez-le à 

votre résultat. 

 

EXEMPLE 
Un skinhead avec un gun vise une prostituée située à 8 cases. La difficulté est de 7 (nb de case lui et sa 

cible). Sa DEX est de 3, il jette 1D6 et obtient 3+3=6. Normalement il rate la prostituée mais le gun est 

une arme précise qui ajoute +1 au résultat le skinhead touche la pute (3+3+1=7). 

 

Cas des obstacles 

Un obstacle ajoute 1 à la distance en plus de ƭŀ ŎŀǎŜ ǉǳΩƛƭ ƻŎŎǳǇŜΦ 

 

 

EXEMPLE 
La Pute est caché derrière une boite aux lettres, considérée comme un obstacle. 

La difficulté est donc de 7+1=8. En obtenant 3 le skinhead rate la pute pour  ce tour. 

 

 

ACTION DE COMBAT 

 

Une action de combat se déroule entre 2 protagonistes à portée 

Chaque figurine lance autant de dés que sa caractéristique FOR. 

Lƭ ǎΩŀƎƛǘ ŘŜ ƧŜǘǎ ŘŜ ŎƻƳōŀǘǎ 

 

[Ŝ ŘŞŦŜƴŘŜǳǊ Ŝǎǘ ŎŜƭǳƛ ǉǳƛ ƴΩŀǘǘŀǉǳŜ Ǉŀǎ 

[Ωŀǘǘŀǉǳŀƴǘ Ŝǎǘ ŎŜƭǳƛ ǉǳƛ ŀǘǘŀǉǳŜ 

 

Le défendeur lance les dés. 

[Ωŀǘǘŀǉǳŀƴǘ Řƻƛǘ ƻōǘŜƴƛǊ ŀǳ moins la valeur du meilleur dé du défenseur (difficulté) 

/ƘŀǉǳŜ ŘŞ ǉǳƛ ŦǊŀƴŎƘƛǘ ƭŜ ŎƘƛŦŦǊŜ Ŝǎǘ ŎƻƴŎŜǊƴŞΣ ƛƭ ǎΩŀƎƛǘ ŘΩǳƴŜ ǘƻǳŎƘŜΦ 

 

Cas ou le défenseur à des dés supérieurs à ŎŜǳȄ ŘŜ ƭΩŀǘǘŀǉǳŀƴǘ 

 

{ƛ ƭΩŀǘǘŀǉǳŀƴǘ ƴΩŀ ŀǳŎǳƴ ŘŞ ŀǳ Ƴƻƛƴǎ ŞƎŀƭ Ł ŎŜǳȄ Řǳ ŘŞŦŜƴŘŜǳǊ, il a complètement raté son attaque. 

[Ŝ ŘŞŦŜƴŘŜǳǊ ǇŜǳǘ ǎŞƭŜŎǘƛƻƴƴŜǊ ǳƴŜ ǘƻǳŎƘŜ Ŝǘ ƭΩŀǇǇƭƛǉǳŜǊΦ 

Portée 

Les actions de 

combat peuvent 

avoir lieu en contact 

(allonge 1) où a 1 

case de distance 

(allonge 2) 

 



 11 

DEGATS 

 

¦ƴŜ Ŧƻƛǎ ǉǳŜ ƭŜ ǘƛǊŜǳǊ ƻǳ ƭΩŀǘǘŀǉǳŀƴǘ ŀ ǊŞǳǎǎƛ м ƻǳ ǇƭǳǎƛŜǳǊǎ ǘƻǳŎƘŜǎΣ ƛƭ Ǿŀ ǊŞǎƻǳŘǊŜ ƭŜǎ ŘŞƎŃǘǎΦ Le 

défenseur doit réussir un jet de CON sous 2 dés, ou subir les dégâts. 

 

Pour chaque échec, ƭΩŀǘǘŀǉǳŀƴǘ ƛƴŦƭƛƎŜ ŘŜǎ ŘŞƎŃǘǎ ǉǳƛ ǎƻƴǘ ŞƎŀǳȄ Ł : 

 

Dégâts de tir 

 

5ŞƎŃǘǎ ŘΩŀǊƳŜ - aƻŘƛŦƛŎŀǘƛƻƴ ŘΩŀǊƳǳǊŜ 

 

 

Dégâts de corps à  corps 

 

FOR + Nb de touches réussies + Modification de Capacité + aƻŘƛŦƛŎŀǘƛƻƴ ŘΩŀǊƳŜ 

 - Modification ŘΩarmure 

 

Ces dégâts sont ensuite retranchés à la CON de la cible. Si la CON tombe a 0, la cible est hors de 

combat. 

 

ATTENTION ! 

[ŀ Ŏƻƴǎǘƛǘǳǘƛƻƴ ƴŜ ōŀƛǎǎŜ ǇŀǎΣ ƛƭ ǎΩŀƎƛǘ ƧǳǎǘŜ ŘΩǳƴ ŘŞŎƻƳǇǘŜ Ŝƴ ǇŀǊŀƭƭŝƭŜ ŘŜǎ Ǉƻƛƴǘǎ ŘŜ ǾƛŜΦ 

 

EXEMPLE 1 
La pute est touchée par le skinhead avec gun. Elle fait un test de CON, obtient 3+4=7 et rate. Le 

skinhead lance 2D6 et obtient 8, ce qui suffit à mettre la pute hors de combat (6-8=-нύ 9ƭƭŜ ǎΩŜŦŦƻƴŘǊŜ 

dans une mare de sang. 

 

EXEMPLE 2 
Un rasta touche à 2 reprises un krusty avec épaulette de football américain. Le krusty fait un jet de 

CON, obtient 10. Il prend un coup. Le rasta ajoute sa force (3), ajoute 2 (nb de touches), et retranche 2 

(ǇƻǳǊ ƭΩŀǊƳǳǊŜ) = 3+2-2=3 

Le krusty en prend plein la tronche mais encaisse le coup = 8-3=5 

 

 

AIDE 

 

tƻǳǊ ŎƘŀǉǳŜ ŦƛƎǳǊƛƴŜ ŀƭƭƛŞŜ Ŝƴ ŎƻƴǘŀŎǘ ŀǾŜŎ ƭŜ ŘŞŦŜƴǎŜǳǊΣ ƭΩŀǘǘŀǉǳŀƴǘ ŀƧƻǳǘŜ Ҍм à ses jets de combats. 

tƻǳǊ ŎƘŀǉǳŜ ŦƛƎǳǊƛƴŜ ŀŘǾŜǊǎŜ Ŝƴ ŎƻƴǘŀŎǘ ŀǾŜŎ ƭΩŀǘǘŀǉǳŀƴǘΣ ƭΩŀǘǘŀǉǳŀƴǘ ǊŜǘǊŀƴŎƘŜ -1 à ses jets de 

combats (jets de combats, de CON et de dégâts.) 
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ARMES A MODIFICATEUR DE CON 

 

/ŜǊǘŀƛƴŜǎ ŀǊƳŜǎ ƛƴŦƭƛƎŜƴǘ ǳƴ Ƴŀƭǳǎ ŀǳȄ ƧŜǘǎ ŘŜ /hb ŘŜ ƭΩŀŘǾŜǊǎŀƛǊŜΦ 

Lƭ ǎΩŀƎƛǘ ŘΩŀǊƳŜǎ ŘŜ ¢Lw Ǉǳƛǎǎŀƴǘ ƻǳ ŘΩŀǊƳŜǎ ŎƻƴǘŜƴŘŀƴǘŜǎΦ 

Appliquez ƭŜ Ƴŀƭǳǎ ŀ ŎƘŀǉǳŜ Ŧƻƛǎ ǉǳŜ ƭΩŀǊƳŜ Ŝǎǘ ǊŜǎǇƻƴǎŀōƭŜ ŘΩǳƴŜ ǘƻǳŎƘŜΦ 

 

EXEMPLE 
NoǘǊŜ Ǌŀǎǘŀ Ŝǎǘ ŞǉǳƛǇŞ ŘΩǳƴ ōŀǘŜŀǳΦ Lƭ ƻōǘƛŜƴǘ н ǘƻǳŎƘŜǎΦ [Ŝ ƪǊǳǎǘȅ Ŧŀƛǘ ǎŜǎ ƧŜǘǎ ŘŜ /hb Ŝǘ ƻōǘƛŜƴǘ у Ŝǘ 

10. Le malus de 1 transforme ces résultats en 9 et 11. Le rasta applique les dommages 2 X et obtient 4 

et 5 dégâts (8-4-5=-мύ [Ŝ ƪǊǳǎǘȅ ǎΩŜŦŦƻƴŘǊŜ ŎƻƳǇƭŝtement tuméfié. 

 

 

OBSTACLES 

 

Les obstacles ajoutent +1 au jet de CON 

 

EX :  

Notre prostitué est en fait derrière une boite aux lettres. Elle ajoute 1 a sa CON avant de lancer le 

dé=7.  

Elle se baisse au dernier moment et la balle ricoche sur la poubelle ne ƭǳƛ Ŏŀǳǎŀƴǘ ǉǳΩǳƴŜ ŞǊŀŦƭǳǊŜ 

sans dommage.  

 

 


