I. Combat


A. Surprise


1. Jet de Cognition.  Target number de 5 à 11.


2. Si raté, surpris. Guts 5 pour réagir.


B. Actions


1. Jet de Quickness. Une carte gratuite, plus une pour TN 5 et une pour chaque succès consécutifs.





2. Décompte de As à deux. 





3. La plupart des actions ont une speed de 1, et sont réalisables avec une carte :


a) Speed 2 ? Deux cartes nécessaires.


�b) Les actions simples ne requièrent pas de carte (parler par ex).





4. Carte dans la manche


a) Montrer la carte et la placer sous les Fate Chips. Une carte seulement à la fois.


b) Cette carte peut être conservée pour tout le combat


c) Elle peut être mise en jeu à n’importe quel instant.


d) Pour interrompre une action, jet de Quickness opposé avec l’adversaire.





5. Jokers


�a) Joker Rouge. Utilisable à tout instant. Interruption automatique .


b) Joker Noir : Obligation de s’en défaire ainsi que de la carte la plus élevée de la main. La carte dans la manche est toujours la plus élevée.


c) Les Jokers ne peuvent être mis dans la manche.


C. Mouvement - Pace


1. Mouvement normal : Nimbleness en yards.





2. Mouvement fractionné par le nombre d’actions :


a) Exemple : 5 actions, 1/5eme du mouvement à chaque.


b) La carte dans la manche n’augmente donc pas le mouvement.





3. Running - Double le mouvement mais toutes les actions à -4.





4. Allonger le pas ? Voir règles page 87. Coût, 1 Wind.





5. Encombrement voir page 87. Pas de malus si 3xSTR.


D. Tests of Will (Attaques Sociales)


1. Bluff, Overawe, et Ridicule sont utilisables en combat.





2. Scrutinize, Guts, et Ridicule sont les façons respectives d’y résister





3. Un succès ? Unnerve : -4 à la prochaine action





4. Deux succès ? Distract : -4 + plus haute carte à donner..





5. Trois succès ? Breaks : Unnerve+Distract+1Fate Chip.


E. Shooting


1. Avec une concentration autre que celle de l’arme utilisée, -2.





2. Le TN pour la distance ? 5 + range inc.





3. Modificateurs pour mouvement et taille, page 90.





4. Tir précis:  -2 Guts, -4 limbs, -6 head, hands feet, -10 eyes, heart





5. Tir Visé: Chaque action passée à viser donne un +2, max +6.





6. Fanning


a) Chaque coup à  -2


b) Si plusieurs cibles, répartition.


�c) Max, 6 balles. 1 raise= 1 balle qui touche.


d) Ni tir visé, ni tir précis.





7. Single action revolvers et rifles normalement à Speed 2.  Speed 1 si tir à la hanche ( -2).


8. Tirer avec deux armes ? Deux jets séparés, -4 à la mauvaise main.


9. Balles perdue, 1 chance sur 6 de toucher les personnes derrières (dans un couloir de 1 m).





10. Shotguns


a) 4D6 en plus des chances de base. 1D6 de moins par range inc.


b) Même chose pour les dommages


c) Les personnes dans le champs de tir ont 1 chance sur 6 d’être touchées.





11. Automatic Weapons. page 91


F. Recharger


1. Une  action pour recharger une balle.





2. Speed load TN 5 pour recharger un barillet en une action. TN9 pour 1, TN 11 pour 2.





3. 2 actions pour recharger les Gatling.  Speed load pas possible.





G. Throwing


1. Fonctionne comme le shooting





2. Range increment +2/10. 


�


3. Max range : Strength x5 pour un objet de moins de 1kg.


H. Fighting (Bagarre)


1. TN 5 plus le Fighting de l’adversaire,  plus defensive bonus de certaines armes.





2. Tir précis possible.


I. Dodge


1. Carte la plus haute nécessaire.





2. Le TN de votre adversaire devient votre résultat en dodge ou en fighting, ou le TN de base, le plus haut des deux.





3. Il faut lâcher du terrain ou se jeter à couvert, sinon -4.


J. Concealment (Couverture)


1. Couverture doit être totale. -4 pour tirer sur personne à couvert.





2. Pénalités dues à la pénombre de 


-4, -6, et -8


K. Hit location (Localisation)


1. 1D20 sur tableau.


�2. Les dégâts peuvent être annulés par l’armure d’une couverture. Ask the Marshal !





II. Prendre des dégâts


A. Faire des dégâts


1. Jeter les dommages de l’arme.





2. Exceptions STR + Dommages.





3. Noggin et Gizzard Hits


a) Respectivement deux et un dé de  plus. 


b) Le dé rejeté est du même type que ceux de l’arme.





4. Pour les armes létales, 1D6 wind en plus par blessure.





5. Pour les armes non létales.


a) Pour chaque blessure, 3 wind


b) Chaque fois que deux niveau de  blessure, une vraie blessure.





6. Les armes contondantes peuvent être létales ou non


B. Size (Taille)


1. Les gens normaux ont 6 en taille.  Chaque tranche de 6 points de dommages fait une blessure.





2. La taille peut varier de 5 à 8.


C. Wound levels


1. Chaque niveau est un wound level.





2. Les niveaux sont Light, Heavy, Serious, Critical et Maimed.





3. Les niveaux de Wound ne se cumulent que lorsqu’ils sont sur la même localisation.





4. Si Maimed dans  Noggin ou Guts équivaut à la Mort ! !  !


D. Wound penalties


Seule la plus haute pénalité compte.


�Chaque niveau est un malus.
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