
Niveaux de blessures�
�
Une blessure légère est de niveau 3.�
�
Une blessure sérieuse est de niveau 5.�
�
Une blessure grave est de niveau 7.�
�
Une blessure incapacitante est de niveau 9.�
�
Une blessure mortelle est de niveau 11.�
�
Les blessures font échouer tout score inférieur à leur niveau.�
�






Blessures Temporaires (chocs)�
�
Douleur�
Le personnage crie (en fonction de FOR).�
�
Sonné�
Le personnage est sonné pour une durée de [- FOR] secondes.�
�
Evanoui�
Le personnage est inconscient pour une durée de [- FOR] minutes.�
�
Coma (h)�
Le personnage est inconscient pour une durée de [- FOR] heures.�
�
Coma (j)�
Le personnage est inconscient pour une durée de [- FOR] jours.�
�
Ces chocs peuvent être dus à des armes contondantes, des chutes ou des actions ratées par un personnage blessé. En effet, chaque fois qu’un personnage fait un score inférieur ou égal à son niveau de blessure, il rate son action et subit un choc correspondant au score obtenu.�
�






Accumulation des blessures�
�
Les blessures non temporaires s’ajoutent les unes aux autres. Si le personnage reçoit 2 blessures de même niveau, la deuxième est augmentée d’un niveau.


Si un personnage subit deux blessures mortelles, il est mort.�
�






Encaissement�
�
Lorsqu’un personnage subit une blessure, il doit faire un jet d’évolution. Si cette blessure est physique, il doit faire un jet de FOR et regarder dans la table :�
�
5 ( Score ( 9, blessure au niveau normal.�
�
Score ( 10, blessure d’un niveau inférieur.�
�
Score ( 4, blessure d’un niveau supérieur.�
�
Score = 12, au choix du personnage.�
�
Score = 2, blessure aggravée, nouveau tirage.�
�






Soins�
�
Les blessures sont traitées par ordre de gravité.�
�
La difficulté des premiers soins est égale à la gravité de la blessure.


Si le score est 2, le blessé subit les conséquences au niveau de la chance du Soigneur.�
�
Les soins de longue durée sont abordés à la page 19 de la Méthode du Docteur Chestel.�
�






Dégâts (C choc, B blessure)�
�
Poings nus FOR –2 ou –1 : douleur C1.�
�
Poings nus FOR 0 ou +1 : sonné C2.�
�
Poings nus FOR +2 : évanoui C3.�
�
Bâton : dégâts poings nus C + léger B1.�
�
Chandelier : dégâts poings nus C + léger B2.�
�
Ongles : dégâts légers B1 contre la peau nue.�
�
Couteau : dégâts sérieux B2.�
�
Grand couteau : dégâts graves B3.�
�
Epée, Hache : dégâts incapacitants B4.�
�
Fronde, Lance-pierres : sonné C2 + légers B1.�
�
Armes de poing, petit calibre : sérieux B2.�
�
Armes de poing, moyen calibre : C1 B3.�
�
Armes de poing, gros calibre : C2 B4�
�
Armes de guerres : C3 B5.�
�






Localisations�
�
1�
Tête�
�
2�
Tronc�
�
3�
Bras droit�
�
4�
Bras gauche�
�
5�
Jambe droite�
�
6�
Jambe gauche�
�






Protections (A amortissants, R résistants)�
�
Blouson de cuir : R1.�
�
Manteau de fourrure : R1 A1.�
�
Cotte de maille : R2.�
�
Gilet pare-balles : R3 A1.�
�
Casque intégral : R2 A1.�
�
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