LE JUGEMENT

= PREPAREZ LA TABLE = Champs d’action des credo

Clandestin : discrétion et subterfuge
Croyant : conflit direct avec le surnaturel
Entreprenant : construire, inventer, réparer

DETRESSE & A& DANGER A A Investigateur : obtenir des informations

Martial : conflit physique

Pour la cellule de Chasseurs, mesurez la Détresse et le Danger sur deux jauges de 1-5.
Vous pouvez le faire en plagant des dés de deux couleurs différentes au centre de la table.

—== PREPAREZ VOTRE JET ==

1. Additionnez vos valeurs 2. Prenez un nombre de dés (d10) de 3. Sice jet est concerné par le champ de votre credo (voir ci-dessus),
d’attribut + compétence concernées méme couleur, équivalent a ce total vous pouvez ajouter un nombre de dés d’une autre couleur égal au
niveau de Détresse
ASTUCE @ ® 00O , A , A , A RESERVE DE DES MAX. (avec Détresse 2)
VIGILANCE @ 0000 L ASE A%

OOOG 2 »

—== CONNAISSEZ VOS DES ==— == JET &=

EXEMPLES DE JETS DE DIFFICULTE 3 - Le conteur
(ou le jet de l'adversaire) fixe la difficulté a égaler ou surpasser.

' & Ao HC
1-5surundé 6-9surundé 10 surundé 1 sur un dé de Détresse b d - } = } ‘ =

ECHEC REUSSITE REUSSITE VISER TROP HAUT ] - =
{(+2 réussites pour ou DESESPOIR 3 réussites 2 réussites 5 réussites, critique
chaque paire de 10) (voir ci-contre) JET REUSSI ! ECHEC DU JET JET REUSSI!
SANTE & VOLONTE JETS FREQUENTS @ I ¢ \ d
Dégats de santé superficiels Esquiver : Dexterité + Athlétisme H . @
Egaux & la marge de réussite du jet Médecine légale : Intelligence + Médecine b ‘
Vd drattague + valeur de dégats de l'arme, Retenir son souffle : Vigueur + Résolution 4 ‘ J
divises par deux et arrondis au superieur Trouver des indices : Astuce + Investigation T
"l‘“ de:but d’“”_e partie, é{imi”ez'e” un nombre | Frapper du poing : Force + Bagarre 2 réussites, échec 3 réussites, jet réussi
egaldivotiente el R Tirer : Sang-froid + Armes a feu DESESPOIR Choisissez entre :
{(voir ci-dessous) DESESPOIR ou

Degats de sante aggraves Se faufiler : Dextérité + Furtivité
Infligés par le feu, les armes a feu,
les armes tranchantes ou perforantes

VISER TROP HAUT
Surveiller : Résolution + Vigilance

ou lorsque des dégats superficiels . A . . , :
excédeCrIn la jauge %e santpé DESESPOIR Rédemption (sortir du Désespoir) :
. e jet é b idité : obteni i
Jet diIntellligence + Médécine contre une difficults {5‘_) Le jet efhoue Vc?us ne p'ouvez . Cupilcll.e' Ob, enir d‘es ressources énnemles ‘
ézal au nombre total de niveaux de dégdts de santé plus utiliser de dés de Détresse o Curiosité : découvrir de nouvelles infos sur la proie
aggraves pour convertir un nombre de niveaux de jusqu’a ce que laRédemption o Envie : entrer dans les bonnes graces de la proie
dégats de santé aggravés en niveaux de dégdts de de votre Pulsion soit résolue ou obtenir un échantillon de la source de son pouvoir

santé superficiels. {voir ci-contre). o Expiation : protéger quelqu’un de la proie
(Max. = Médecine/2, arrondi au supérieur) La Rédemption peut étre résolue individuellement o Orgueil : battre la proie dans un défi quelconque
Dégats de Volonté superficiels ou au travers d'un effort de groupe. e Serment : respecter ou faire progresser son serment
Infligés par 'embarras, une confiance e Vengeance : blesser la proie
=S i VISER TROP HAUT g P
ébranlée et autres conflits sociaux %
ﬂ Le jet réussit. Augmentez le Comment utiliser le Danger - exemples :

Au début d’une partie, éliminez-en un nombre
égal a votre niveau en Résolution ou Sang-froid

{T 1 [ﬁ niveau de Danger de +1 pour o Ajoutez le niveau de Danger a la difficulté des jets
(le plus élevé des deux) :

chaque 1 obtenusurundéde Ajoutez un nombre de gros bras ennemis égal
Détresse. Ceci peut avoir de au niveau de Danger

Dégits de Volonté aggravés graves conséguences. o Ajoutez des événements en jeu a mesure que le
Infligés par la révélation de secrets Danger augmente
sur une cible ou les attaques sociales

venant d’amis proches ou de confiance ‘% EVOLUTION DU NIVEAU DE DETRESSE &

R/

A la fin de chaque partle, €liminez un niveal. | o niyeau de Détresse augmente : Le niveau de Détresse diminue :
o4 veiE CVEZ Ol S SEsord e Vel Aioilian, e Blessure grave ou mort au sein de la cellule o La cellule obtient des informations vitales
e Laproie échappe aux Chasseurs e Lacellule parvient a blesser la proie
HTR.PARADOXWIKIS.COM o Lacellule échoue a protéger des innocents e La cellule empéche que des innocents

soient blessés
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LE JUGEMENT

PREPAREZ LA TABLE Champs d’action des credo
Clandestin : discrétion et subterfuge
Croyant : conflit direct avec le surnaturel
Entreprenant : construire, inventer, réparer

Pour la cellule de Chasseurs, mesurez la Détresse et le Danger sur deux jauges de 1-5.

DETRESSE oo DANGER @ @ Investigateur : obtenir des informations
Martial : conflit physique
’
PREPAREZ VOTRE JET
1. Additionnez vos valeurs 2. Prenez un nombre de dés (d10) de 3. Sice jet est concerné par le champ de votre credo (voir ci-dessus),
d’attribut + compétence concernées méme couleur, équivalent a ce total vous pouvez ajouter un nombre de dés d’une autre couleur égal au

niveau de Détresse

ASTUCE @@ OO0 RESERVE DE DES MAX. (avec Détresse 2)
wawmcs 00000 SO H>00

I 4
CONNAISSEZ VOS DES JET
EXEMPLES DE JETS DE DIFFICULTE 3 - Le conteur
o (ou le jet de l'adversaire) fixe la difficulté a égaler ou surpasser.
1-5surundé 6-9surunde 10 surundé 1 sur un dé de Détresse % @ %
ECHEC REUSSITE REUSSITE VISER TROP HAUT
(+2 reussites pour ou DESESPOIR 3 réussites 2 réussites 5 réussites, critique
chaque paire de 10) (voir ci-contre) JET REUSSI ! ECHEC DU JET JET REUSSI !

SANTE & VOLONTE JETS FREQUENTS & /9
Dégats de santé superficiels Esquiver : Dexterité + Athlétisme &
Egaux & la marge de réussite du jet Médecine légale : Intelligence + Médecine f‘
d’attaque + valeur de dégts de l'arme, | Retenir son souffle : Vigueur + Résolution 62

ivisé r deux et arrondis au Srieur . .
divises par deux et arrondis au superieu Trouver des indices : Astuce + Investigation

* Frapper du poing : Force + Bagarre 2 réussites, échec 3 réussites, jet réussi
Tirer : Sang-froid + Armes  feu DESESPOIR Choisissez entre :
{(voir ci-dessous) DESESPOIR ou

Dégats de santé aggravés Se faufiler : Dextérité + Furtivité
Infligés par le feu, les armes a feu,
les armes tranchantes ou perforantes
ou lorsque des dégats superficiels
excédent la jauge de santé

VISER TROP HAUT
Surveiller : Résolution + Vigilance

DESESPOIR Rédemption (sortir du Désespoir) :
Le jet échoue. Vous ne pouvez Cupidité : obtenir des ressources ennemies
plus utiliser de dés de Détresse e« Curiosité : découvrir de nouvelles infos sur la proie

* jusqu’a ce que la Rédemption Envie : entrer dans les bonnes graces de la proie
de votre Pulsion soit résolue ou obtenir un échantillon de la source de son pouvoir
(voir ci-contre). Expiation : protéger quelqu’un de la proie
Orgueil : battre la proie dans un défi quelconque
Dégats de Volonté superficiels Serment : respecter ou faire progresser son serment
Infligés par 'embarras, une confiance VISER TROP HAUT Vengeance : blesser la proie

ébranlée et autres conflits sociaux L
Le jet réussit. Augmentez le Comment utiliser le Danger - exemples :

* niveau de Danger de +1 pc?ur Ajoutez le niveau de Danger & la difficulté des jets
chaque 1 obtenu sur un Fle de Ajoutez un nombre de gros bras ennemis égal
Détresse. Ceci peut avoir de au niveau de Danger
Dégits de Volonté aggravés graves conséguences. Ajoutez des événements en jeu & mesure que le

Infligés par la révélation de secrets Danger augmente

sur une cible ou les attaques sociales

venant d’amis proches ou de confiance EVOLUTION DU NIVEAU DE DETRESSE
* Le niveau de Détresse augmente : Le niveau de Détresse diminue:
Blessure grave ou mort au sein de la cellule La cellule obtient des informations vitales
La proie échappe aux Chasseurs La cellule parvient a blesser la proie
La cellule échoue a protéger des innocents La cellule empéche que des innocents

Icones utilisées avec l'aimable autorisation de Flaticon.com soient blesses
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