ANNEXE 4

RECAPITULATIF DES REGLES

Cette annexe regroupe toutes les régles dont vous aurez besion en cours de partie.

Systéme de régles

Zone d'échec Zone d'incertitude Zone de réussite
difficulté - 2 et moins | de difficulté -1 a difficulté +1 | difficulté + 2 et plus
4 et moins 5 6et7 8 et plus

REUSSITES ET ECHECS CRITIQUES.

Lorsque vous faites 6 avec le dé, lancez une nouvelle fois
le dé. Si vous faites encore un six, le résultat a ajouter a
la compétence du personnage est 9.

Lorsque vous faites 1 avec le dé, lancez une nouvelle fois
le dé. Sivous faites encore un 1, le résultat est que vous
enlevez 3 points a la compétence.

DIFFICULTES TYPIQUES

trés facile
facile
normal
moyen
difficile

tres difficile
extréme
surhumain

UTILISER UN POINT D’EXPERIENCE

Cette régle permet aux joueurs de ‘forcer le hasard’. Si
le résultat d’'un test de compétence ne lui convient pas,
un joueur peut utiliser un point d’expérience pour trans-
former le résultat du dé en un 6. Il peut ensuite lancer le
dé pour voir si il s’agit en plus d’une réussite critique. Cela
permet en particulier de sauver la vie d’un personnage
lorsqu’elle se joue sur un jet de dé. Cependant cette régle
ne peut étre utilisée plus de trois fois pour le méme person-
nage au cours d’'un méme scénario.

LE PRIVILEGE DU PROFESSIONNEL

A partir du niveau Profes-sionnel dans une compétence,
le personnage peut se concentrer sur une action et
augmenter ses chances de réussite. Si le joueur le désire,
il subit une fatigue grave et en échange il lance deux dés
et garde le meilleur résultat. |l doit prendre cette décision
avant de lancer le dé.
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Les scénes d’action

Au début d’une scene d’action tous les
personnages joueurs impliqués font un
test de calme. C’est un test de NIFIMO
normal.

La difficulté est 10.

Si le résultat est dans la zone de réus-
site le personnage ne prend pas de
stress.

Si il est dans la zone d'incertitude, il prend
un stress léger.

Si il est dans la zone d’échec il prend un
stress grave.

1° déterminer la catégorie
2° baisser la catégorie avec la protection
3° test de résistance

- si le personnage n’a pas besoin de cette
compétence dans sa vie courante, il est
Débutant et son score est 3

- si le personnage se sert de cette compeé-
tence occasionnellement, il est Amateur
et son score est 4

- si le personnage utilise souvent cette
compétence, il est Confirmé et son score
est5

- si le personnage gagne sa vie avec ou
qu’il en a besoin pour survivre au quoti-
dien, il est Professionnel et son score
est 6

- si c'est un spécialiste dans son domaine,
il est Expert et son score est 8

- Si vous n’en avez aucune idée, lancez
deux dés, choisissez le plus petit score
et ajoutez 2.

Catégorie Blessures
Egratigné pas de blessures
Ecorché /

Mal en point /1
Blessé x//
Séverement blessé xx//
Mortellement blessé mxxx//
Mort
Détruit

vetements protection
vétements légers 0
vétements épais 0
combinaison de sécurité 1
combinaison de combat 2
exosquelette 3
exosquelette renforcé 4

- 12 et plus : annule deux blessure

-9, 10 ou 11 : annule une blessure

- 8 ou moins : échec

note : Dans tous les cas il reste toujours
une blessure légere, méme si toutes les
blessures ont été annulées.
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ESQUIVE

- Dans un méme tour, le personnage peut
faire autant d’esquives qu’il recoit de
coups.

- Lorsqu’un personnage choisit I'esquive,
il perd la possibilité d’utiliser une attitude
de combat.

espace ouvert

difficulté 5 (facile)

espace légerement encombré
difficulté 7 (moyen)

espace tres encombré

difficulté 9 (difficile)

le personnage ne peut que reculer
espace confiné :

15 (surhumain)

le personnage ne peut sauter nul part
deux adversaires peuvent attaquer le
personnage :

ajouter 1 a la difficulté

trois adversaires peuvent attaquer le
personnage :

ajouter 2 a la difficulté

plus de trois adversaires peuvent atta-
quer le personnage :

ajouter 5 a la difficulté.

Résultat :

Dans la zone d’échec le personnage est
touché, dans la zone d’incertitude le
personnage peut forcer la défense en
encaissant une fatigue légére. Dans la
zone de réussite il évite le coup.

REGLES OPTIONNELLES

Menace et Intimidation : utilisez ces
compétences pour faire fuir les adver-
saires ou leur faire perdre du temps.
Combattre avec une arme trop grande :
lorsqu’un personnage n’'a pas assez de
place pour utiliser son arme il ne peut pas
attaquer et sa parade baisse de quatre
points

Attaque totale : lorsqu’un personnage
frappe sans se soucier de sa défense,
les dommages augmentent d’'une caté-
gorie

Attaque surprise : on fait un duel de
Furtivité contre Vigilance

Attaque précise : la compétence d’at-
taque est diminuée de quatre points. Si
le coup touche la téte, les dommages sont
augmentés d’une catégorie.

Attaque contre une cible sans défense :
faire un test de Bagarre quelle que soit
'arme utilisée. La difficulté est 8 les
dommages sont augmentés d’une caté-
gorie.

Désarmer un adversaire : il faut réussir
une attaque précise sur le bras qui porte
I'arme et occasionner au moins une bles-
sure grave

Assommer un adversaire : il faut réus-
sir une attaque précise sur la téte et occa-
sionner au moins une blessure grave. A
la fin du tour les blessures graves et
permanentes occasionnées se transfor-
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Espace psy

LESQUISSE

1) tracer 'esquisse

L'’empathe ne peut réaliser d’actions
physiques pendant un tour.

Test d’Esquisse de difficulté 9. Lempathe
subit une fatigue permanente.

2) attirer les esprits

Test d’Esquisse. La difficulté est de 7 plus
1 par esprit non consentant. (8 pour un
esprit, 9 pour 2, etc..). Méme un échec
permet de réussir.

- réussite : une fatigue légére

- zone d’incertitude : deux fatigues lége-
res

- échec : une permanente et une légére
Il est impossible d’attirer des esprits dont
la volonté est 4 ou plus sans leur consen-
tement.

3) modifier les apparences

Durant cette étape I'empathe va utili-
ser les compétences Invocation et
Métamorphose pour introduire des
éléments nouveaux dans I'esquisse.
L’objectif est de provoquer une
émotion chez les esprits qui ont été
attirés.

Les modifications devront étre crédibles,
sinon I'esprit saura qu’il est dupé et I'es-
quisse sera un échec.

LA QUETE DANS LINCONNU

1) le briefing

Les voyageurs sont réunis dans la méme
piéce, dans une atmosphére calme et
dépourvue de toute tension. Avant de
partir les relations entre les voyageurs
doivent étre claires. C’est le moment de
vider son sac.

2) le rendez-vous

Test de Voyage de difficulté 5 avec les
modificateurs suivants :

+2 par non empathe ;

+1 par empathe (personne possédant un
score de 6 ou plus en Voyage) ;

-1 par joueur ayant décrit avec talent les
émotions de son personnage. (souvenirs,
sons, couleurs, mouvements...).

Le bonus disparait si la description est
toujours la méme (le sentiment peut rester
le méme mais doit étre décrit difféerem-
ment).

3) I'épreuve

Chaque épreuve se compose d’un
combat et d’'une énigme. Si des esprits
sont susceptibles de s’opposer, méme
inconsciemment, a la quéte, le combat
sera d’autant plus dur.

Quant a I'énigme il s’agit d’'un probléme
qui met en jeu les émotions et les senti-
ments. Les quéteurs devront faire preuve
de sensibilité et de tact pour résoudre un
probléme humain.
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TEST D’INVOCATION

Un empathe peut faire plusieurs invoca-
tions dans le méme tour (en un seul test).
Difficulté : 7+1 par ‘objet’ invoqué. ( 8 pour
un objet, 9 pour 2...)

Réussite : Pour chaque invocation I'utili-
sateur subit une fatigue permanente.
Echec : L'invocateur subit une fatigue
permanente.

La taille de I'invocation dépend du niveau
de la compétence :

- Débutant : objet simple (baton, épée).
- Amateur : objet composé (arbaléte, cafe-
tiere) ou petite créature (souris) mais pas
insecte.

- Confirmé : toutes sortes d’objets jusqu’a
la taille d’'un humain et créatures de la
taille d’'un chien.

- Professionnel : petits véhicules (cybar-
mures, motorep) et créatures de la taille
d’un cheval (humains compris)

- Expert : immeubles, vaisseaux et tout
types de créatures (insectes compris).

- Maitre : nul ne sait.

TEST DE METAMORPHOSE

Difficulté : 7+1 par transformation. ( 8 pour
une transformation, 9 pour 2...)
Réussite : Pour chaque transformation
l'utilisateur subit une fatigue légeére.
Echec : 'empathe subit une fatigue légére.
Le type de transformation dépend du
niveau de la compétence :

- Débutant : humanoide (changement
d’apparence simple)

- Amateur : Un animal de taille comprise
entre celle d’un loup et celle d’'un cheval
(ni plus gros ni plus petit.

- Confirmé : a partir de ce niveau I'esprit
peut prendre la forme d’'une plante ou
d’un objet, d'une machine. La taille est
comprise entre celle d’'un pigeon et celle
d’un éléphant, d’'une cybarmure.

- Professionnel : la taille varie du gros
insecte (libellule) a un batiment de trois
etages

- Expert : de la fourmi au croiseur

- Maitre : nul ne sait les limites
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NIFIMO

REGLE D’AGGRAVATION DES BLESSURES

Le temps d’aggravation est la durée aprés
laquelle les blessures s’aggravent. Il
dépend de la constitution du personnage

Force 1 2 3 4 5
Temps 10 15 20 30 60

comme indiqué dans le tableau suivant :
Le temps est compté en minutes sauf
lorsque le personnage est en catalepsie
(coma, peut s’obtenir volontairement
grace au tshi) ou en hibernation (obte-
nue grace a un caisson médical), le temps
est compté en heures.

TEST DE NIFIMO

Difficulté 10

Résultat du test Effet
12 ou plus aucun effet
9,10 0u 11 une légere
8 ou moins une grave

GENES

vetements génes
vétements légers 0
vétements épais 1
combinaison de sécurité 2
combinaison de combat 3
exosquelette 4
5

exosquelette renforceé

Une protection pressurisée occasionne une géne
supplémentaire. Ainsi une combinaison de sécu-
rité pressurisée procure trois génes, et un exos-
quelette renforcé pressurisé six génes.

Si vous jugez que le personnage transporte trop
de choses sur lui, ajoutez lui autant de génes que
nécessaire.

RECUPERATION DE LA FATIGUE

5 minutes de repos font perdre 1 fatigue
légére

10 minutes font perdre 4 fatigues légere
15 minutes : toutes les fatigues légére

- fatigues graves. Le personnage doit obli-
gatoirement dormir pour perdre ses fati-
gues graves.

2 HEURES CONSECUTIVES pour 1 fati-
gue graves

4 heures pour 2 fatigues graves

6 heures pour 4 fatigues graves

8 heures pour 6 fatigues graves

10 heures pour toutes les fatigues graves.
Si un personnage se réveille aprés avoir
dormi 6 heures ou plus il devra attendre
3 heures pour pouvoir dormir a nouveau.
- fatigue permanente : il faut 24 heures
de repos complet (vacances) pour élimi-
ner une fatigue permanente. Pendant
cette période de repos, lepersonnage
peut seulement se détendre. |l ne peut
acquérir de nouvelles compétences.
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INFORMATIONS PERSONNELLES

Origine @ covvuieeeiiiiiieeeeeiie e, Protecteur : ..coouiiiiiiiiiiiiiiiiec
Famille @ e e

AVONTAGE I it et e
DESOVANTAQGE & et e e
POUV I & e e s

EXEER EQUILIBRE MENTAL

Totale : Souces dquikébou de dpiikbr points

Utilis ée :

TOTAL

Relations, EvEnements importants, notes




i ESPACE
| \IRTEFIS | personnace

: Joueur : oo,

Personnage @ ....ccceceuneennnee.
CarriEre PrinciPale © ..o,
CarriEre SecoNdaire : .......ovvueiiiiiiieee e
Description :
Sexe : ..... ; Age : ... ; Taille ...ooenniiil.
Corpulence : ....oeeeeeeeeiiiennnn, ; Morphologie : .....ccoiiiiiii
Peau : .o ; Forme du visage : ....ooooeiiiiiiiiii
Cheveux (couleur, teinte, nature, longueur, coiffure) : ......ccc.oooinnenn..l.
Yeux (couleur, teinte, regard) @ .....oooviiiiiiiiiiin i
Vitements habituels (style, accesso ires, couleurs, teintes) : .................
Voix (tonalitE, puissance, ElocUon) : .....ooveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeen
Autres EIEMENts 1 ..ouuiiiiiiiieccce e

MatkEriel :

U Bracelet-kit

O VisiEre multiscan

O Projecteur d'Ecran

[ Combinaison de sEcuritE
O Combinaison de combat
O Epke

O Lance filin

O Etourdisseur

O Laser

4 Techkit

O MEdikit

[ Ordinateur portable



CARACTERISTIQUES
ET COMPETENCES

CARACTERISTIQUES

Force
Agilité

Sens
Manip.

TECH N~ COMPETENCES Volonts___|
Montage (M) ACQUISES Intellfact |
N N Charisme
Examiner (S) ... |MEDECINE [ Empathie
Soins (M)
Modifier (1) . . /~ Compétences innées
INFORMATIQUE N [Diagnostic () Nom Niv Sc
Réseau (I) .... | Théorie (1) Acrobaties (A)
N N ] .
Programmation (I) ... ... )'°H! Apaiser (E)
PILOTAGE N\ [Guerison (M) Attraper/lancer (M)
Manoeuvrer (M) Catalepsie (M) Bagarre (F)
; i
Détection (S) SCIENCES Baratin (C)
Expérience (M) Bricolage (M)
Navigation (l)
Analyse (S) Calme (V)

Cyberpilotage (M)
Cybersens(S)

EXPLORATION ~——|Biologie ()

Survie (S)

Camouflage (S)

Voyage (E)
Esquisse (E)
Métamorphose (E) ....

Invocation (E)

“\\DIVERS

ESPACE PSY N [Cuiture ()

Physique chimie (1)

Planétologie (1)

Contes
et légendes (C)

Musique
et chant (M)
Sport (F)

Tir (M)

DifficultEs typiques :
Facile : 5, Moyen : 7,
Difficile : 9, TrEs difficile : 11

Réussites et échecs critiques.
Lorsque vous faites 6 avec le
dE, lancez une nouvelle fois le
dE. Si vous faites encore un six
le rEsultat du lancE est 9.
Lorsque vous faites 1 avec le
dE, lancez une nouvelle fois le
dE. Si vous faites encore un 1
le rEsultat du lancE est -3.

Zones de rEussite, d' incertitude et d' Echec
Lors d'un test de compEfence, si la somme
(compEtence +lancE de dE) est supErieur de
deux points § la difficultE, le rEsultat est dans
la zone de rEussite.

Si la somme est infErieure de deux points £
la difficultE, le rEsultat est dans la zone
d'Echec

Si la somme est entre les deux, le rEsultat est
dans la zone d'incerfitude.

Exemple pour une difficultE de 10.

- RI:Esulfat de 12 ou plus : zone de\rl\fussite

- REsultat de 8 ou moins : zone d'Echec

- REsultat de 9, 10 ou 11 : zone d'incertitude

Courage (V)
Courir /nager (A)
Diplomatie (C)
Documentation (1)
Endurance (F)
Esquive (A)
Furtivité (A)
Intimidation (F)
Marchandage (C)
Menaces (C)
Organiser (1)
Orientation (S)
Pister (S)
Réaction (S)
Résistance (F)

Sens
du combat (S)

Sentir
les émotions (E)

Souplesse (A)

Vigilance (S)




ACTION

Combat

A son tout d'initiative, ou lorsqu'il
est attaquE, le joueur choisi une
des trois attitudes (prudente,
dEfensive ou ugresswe)

Lors d'une atftaque, si le rEsultat
est dans la zone d'incertitude, le
dEfenseur peut forcer la parade
au prix d'une fatigue |EgEre.
LEsquive

Au moment de choisir son attitude
on peut dEcider desquiver. Pas
dattaque £ ce tour

- espace ouvert : dlf'ﬁcquE 5

- espace encombrE : 7

- espace trEs encombrE 9

- espace confinE : 15

- deux adversaires : ajouter 1

- trois adversaires : ajouter 2

- plus de trois adversaires : +5
REsultat :

NIFIMO
MILIEUX Blessure
nom niv Geénes Fatigue
Sauvage Stress
Urbain Peur
Géne
Spatial malus 0 -1 2 |4
PROTECTION et Génes Causes des Peurs et Stress
nom Protect® Génes
| |Vetements légers 0 0
| |Vveétements épais 0 1
| |Combi. de sécurite¢ 1 2
| |Combi. de combat 2 3
Exosquelette 3 4
Exosqu. renforcé 4 5
Z

ARMES

||N|T|AT|VE (Acrobatie+Réaction) : ..........

g

OM % it (F) niv : ...... sScore : ........
Attitude prudente catégorie d'arme : ........ocoeeeiiiiieenns
Score d'attaque : Attitude défensive  att: ... par
Score de parade : Attitude agressive  att: ... par: ...
Am e (F) niv: ... score : ...

Attitude prudente
Score d'attaque :
Score de parade :

catégorie d'arme :
Attitude défensive
Attitude agressive

TN

Dans la zone de rEussite il Evite (0] P (F) niv: ... score : ........
le coup, dans la zone dEchec le | | Attitude prudente catégorie d'arme : .......ccccooeeeiiiennennn
personnage est touchE, dans la X , . .

zone dincertitude le personnage | [SCore d'attaque : ... Attitude défensive att: ... par

peut forcer la dEfense. Score de parade : ... Attitude agressive  att: ... par: ...

Test de REsistance
DOMMAGES - 12 et plus :
&tat arme annule deux
égratigné 0 blessure
- - - -9,100u11:
contusionné /__|poings |
- annule une
mal en point /| |baton blessure
blessé x //__|courte - 8 ou moins :
séverement blessé xx// |moyenne | | Echec
mortellement blessé xxx//]longue II reste toujours
mort une blessure
detruit | IEgEre

Exemple :

blessE).
PremiErement la combinaison va faire baisser la
catEgorie de blessure de deux niveaux. Il passe de

Mortellement blessE 1 BlessE (une blessure grave et deux

IEgEres)

DeuxiEmement vous faites un fest de REsistance. Vous
obtenez 4 au dE, ce qui fait un rEsultat de 9, cela signifie

que le personnage annule la blessure grave.
REsultat : deux blessures |EgEres (deux traits)

un personnage porte une Combinaison de
combat (valeur de protection 2), sa REsistance est 5 et il
reAot un coup de Flamberge (catEgorie Mortellement







