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File preview

A S.O.S. un archétype est défini par 5 caractéristiques :

- Combativité.

Qui permet d'Avoir recourt à la violence et de Menacer quelqu'un.

- Entregent

Qui permet de Cerner quelqu'un de Convaincre, et de commercer.

- Eveil

Qui permet de Percer un mystère, de Fouiller alentour, de Monter la garde ou d'entreprendre un

voyage périlleux.

- Foi

Qui permet de Prier son ou ses dieux

- Sang-froid

Qui permet d'Agir sous la pression.

Chaque Archétypes à aussi un compteur de Richesse et de Maîtrise

- La Richesse est un compteur abstrait qui permet de déterminer le pouvoir d'achat du personnage

- La Maîtrise est un compteur abstrait qui permet de déterminer ça capacité à activer son Action de

maîtrise, action spéciale unique que possède chaque archétype.

Pour gagner des points de Maîtrise on peut utiliser l'action de « Prier son dieu » mais aussi en jouant

le sombre penchant de l'archétype.

Chaque archétype se voit proposer au moment de sa création de choisir parmi trois sombres

penchants celui qui remue les profondeurs de l'âme du personnage.

Les sombres penchants sont au nombre de 8 :

(NB : Ils sont directement inspirées des passionata définis par les pères de l'église chrétienne dans les

premiers siècles après JC. Bien plus tard ces passions passèrent aux nombres de 7 et devinrent pour

l'église Catholique les 7 pêchés capitaux)

- Avarice

- Colère (bien souvent dans ce jeu traduit par la violence aveugle)

- Désespoir (qui pourrait se traduire par une forme très sombre de paresse, puisque le sentiment

d'impuissance face aux événements conduit facilement a une grande inaction)

- Envie

- Gourmandise (L'alcoolisme en fait partie)

- Luxure

- Orgueil

- Vanité

En jeu le MJ pourra proposer, contre 1 pt de Maîtrise, que le joueur laisse s'exprimer le sombre

penchant de son personnage et se mette lui et /ou son groupe dans une mauvaise posture à cause de

cela.

Le joueur pourra jouer de lui même son sombre penchant, au MJ de décider si la situation que le

joueur déclenchera sera suffisamment embarrassante pour mériter le gain d'un pt de Maîtrise. Attention

les sombres penchants sont des … penchants, donc pas des TOC ou des folies qui s’expriment à tour

de bras. Se sont ces pulsions que l’on réfrène la plupart du temps mais qui parfois surgissent lorsque

des événements stressant révèlent notre nature profonde. Un archétype peut avoir le penchant

« Avarice » sans toujours faire tout une histoire sur le partage de l’argent. Mais de temps en temps

c’est ce penchant que le perdra plus que tout autre.



Les Actions de Base :

La mécanique est la même que pour tout les jeux motorisés sous l’Apocalypse. Lorsque le MJ

demande un jet on lance 2d6+une carac sur 10+ ça se passe très bien, 7-9 c'est un succès mais

mitigé, 6- ça se complique, le mj doit jouer l’une de ses actions, vous pouvez réussir, mais le

coût sera très élevé.

AVOIR RECOURS A LA VIOLENCE

Lorsque votre arme est à porté pour blesser votre adversaire, lancez 2d6+combativité.

Sur 10+ vous infligez une affliction physique à votre adversaire et évitez ses coups.

Si vous acceptez d’encaisser quand même une affliction physique, vous pouvez aggraver celle

que vous infligez.

Sur 7-9 vous infligez une affliction physique à votre adversaire, mais vous subissez une

riposte en contre partie.

MENACER

Quand vous menacez quelqu’un avec la ferme intention de devenir violent, mais que vous

retenez pour le moment vos coups, lancez 2d6+Combativité.

10+ votre victime doit choisir l’un des deux choix suivant :

- Ignorer votre menace et en subir les conséquences (infligez automatiquement une affliction

physique)

- Reculer et faire se que vous voulez et subir une affliction mentale temporaire, Comme

« ébranlé ».

7-9 votre victime doit choisir 1, parmi les choix suivant :

- Fuir le plus loin de vous ou se barricader et subir une affliction mentale temporaire.

- Vous donner quelque chose qu’il pense que vous voulez

- Reculer calmement les mains bien en vu.

- Vous dire se que voulez entendre (ou se qu’il pense que vous voulez entendre).

CERNER QUELQU’UN

Lorsque vous essayez de deviner se que pense ou ressent une personne, lancez

2d6+Entregent.

10+ gardez 3.

7-9 gardez 1.

Tant que vous interagissez avec la personne vous pouvez poser une question au MJ par point

que vous avez retenu. Il devra vous répondre le plus honnêtement possible.

- Me dit-il la vérité ?

- Que ressenti il vraiment ?

- Que veut-il vraiment faire ?

- Que voudrait il que je fasse ?

- Comment pourrais-je l’amener à faire …… ?



CONVAINCRE

Quand vous essayez de convaincre quelqu’un de faire quelque chose pour vous, lancez

2d6+Entregent.

Avec un PNJ

Sur un 10+ il vous demande juste de promettre avant et fait se que vous lui demandez.

Sur un 7-9 il a d’abord besoin d’une assurance concrète de votre bonne foi, si non il refuse.

Avec un PJ

Sur un 10+ il choisi entre :

- Il le fait et gagne 1 pt de Maitrise

- Il refuse mais doit faire un jet d’agir sous la pression

Sur 7-9 Il choisi entre :

- Il le fait, mais ne gagne rien en échange

- Il refuse mais doit faire un jet d’agir sous la pression

Sur un 6- il perd un point de confiance avec vous.

PERCER UN MYSTERE

Lorsque vous prenez le temps d’étudier un problème ou une question, ou que vous croisez des

faisceaux d’indices lancez 2d6+Éveil.

10+ vous avez 3 questions, 7-9 vous avez 1 question.

- Qu’est ce que c’est ?

- Qu’est ce que cela veut dire ?

- Comment puis je faire pour entrer/sortir/passer

- Qui commande ici ?

- Quels ennemis devant moi est le plus dangereux ?

- Quel est son point faible ?

- A quoi dois-je faire attention ?

- Comment ….. Interagit avec…… ?

Si vous prenez en compte les informations que vous avez obtenu, le MJ peut vous donner +1

pour la scène à venir.

Vous ne pouvez pas essayer de percer le même mystère plus d’une fois, à moins que de

nouvelles conditions se présentent ou que votre approche sur le problème ai changé.

FOUILLER ALENTOUR

Lorsque vous prenez le temps de fouiller une zone lancez 2d6+Éveil.

10+ choisissez 1 dans la liste suivante

- vous trouvez un bon objet. C'est à dire un objet utile important pour faire avancer l'histoire

(comme une clef) ou usuel mais de bonne qualité (une lampe à huile neuve, remplis à bloque)



(au choix du mj)

- Vous trouvez un objet mineur. C'est à dire un objet usuel mais de mauvaise qualité (une

vieille lampe à huile presque vide) (de votre choix)

- Vous trouvez un indice. C'est à dire une information qui fait clairement avancer l'intrigue

et/ou qui permet aux joueurs de réaliser des actions, poser des questions, jusque là

indisponibles. Exemple : De découvrir que le meurtrier a été blessé permet de poser une

nouvelle question avec un "percer le mystère" : "qui a été blessé récemment ?".

- Ou un choix dans la table 7-9

7-9 vous trouvez au choix

- Un lieu, un compartiment secret (entrée ou sortie au choix du MJ)

- Un objet mineur (au choix du MJ)

- Vous révélez un danger présent dans la zone (s’il n’y pas de danger, vous en êtes maintenant

sur)

Chaque fouille successive que vous réalisez dans le même lieu vous donne un -1 à votre jet.

MONTER LA GARDE.

Lorsque vous montez la garde et que le danger rôde. Lancez 2d6+ Eveil.

10 + : Vous réveillez tout le monde à temps et vous avez tous +1 pour votre prochain jet.

7-9 : vos compagnons ont juste le temps de prendre leur arme et d’enfiler les premières pièces de leurs

armures, c’es tout.

6- Vous êtes attaqué par surprise, espérons que vos cries vont réveiller vos compagnons.



ENTREPRENDRE UN VOYAGE PERILLEUX.

Lorsque vous voyagez à travers un territoire hostile, désignez un éclaireur, un guide et un intendant.

Chacun d’entre eux lance 2d6+Eveil.

Sur 10+ :

- L’intendant réduit le nombre de rations nécessaires de 1.

- Le guide réduit le temps nécessaire pour parvenir à destination (Le MJ vous dira de combien)

- L’éclaireur repère les dangers éventuels suffisamment tôt pour vous donner l’avantage.

Sur 7-9 chacun joue son rôle comme espéré. Le nombre normal de ration est consommé, le trajet prend

le temps escompté et personne ne vous surprend (vous ne prenez personne par surprise non plus). Le

MJ peut introduire une péripétie s’il a des points de sombre présage.

Si un rôle n’est pas attribué c’est un 6-automatique pour cette tâche.

Sur 6- le trajet consomme plus de ration et/ou dure plus longtemps et/ou ce qui vous attendait sur le

chemin vous tombe dessus sans crier gare.



AGIR SOUS LA PRESSION

Lorsque vous essayez de réaliser une action, en dehors de frapper votre ennemi, alors que la

situation est tendue lancez 2d6+ Sang-froid.

Sur 10+ vous arrivez à vos fins.

Sur 7-9 vous hésitez, tremblez, attendez un moment de trop.

Si vous voulez vraiment réussir le MJ vous proposera une fin tendue, un choix difficile.



FAIRE FACE A L’HORREUR

Lorsque vous êtes mis en présence d’une scène horrifique, d’une créature contre nature ou

repoussante, ou que vous êtes plongé dans le noir dans une zone dangereuse lancez 2d6+

Sang-froid.

Sur 10+ vous réduisez l’affliction mental que vous venez de subir de 1 rang (réduire une

affliction temporaire, vous permet tout simplement d’ignorer l’affliction) et vous pouvez

continuer votre action.

Sur 7-9 Vous réduisez l’affliction mental que vous venez de subir de 1 rang (réduire une

affliction temporaire, vous permet tout simplement d’ignorer l’affliction), mais vous avez -1 à

votre prochain jet.

6- Vous subissez de plein fouet l’affliction mental que vous venez de subir et avez -1 à votre

prochain jet.

PRIER SON DIEU

Lorsque vous êtes dans un lieu saint dédié à votre divinité vous pouvez la prier pour gagner

ses faveurs. Lancez 2d6+Foi.

Sur 10+ choisissiez 1 entre les deux choix suivant

- Votre divinité répond à votre appel et vous indique quelque chose d’utile tout de suite.

- Vous gagnez un point de Maîtrise

Sur 7-9

- Votre divinité répond à votre appel et vous indique quelque chose d’utile tout de suite, mais

vous devez lui sacrifier quelques chose d’important. Si non votre divinité répond de manière

floue à votre appel. Elle vous donne une info peut être utile, mais pas dans l’immédiat.

6 – le silence des dieux n’est jamais un bon présage. Le MJ prend un jeton de sombre présage.



Les Sombres présages :

Les sombres présages sont des jetons que le MJ collectera tout au long de l’aventure, il pourra

les dépenser pour déclencher une action contre le joueur ou le groupe à tout moment.

La règle des PV narratif :

De base chaque archétypes à quatre "cases" d'Afflictions.

Temporaire (ex : Stressé, Contusion) / Légère (ex : Apeuré, entaillé) /Grave (ex : Horrifié,

hémorragie) /incapacitante (ex : tétanisé, membre brisé).

Ces afflictions s’ « ‘empilent » donc si l'on prend une affliction temporaire alors que la case

est déjà prise on rempli alors la case suivante, légère en l’occurrence.



Les cases sont ouvertes à la fois aux afflictions mentales et physiques. Donc ce compteur

s'applique pour les deux familles d'afflictions en même temps.

Si votre perso est "stressé" et qu'il prend une blessure temporaire, la blessure est en fait plus

grave que prévu et doit donc s'inscrire dans la case "affliction légère". etc...

D'un point de vu narratif les afflictions temporaires et légère servent surtout à coloré la

narration et les 6-. "6 - sur ton jet de tir à la l'arc, comme tu es stressé, tu vise mal et la flèche

se perd dans le vide".

Les afflictions graves, commencent à avoir des effets restrictifs sur les actions du personnage.

"Tu es horrifié par la situation, tes mains trembles tu ne peux donc pas avoir recourt à la

violence, pas avant de t'être calmé, donc fais moi un "agir sous la pression" plutôt pour voir si

tu arrives à éviter les coups adverses "

Les afflictions incapacitantes, indiquent que le perso est clairement hors combat, "ton bras est

brisé, tu ne peux pas faire grand chose à part hurler de douleur". Le perso est encore en vie et

peut être soigné, mais ne peut pas faire grand chose sans aide.

Prendre une affliction de plus et c'est la mort / folie furieuse pour le perso.

Au niveau des dégâts, les armes causeront des afflictions physiques légères ou temporaires de

base.

Réduire ou augmenter les dégâts via les choix « D’avoir recourt à la violence » permet

d'augmenter ou de diminuer d'un cran l'importance de l'affliction.

Les armures encaissent automatique à la place du personnage les afflictions physiques, qui

deviennent des pertes de qualité d'armure. Plus l'armure est lourde, plus l'armure a de

nombreuse utilisation avant d'être inutile.

1 à 3 utilisations maximum me semble une bonne base avant playtest.

Les armes "perforantes" ignorent simplement l'armure.

Pour les soins.

Les armures doivent être réparées pour regagner des utilisations.

Les afflictions temporaires disparaissent après un temps de repos et de calme suffisant. Un

simple bandage et une bonne nuit de sommeil pour les afflictions temporaires physique ou

une bonne soirée à la taverne pour les afflictions temporaires mentales, suffisent

généralement.

Les afflictions légères, graves ou incapacitantes physiques doivent être traitées par un

soigneur, les mentales par un prêtre. Une affliction grave ou incapacitante soignée se

transforme en "séquelles". Se sont des mots clefs lié aux pj et qui peuvent être utilisés

narrativement par le MJ. Une "hémorragie" peut devenir "douleur au poumon". la case



d'affliction grave est tout de même libérée, mais le MJ pourra rappeler au PJ cette vieille

blessure sur un 6- durant les parties avenir.

L’esquive : tout les personnages une fois par séance peuvent avoir recourt à une esquive.

Coup de bol, acrobatie, agilité du combattant, peut importe le résultat est le même.

L’esquive permet d’ignorer complètement une affliction physique de son choix.

Une fois l’esquive réalisée, le personnage ne pourra plus y avoir recourt avant la séance

suivante.

Confiance, aide, entrave.

La confiance est une valeur numérique qui mesure le rapport entre les personnages. A la

création les joueurs, en déterminant leur histoire, répartissent des points de confiance entre

eux. En moyenne un +1, qui accompagne un trait roleplay (exemple : nous avons déjà

combattu ensemble) le score de confiance augmente et diminue en fonction des événements

du scénario et de quelques actions type.

Vous pouvez aider ou entraver un autre PJ en lui donnant + ou – 1 à son prochain jet. Vous

pouvez avoir recourt à cela un nombre de fois par séance égale à votre score de confiance

avec lui.



Liste de prix et règles de commerce.

Dans l’ensemble (et avant playtest plus poussé) toutes les armes infligent des afflictions légère de

base.

A voir si les armes à deux mains sont jouables en infligeant des afflictions graves de base, mais en

ayant le mot clef « encombrante ».

La portée des armes est par contre très importante narrativement. Décrire un adversaire avec une arme

à grande porté (comme une hallebarde) a une conséquence. Les pj étant équipé d’armes plus courtes

devront d’abord réaliser un « agir sous la pression » pour entrer dans la garde adverse avant de pouvoir

se lancer dans un « Avoir recourt à la violence ».

Liste succincte de prix, entre parenthèse se trouve des mots clefs narratifs.

Pour un point de richesse vous pouvez acheter :

Des vêtements rustres (usée), une cape de voyage (résistante à la pluie ), une dague usée (peu fiable),

un repas de base et une nuit au dortoir de l’auberge, trois jours de rations, la réparation de votre

armure, 3 munitions pour votre carquois, des pièges, du stock pour le médecins et l'exorciste ou pour

votre sac de voyage (le ratio de stock par richesse dépensé dépend beaucoup de la situation et du lieu

où se déroule la transaction, mais 2 stock pour 1 richesse semble une bonne base), amadoué plusieurs

pauvres gens.

Pour deux points de richesse vous pouvez acheter :

Des vêtements de voyage de bonne qualité (solide), une cape de voyage doublée (chaude), des armes

standards, une armure de cuir, une nuit et un repas dans une auberge bourgeoise, du matériel

d’écriture, graisser la patte d’un garde de base.



Pour trois points de richesse vous pouvez acheter :

Une monture bon marché (vieille carne), une armure de cuir renforcée, des armes de bonne qualité

(solide), des vêtements bourgeois (riche), une charrette, une vieille cabane, vous payer les services

d’un lettré ou d’un spécialiste (voir plus loin)

Pour quatre points de richesse vous pouvez acheter :

Un monture correcte, une armure lourde, des armes d’apparats (ouvragée), une mansarde en ville

(délabrée), des livres, graissé la patte d’un capitaine de la garde.

Pour cinq points de richesse vous pouvez acheter :

Une armure lourde de bonne qualité (solide), des vêtements d’apparat (très ostentatoire)

Pour six points de richesse vous pouvez acheter :

Un cheval de bonne qualité (rapide), une petite maison.

Pour sept points de richesse vous pouvez acheter :

Une ferme (avec les gens de maisons qui vont avec), une armure d’apparat (ostentatoire), le soutient

d’un riche marchant.

Pour huit points de richesse vous pouvez acheter :

Un petit manoir, l’attention d’un noble puissant.



Règle d’achat :

Lorsqu’il n’est pas évident que vous pouvez trouver le bien que vous désirez, lancez 2d6+Entregent.

Sur un 10+ vous trouvez se que vous cherchez

Sur 7-9 le mj choisi :

- C’est trouvable, mais seulement si vous rencontrez un gars qui connais un gars.

- Le marchant du coin en avant un(e) mais l’a vendu au père Aldrich, peut être pouvez vous le lui

racheter ?

- Désolé ce n’est pas disponible, mais j’ai ça à la place qui pourrait faire l’affaire.

6- Comme pour 7-9 mais les locaux savent maintenant ce que vous rechercher, ce n’est peut être pas

une bonne chose….

Quand vous laissez courir le bruit que vous chercher quelque chose et mettez de l’or sur la table,

lancez 2d6+richesse dépensée.

Sur un 10+ on vous le propose sans contre partie.

Sur 7-9 on vous propose quelque chose d’approchant.

6- on vous le propose, mais il y a une grosse contre partie.

Lorsque vous voulez échanger un bien contre un autre, lancez 2d6+Entregent.

Sur 10+ quelqu’un est d’accord pour l’échange et vous propose un ou des biens valant une richesse de

moins que le votre.

Sur 7-9 la même chose que 10+ mais à -2 richesses.

6- personne ne veut de votre bien et tout le monde est au courant de votre recherche.



Règle spécifique de matériel :

- Les munitions se consomment sur un 6- lors d'une action "d'avoir recourt à la violence" avec une

arme à distance.

- Le sac de voyage permet de générer un consommable usuel de survie (excepté les rations, les

munitions et les armes), exemple : corde, briquet à amadou, perche, torches, tentes etc... Lorsque le

joueur désire une torche il lui suffit de dire qu'il en possède une, de la sortir de son sac de voyage et de

perdre une utilisation pour le sac.



- Les mots clef négatifs ou positifs doivent avoir une influence directe sur la narration. Le Mj

pourra vous dire qu’il est impossible d’essayé d’être discret avec une armure « encombrante »

ou au contraire vous dire que comme votre cape est « très discrète » vous n’avez pas besoin

« d’Agir sous la pression » dans le situation actuelle pour passer inaperçu.

- Les spécialistes sont des PNJ doués pour une action particulière, Il en existe de trois types et

ils vous permettent d’avoir accès à certaine action d’Archétype. Lorsque vous utilisez ces

actions considérez que les spécialistes font leur jet à +2. Les spécialiste ne servent qu’à

réaliser ce pour quoi ils ont été engagés et ne prendront jamais plus de risque. Ils sont aussi

très peu résistants et le MJ pourra les tuer très facilement sur un 6- ou avec un point de

sombre présage.

1. L' Éclaireur qui vous permet d'utiliser Grand voyageurs (action du tueur de monstre)

2. Le Roublard qui vous permet d'utiliser Expertise des pièges (action du pilleur de tombe)

3. Le Prêtre qui vous permet d’utiliser Zone sanctuaire (action de l’Exorciste)

Progression et expérience

Vous gagnez un xp pour chaque 6- que vous obtenez. Tout les 7 xp vous pouvez prendre une nouvelle

action.

Une fois que votre personnage a 5 actions, vous avez accès à la liste de progression suivante en plus de

la dernière actions dispo sur votre fiche :

- Prendre une augmentation de caractéristique avec limitation. En gros les carac permettent

majoritairement d'activer plusieurs actions distinctes. L'augmentation de carac devrait s'appliquer

uniquement pour l'une des ces actions et dans une circonstance particulière.

Regardez les augmentations de carac proposer pour chaque archétype pour vous faire une idée.

Disponible une seule fois.

IMPORTANT : un personnage ne peut jamais dépasser +3 dans une carac pour une action et une

condition donnée. Si votre Homme d'arme a déjà sont +1 en Combativité pour "avoir recourt à la

violence" en mêlée contre des humanoïdes et que cela amène sa combativité à +3, s'il prend encore un

+1 en combativité il devra soit l'appliquer pour une action de "Menace" sur des humanoïde par

exemple, soit s'il veut encore l'appliquer à "voir recourt à la violence" il devra déterminer une nouvelle

condition. Exemple : contre des monstres ou maintenant a distance contre des humanoïdes etc.

- Choisir une action d'un autre livret. Disponible trois fois.
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