
Arme�
Portée eff.�
Magasin�
Dommages�
Rang�
�
Arc�
30 m�
12�
1/2/3�
B ou C�
�
Carabine�
90 m�
1�
3/4/5�
C ou D�
�
Dague de jet�
5 m�
1�
0/2/3�
B�
�
Derringer�
10 m�
2�
2/3/4�
A,B ou C�
�
Fusil à aiguille prussien�
120 m�
1�
4/5/6�
E�
�
Fusil chassepot�
140 m�
1�
4/5/6�
D�
�
Fusil de chasse�
30 m�
2�
5/6/7�
E�
�
Gatling�
300 m�
42�
8/9/10�
F�
�
Javelot�
10 m�
1�
1/2/3�
D�
�
Mitrailleuse française�
300 m�
36�
8/9/10�
F�
�
Mousquet�
80 m�
1�
4/5/6�
D ou E�
�
Pistolet à bascule�
20 m�
4�
3/4/5�
D�
�
Projectile elfe�
30 m�
6�
4/5/6�
D�
�
Réciprocateur�
10 m�
6�
3/4/5�
C ou D�
�
Revolver poivrière�
20 m�
6�
3/4/5�
B ou C�
�
Shrapnel�
6 m�
NA�
8/9/10�
F�
�






Attaque ou Arme�
Dommages�
Rang�
�
Attaque animale (minuscule)�
0/0/1�
A�
�
Attaque d’animal (petit)�
0/1/2�
A�
�
Attaque d’animal (moyen)�
1/2/3�
B�
�
Attaque d’animal (grand)�
4/5/6�
D�
�
Attaque d’animal (très grand)�
7/8/9�
E�
�
Attaque d’animal (énorme)�
8/9/10�
F�
�
Casse-têtes�
1/2/3�
A�
�
Coup (Physique Fai à Moy)�
0/1/2�
A�
�
Coup (Physique Bon à Exc)�
1/2/3�
A�
�
Coup (Physique Exp à Ext)�
2/3/4�
B�
�
Dagues, baïonnettes et couteaux�
1/2/3�
B�
�
Epingles à chapeau�
1/2/3�
A ou B�
�
Lances�
2/3/4�
D�
�
Matraques et massues�
1/2/3�
A�
�






Temps de récupération�
�
Type de blessure�
Temps�
�
Chocs �
Minutes�
�
Coups�
Heures�
�
Blessures soignées�
Jours�
�
Blessures non soignées�
Semaines�
�
Blessures soignées par magie�
Heures�
�






Chocs métaboliques�
�
Type de choc�
Dégâts�
�
Langage extrêmement ordurier �
3�
�
Grosse chaleur/ froid, corset trop serré�
2�
�
Menace (Gaz, arme, etc.)�
1�
�
Mauvais traitement �
4�
�






Références


Comme il Faut page 78 à 81


Château Falkenstein page 185 à 188





Dégats naturels�
�
Nature de l’événement�
Blessures�
Dégâts�
�
Chutes�
1 tous les 2 mètres�
B, C ou +�
�
Collisions�
1 tous les 50 kg�
B ou C�
�
Electrocution / Foudre�
1 / seconde / 200 Volts�
C�
�
Feu / Acide�
4 / minute�
C�
�
Poison�
2 / minute�
B�
�
Tremblement de Terre�
4 / minute�
D, E ou F�
�
Noyade / Suffocation�
8 / minute�
D�
�






Armures et Protections�
�
Légère�
Bois, Cuir�
Stop A�
�
Moyenne�
Cotte de maille, mur�
Stop A et B�
�
Lourde�
Plaques d’acier�
Stop A, B et C�
�



�
�






Château Falkenstein





Localisations�
�
(�
Tête�
�
(�
Tronc�
�
(�
Jambe�
�
(�
Bras�
�



�
�






Evasion en combat�
�
Carte jouée�
Réduction�
�
Figure�
1 rang�
�
As�
2 rangs�
�
Joker�
3 rangs�
�






Eviter les maladresses�
�
Talent�
Carte à tirer�
�
EXP - EXT�
(((�
�
BON - EXC�
((�
�
FAI - MOY�
(�
�






�
Tronc


[FAI-MOY]�
Tronc


[BON-EXC]�
Tronc


[EXP-EXT]�
Membre


[FAI-MOY]�
Membre


[BON-EXC]�
Membre


[EXP-EXT]�
Critique


[FAI-BON]�
Critique


[EXC-EXT]�
�
A�
Blessure légère�
Egratignure�
Egratignure�
Egratignure�
Egratignure�
Egratignure�
Blessure légère�
Blessure légère�
�
B�
Blessure légère�
Blessure légère�
Egratignure�
Blessure légère�
Egratignure�
Egratignure�
Blessure sérieuse�
Blessure légère�
�
C�
Blessure sérieuse�
Blessure légère�
Blessure légère�
Blessure sérieuse�
Blessure légère�
Egratignure�
Blessure critique�
Blessure sérieuse�
�
D�
Blessure critique�
Blessure sérieuse�
Blessure légère�
Blessure sérieuse�
Blessure sérieuse�
Blessure légère�
Blessure critique�
Blessure critique�
�
E�
Blessure critique�
Blessure critique�
Blessure sérieuse�
Blessure critique�
Blessure sérieuse�
Blessure sérieuse�
Mort�
Blessure critique�
�
F�
Mort�
Mort�
Blessure critique�
Blessure critique�
Blessure critique�
Blessure sérieuse�
Mort�
Mort�
�






Repos en Duel�
�
Escrime�
Repos�
Escrime�
Repos�
�
FAI�
5�
EXC�
2�
�
MOY�
4�
EXP�
1�
�
BON�
3�
EXT�
0�
�









