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sur les pas de

Solomon Kane

« Alors Solomon releva la téte et parla de ses errances.

Mes yeux ont contemplé la sorcellerie dans les pays sombres et nus,

LOHorreur

Jéai connu une reine

engendr ®elaMatsurlbssablesisang theminp b s ¢ ur e
f mmortell e

et

dans une cit®

Ou de hautes pyramides de cranes humains étaient les témoins de sa splendeur.

Son baiser

ressembl aiavecldadoucaur deevressde lilith. d 6 u n e

Et ses sujets aux yeux rouges réclamaient du sang en hurlant dans cette cité de Démence.

Solomon KanelLa Fin du Voyage

vieil

vip re

Comme son titre dedadendi
s 0 i ndirgciemeatdes aventures de Solomon
Kane, un des héros les plus sombres de Robert E.
Howard. Les avemres de Solomon Kane se
situent " la fin du XVI
Chasse aux Sorciéeres, de la Peste Noire et de
|l 1l nvinci bl e Ar mada.

Kane est un @itain anglais, un homme sombre

et solitaire ayant voué son existence a combattre
le Mal et a vengeles crimes impunis guidé par

la main du destin, Kane parcourt le vaste monde
tel un chevalier errant, croisant sur sa route de
nombreux adversaires, q
seules armes sa volonté implacable et sa rapiére,
gudil mani e éanoreele. une ha

En dehors du fait quodel
époque historiqgue donnée et non dans un
monde imaginaire ou en des temps oubliés, les
aventures de Solomon Kane appartiennent bel et
bien au genresword and sorceryau méme titre

que celles de Cann , du Roi Kul I
héros imaginés par Robert E. Howard.

Au cours de sa longue errance, Kane affronte
non seulement des hommes habités par le Mal,
mais aussi des spectres, des sorciers, des harpies,
des goules nécrophages et méme la reine
vampired 6une cit® perdue.
Cejeude rtile

vous propose

0Oa

de Solomon Kaneununi ver s - [
unique, mélant grande aventure, noirceur

Solomon Kane en Frangais

Les aventures de Solomon Kaueent pour la
premiére fois publiées en francais dans les
annees 80 par les défuntest regrettées
éditions Néo, dans deux recuells intitule
Solomon KanetLe Retour de Kapeui furent
réedités dans les années 90 chez Fleuve M
Lorsque les premieregditions de ce jeu de
role furent mises en ligne, les aventures (
Solomon Kane en VF étaient donc fort difficil
a trouver voire quasiintrouvables Depuis,
une superbe intégrale, intitulé8olomon Kane
a été publiee pafes éditions Bragelonné un
recuell superbe magnifiguement illustré par
Gary Gianni et contenant égalemeplisieurs
fragments inédits et une passionnarétidede
Patrice LouinetFar soucidef i d ®/ i t ®
de Robert E. Howaydcette nouvelle édition

n 0 lunpas les fins apogphes ajoutées par

des continuateurs a quelques récits inachey
(et qui figuraient dans les versions Ngo

Si /a [/ ecture de ces
necessaire pour joueaA ce jeude role, elle
constitue néanmoins une formidable sourd
doi ns @i etauh pur plaisir pour les
amateurs de grande aventure et de fantastigy

Toutes les citations contenues dans ezl

tirées des aventures de Solomon Kaoe

déautres textes det

extraites destraductions jadis effectuées pa
Frangois Truchaud pour les éditiontga

olr.

Ve
oS

our

nouv

e.
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gothique et horreur surnaturelle
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| . de chair et de sang

«Solomon Kane était un homme grand retigre, son visage péle et ténebreux, ses yeux profonds et
r°veurs ®taient rendus encore plus sombres par €
porter. »

Des Cranes dans les Etoiles

Un personnage pourra ainsi étre défini comme
un Mercenaire Opportuniste, un Gentilhomme
Ambitieux ou méme un Ruffian Chevaleresque.

Une fois | 6arch®type choi i
son personnage dodune idenft
précisant son nom, saationalité, son age, sa

religion, son caractére, son allure physique, les

grandes lignes de son passé etc.

Traits Principaux

«De longs bras et de larges épaules indiquaient le

bretteur sans aucune équivoque, autant que la

| ongue rapi ~rssamainiles traitse n a /
de | 6homme ®t ai et sombrespe

Ombres Rouges

Les grandes capacit ®s d dgur
représentées par les quatre Trastsvants;

laForced un personnage mesur
physique et sa robustesse.

LAdressed 6 u n p e Mmesarasa dexjéeite
sa coordinationet ©n agilité

Le Héros Howardien Lanstinctd 6 u n  p e Mesamsa \égiaace,
saperceptionet sa pr ®sence doesgpr

Solomon Kane et les autres personnages créés
par Robert E. Howard appartiennent clairement
a la catégorie des héros, au sens le plus fort du

terme o tous sont des “GhhRFaithG& GPPIEBEhe @lE SH v

La Volonté d 6 u n p eerrefl@ensa dogce
d 6 @ sadénacitét sa détermination

distinguent du commun des mortels par leurs

e sont auss! des ames tourmentaas lers. 4 £ ¢¢¢- - Faible

bl essur es, |l eur s secretss??eeft, 1M@?'Opcarret déombr e

Chez Howard, I'héroisme est toujours une 6€eeeeée. . Moyen -

notion adouble tranchant et les destins uniques 7éééé. . Appr ®ci abl e

ne se forgenguedans le feu et le sang. 8éééé. Remar quabl e

Lapremiére étape de la création du personnage 9eeeé. . Exceptionnel
l10ééééExtraordinaire

consiste a choisir un archétype partir duquel

le joueur pourra ensuite créer la personnalité et
le passé de son hérdset archétype est composé
ddun nom et cocirbewpar exardpjee c t iﬁss

Un héros est toujours au moins Moyé®) dans
guatre Traits en plus de cette valeur de
e, le joueurecoit 10 points supplémentaires

Aventurier, Merceaire, Ruffian, Gentilhomme, qudi Irepadioentre ces quatre Traits, sans

SpadassirBoucanier, Corsaire, Brigagd attribuer plus de 4 points au méme Trait (soit
’ ’ une valeur maximale de 10). Il pourra ainsi

Tourmenté, Ambitieux, Chevaleresque, Aguerri, créer un personnage hors du commun, dans la
Opportuniste, Flamboyant, Téméraire, Faroughe grande tradition de$éros howardiens.




Autres Traits

Les quatre Traits prinpaux diun personnage
permettentégalementde calculerquatre autres
valeurstrés importantes

LaRapiditéd 3 un personnage mes
et sa vivacité. Sa valeur est égale a la moyenne
deAdtesset de | 06l nstinct

LEndurance d 6 u n
vigueur et sa résistance aux blessures, a la
fatigue, aux privations etc. Sa valeur est égale a
la moyenne de la Force et de la Volonté.

Le Physiqued 6 u n personnage r
capacités athlétiques, ainsi que sontiamle
naturelle au combat. Sa valewrst égale a la
moyenne de | a Force et

Le Sangfroid d 6 Unérosmesure sanaitrise de
soi et son aplomb, et pourra lui permettre
do a f f rdenombeeux dangers. Sa valeur est

®gale " |l a moyenne de | 6l nstinct et Vol ont
En cas de fraction, la moyenne de deux Traits Fortunes
doit toujours étre arrondie en faveur du . . .
personnageNotons que ces valeurs peuvent étre TSiUt 23\2?1 tC(r)e:Hg]tg?scoenlz rjceﬁé?veg ter(s)lf) I_:i(?]rgénes,
modifiées par certaines Fortunes (voirapres). qui p € ChELypeses omine
ou son expérience passéd.es Fortungd 6 u n
. hérospourront étre choisies parmi les Fortunes
Maitrise des Armes classiques décrites -tlessousou inventées par
lesjoueursavec | daccord du men
Les combats jouent un rble de premiére .
importance dans les aventures de Solomon Aristocrate
Kane, et tout particulierement les combats & | e personnage ejt issu de la noblesse de son pays
| 6®p ®e, arme h®ropque p dtal e quitul dofeieCdiers privieges, un
Ces réalespartent donc du princive que tout prestige social indéniable et, vraisemblablement,
héros gosi%deune certainep habﬁe’; qdans le une certaine éducationSon titre de noblesse
P exact est | aiss® “ | dappr

maniement de | 6 ® p ®des amttes armes
blanches comme tout aventurier élisabéthain
digne de ce nom Les personnages incarnés par
les joueurs seront donc obligatoiremertes

combattants entrainés ou naturellement doués

et méme deBretteurs Accompligour les plus quéun gentilhomme fortun®
redoutablest 5entre eux. Bretteur Accompli

Le combat au corps-corps faitappel a des tests Tout aventurier est cens
do6At t aque eRhpsaueRes de Defensel  majs cette Fortune fait du héros uréntable

(basés sur la Rapidité, avec une penalite-2p ma ' tre déar mes. ] re-oi
valeurs qui peuvent étre modifes par Rapidité Attaque et Défensé or s qu di | m
I 6ar mement ut iédanmaiseddl papgehb®eded@hbn ar @eondsepeup r ®d i

combattant. Ainsi,ds personnages possédaat |
Fortune Bretteur Accompliegoivent un bonus

utilisent | 6 ®p ®e , |l eur

Bien que cela ne soit nullement obligatoire, le

joueur pourra souhaileser
val eurs de Rapidit®e db
son personnagévoir chapitre 111).

personnage r

C

de +2 enRapidité, Attaque et Défenseo r s q u & ichvalier des Step S
ar me rp% di

de | a

meneur de jeu. Notons que cette Fortune ne
confére pas forcément une grandichesse de

fait, un Aristocrate désargenté voire ruiné a de
meilleures raisons de devenir un aventurier

tout a fait amener ses valeurs-a@lessus de 10.

ection.
Le personnage qU| possede ceEtertune est un
cavalier ne; il possede également tous les talents

pégessairgs| ROyr survivre gtavQyagdgrcdans les

&uSe %!t @ PP S D @ 0eASd &

originaire de ces régions (ou y ayant

At 'y

personnag

longtemps vécu) peut posséder cette Fortune.

et

u

®



Coureur des Bois Navigateur Chevronné

Le personnage qui posséde cette Forteseun Qudi l soit flibustier, C Of S
pisteur expérimenté, capable de suivre alatrace  Sa Majesté, le personnage posséde une grande
ndi mporte quel gi bi er ( expérienc |dedas navires et ale la havigaton, s

aussi de couvrir ses propres traces. Suivant son ainsi que de la mer et de ses dangers

histoire, il a pu acquérir et exercer sdalents

dans | es grandes for °tNomaté dubDésepte , dans | es
immensités boisées du Nouveau Monde ou dans

les profondeurs de la jungle africaine Cette Fortune confére des talents et une expérience

comparables a celle d€avalier des Steppemais
pour | es d®serts doAfriquelje
Escamoteur étre possédée que par des personnages natifs de

Cette Fortune, trés prisée des voleurs, charlatans et ~ Ces contrées ou y ayant longtemps sejourné.

autre s tricheurs, per met déaccomplir toutes sortes
de tours de prestidigitation et de jou@ussi bien Tireur dOoEIite

les pickpocketgjue les illusionnistes. De tels tours . .

peuvent étre repérés grace a une prouesse) ( Le personnage manie pistagtarquebusest

A6l nstinct o) “siunl @atpt mmti%t:ﬁﬁ ayggung maestria impressionnante.
victime est distraite par une diversion. [l recolt un bonus de +2sur ses tests de tir

lor squdinldi mipiolr itawne afeucCe | e

Grand Séducteur bonus soéapplique @gtal e menjt
l orsqudil utilise |l e pistpl

Le personnage posséde un charme magnétique

tranchant, grace auquel il peut facilement attirer, Vétéran Aguerri

séduire ou manipuler les personnes du sexe

opposé. A priori, seuls les PNJ de sexe féminin dont Le personnage a servi de nombreuses années

la Volonté est inférieure a celle du séducteur dans une arméeou une compagnie de

risquent de succolmer ° son ¢ har me mergenaines il 4 V@& ade nomizuses batailles,

est grand, plus le séducteur pourra prendre privations et souf france
doascendant sur sa pr oi ephysig@emehedt mor@lement, Rimdorféramteun d e
cette Fortune est appelemme Fatalé&lle repose bonus de +2 en Endurancge qui peut tout a

évidemment sur une autre forme de séduction fait amener cette valeur adela de 10).
mais ses effets en termes de jeu samilaires.

Grand Voyageur Fortunes et Archétypes

Le personnagea longtemps parcouru le vaste
monde, sur terre ou sur mer. Il a certainement
déjaséjourné sur plusieurs continents et connait

Mercenaire: Un tel personnage sera presque
toujours un Vétéran Aguerri, et sans doute
D

les langues et les coutumes de nombreux pays. aussi  Bretéteur Accompli o
- Gentilhomme: Le personnage est forcément

Homme de | 0ATrt un Aristocrate.
Un personnageavec cette Fortunpossede des Ruffian: Un tel personnage peut facilement
connaissances approfondies et un sawviire poss®der des t amasmussi| dOEsk a
certain dans un domaine technique particulier de Bretteur Accompl i ou dd -
(chirurgien, artificier, armurier etc).

Spadassin Spadassin venantedspada(épée)
Lutteur Hors Pair le hérosest brcémentun Bretteur Accompli.
Le personnage est pass ® Boucanier. Un tel personnage sera presqueu
combat a mains nues. legoit un bonus de +2 en toujours un Navigateur Chevronné et a aussi
Attaque lorsqudil se bat|de fortes chances doptr e n
pour ma’ triser un adver s4g . ; . i que
aussi & ses tests de Force destinés & immobiliser ses | Aventurier: Cet archétype tres genéraliste se
adversaires ou a se dégager de leur étreinte. combine aisément a toutes sortes de Fortunes,

du Bretteur Accompli au Grand Voyageur.
Meneur ddHommes Corsaire: Lepersonnageserapresque toujours
Cette Fortune onf ~r e au eypéiensep n n g un Navigateur ChevronnéBretteur Accompli,
| aGitorité et le sens du commandement nécessaires | Vétéran Aguerri ou Grand Voyageur.

pour diriger une bande de boucaniers, une troupe
de mercenaires ou tout autre groupe similaire. Elle . ~ A
ne peut °tre acquise qubéd etbb'll'l re(l:,llrtldoEI ite sopnt; de
moment otl lehéros a rencontré un tel groupe et a pisletz alls (2 LIRE ISUE ST il 2 25
prouv® qubdil ®tait capablle—mewoeor——

Brigand: Coureur des Bois, Bretteur Accompli

6




Derniéres Touches Et les Fermnmes
LanguesMaitrisees Jusqudi ci , suppagucsie teus ts| s
personnages seraient de sexe masculin, mais
M°® me si | dal phab®t i sat i| les héroines ont également leur place dansjger e
| 6 ®p o gue ouw des herasnsent supposés monde de Solomon Kane.
savoir lire et écrire leur langue maternelle. o . )
Historiguement, la position sociale de al
En outre, & choix de certaines Fortunes permet femme au XVieéme siecle la rgléit le plus
au personnage de maitriser un certain nombre souwent & un role matrimonial et domestique |
de langues supplémentaires3 pour un Grand ma II s les h CT” r?,s.. sontd des i fqd
Voyageur, 2 pour un Aristocrate, 1 pour un GOCEEWENI NS (el =S U-RaliEE:
Navigateur ChevronnéLes Grands Voyageus Dans un univers violent et tumultueux comme
possederont’en outre des rudiments de tpllnass celui de Solomon Kane | 6arch®t ype her
langues parlées dans Ipays  gsondvisites. féminin e st | 6 Aune aventugére au
caractére farouchejurant et mani ant | 6®p @e
Possessions et Equipement aussi bi en dgtunémermiebxaumeme
|l a plupart ddentre eux
Les héros howardiens sont rarement a la téte de . .
richesses considérables méme un Aristocrate Bien s%r, une telle h®roppe
peut °tre d®sargent ®. Lsuscnerdesraactlons do~host|gI0|St® d e
devra étre dfini en fonction de son origine et de g ([) g{;mdme Iri]b?e metbnr]aﬁressg gehp(;)g;én FS.  pPpu
son histoire, en accord avec le meneur de jeu. destiréeest tout simplement impensable.
Quant a la fortune financiére, elle devra passer Bien loin des clichés sexistdans lesquels on
au second, voire au troisieme plade nombre | 8 e n fparfoimeun peu trop facilement,
exact de doublons ou de ducats possédés par un Robet E. Howard nous a donné un excellent
personnage noéa,te aucunef i nf mod | e doh®ropne de |ce syl
esp ce d 6 i- ndane rle mondee de Chastillon, alias Agnés la Noire, dont les
Sol omon Kane, |l a valeur aventur es sont situ®es pr S
pas de sanaissance ou de sa fortupenais de celles de Solomon Kane, son homologue
son courage et dle son hg{ masculin, maisquiaurait tout a fait trouve sa
place dans les aventures du Puritain Fanatique.
. . Gageons que leur rencontre aurait donné lieu
La Main du Destin “ guelques belles passes 0 i
Au début de chaque aventure, un héros regoit 3 Pour plus de détails sur les héroines dans|le
points de Destin.Ces pointsreprésentent en monde de Solomon Kanevoir Amazones éf|
guelque sortda bonne étoiledu personnageet Femmes ,gbB.Ep ®e
peuvent I ui p er mdrenisrae d —
une mort certaine ils refl tent ®Roalement | i d®e
gue les personnagetes joueurs sont leshéros
de | 0 h etddndicienteen tant que tels, de Pas deCompétences
la faveur de la destined exactement comme Contrairement a de nombreux jeux de role, Ig
Sollomon Kane dans ses P guseme dejeu dSolomon Kane 6ut i I i se phs
) ) ) de compétences détaillées pour quantifier lgs
En termes de jeu,haque point de Destirpeut aptitudes deshéros. Ainsi, tout aventurier est
étre vu commd 6 ®qui val despointtd U Nl censé savoir manidr & ® pagez ou monter a
de Destin doun h®r os s cheval sas avoir besoin dscores spécifiqueg ® S
sous le contréle du joueur (par opposition au en escrime, natation ou équitation si, en
personnagdui-méme), qui pourra les dépenser revanche, il doit utiliser une de ces aptitudes
a chaque fois que son personnage se trouve en de facon décisive, ses chances de réussite
situation de péril morteld y compris lorsque le seront directement basées sur ses Traits.
personnagepamsdecnonsci ence .
sans connaissanc®our plus de détails sur leur Notons en outre que certaines Fortureesnme
utilisation en cours de jeu, voir les régles sur les Bretteulr Accompli, Courheur des'Bftlnls, e
combats et leblessures au chapitre |11, de | 6Mavigateu Qhevronnéeflétent un
savoirfaire spécialisélansdivers domaines.
Et wila! // ne vous reste Enfin, la notionde Fortunes vise a encourage
grandes lignes de son passévetre héros sera les joueurs apenser leur hérosen termes del
or °t r®pondre é | 6App destirée et de paours personngl p | uen t qu
termes de compétensspécialisées




. épreuves et e xploits

« | marchait en silence, prudemment, son @®p®e poy i
moindre mouvement suspect dans les ténebres devars lui.

Ombres Rouges

Ce systeme de jea été concu dans un soucide  Avantages et Pénalités
simplicité et de flexibilité, mais aussi dans

l'intention de refléter au mieux I'ambiance et le Dans certains cas, | 8act illo
style degécits de Robert E. Howard, en mettant quéel |l e ne constitue pas ful
l'accent sur le dynamisme dramatique des une prouessevoire un véritableexploit

actions et des situations de jeu, plut@tegsur le

réalisme historique ou la simulation tactique.  Dansde telles situationda valeur du Trait mis &

Lesdes utilisés sont des dés ordinaires a 6 faces. | § ® p subitawee pénalité de2 (pour une
prouessgeou de -4 (pour un exploil).

Epreuves

Certaines circonstancesléfavorabés (comme

lor squdun perdoaanaquem merpat{ gxempleles teffg_ts_des bllessurﬁs ou de0| la
action incertaine, difficile ou dangereuse, on a ac'rg“e) p(—;‘U\t/en émlnuer €S chances de
recours a unjet de dés appeléesrou épreuve reussite oun personnage.

_Il__e _rpeneur de Jgu ﬁomnlwenq? p?r detce)rm:ner En pratique, chaquedésavantagse traduit par
rat_correspondant a 1a siuation. Un fanceé - ne panalitéde-1 a lavaleur mie” | 3 @pr euv

ensuite deux dés (2d6), dont le résultat est lusieurs désavantages pewvefurt bien se
compar ® l'a valeur du fdm%ihe,cumdlaﬁtleurspfér%ﬁ%ée.r euve.
Si le total des dés est inférieur ou égal a la valeur A | Bl

A . i nverse un_.h®r o po
duTrait, 6®preuve est 1 ®ussi gq cirghstanc@s i t&GHdbibs' ofd sresechanie§
résultat des dés dépasse cette valeur, la tentative desucc s s daBgmentéeso u v e n t
du personnage se solde par un échec.

Voi . | | En, termes de jeuces circonstancedavorables
oici quelques exemples 8 &R Eaulepar uh Bohds B £asia

Force: défoncer une porte, soulever ou pousser valeur testé si le personnage esivaniageou de

un objet particulierement durd, maintenir un +2 s8il estavousBritabl ement
adversaire immobilise. Si le personnage posséde une Fortune en rapport

Adresse garder son équilibre dans une direct avec | 6actcomma, il ]
situation précaire, jouer les acrobategaire favoris® et b®n®ficiera d

mouche avec une arme de tir ou de.jet . o -
De tels ajustements peuvent modifier aussi bien

Instinct: percevoir un bruit presque inaudible, l es chances de r®ussite djoL
pressentir le danger, remarquer quelguchose prouesse ou doun expl oi
do®t range .ou de suspect avantagg+l) sur une prouessd-2) effectuera

s . S, son jet de dés avec wjustement final del.
Volonté: faire preuve de déterminatiorrgsister

aux effets de certains pouvoirs surnaturels.

Ré&ultats Extrémes

Rapidité: agir ou réagir le plus rapidement
possble face a une situation imprévue, esquiver

ou parerune attaqueltest de Défense) Enfin, quelles que soient les chances de réussite

d 6 un un réssltat,de2 (double 1)indique
Endurance: surmonter les effets de la fatigue toujours une reussite et umrésultat de 12
des privations, nagermarcher ou combattre (double 6)indique toujours un échec.

pendant tres longtemps . . o .
Cette regle reflete la part deasard inhérente a

Physique escalader, sauter, courir, combattre ~ toute action risquée ou importante sur le plan

aucorpsacorps( t est dO At t aque) dramatiqued une part de hasard qui peut se

traduire aussi bien par une réussite inespérée
gue par un échec malencontreux.

Sangfroid : surmonter les effets de la peur,
affronter ou éviter divers périls, réagir avec
calme et maitrise de soi




. rapieres et pistolets

«Les rapi res se heurt rent violemment comme /| es
Loup se battait avec fureur magsiressene laissant aucune ouverture, saisissant la moindre occasion qui

lui était offerte. I/®t ai t une fl amme vive, bondi ssant en arrypi

parant | es coups, frappant ddbéestoc et de taille.
et blasphémanty

Ombres Rouges

Actions et Rapidité

« Les lames se heurtérent dans un violent cliquetis
meétallique, des étincelles bleutées jaillirent. Par
dessus ces [ ames, des reg
et flambwy renté

Les Epéade la Fraternité

Les scénes de combat sont découpées en assauts,
un assaut représentant une poignée de secondes

durant lesquelles chaque protagonistapliqué

aural opportunit® ddagir.

Sauf en cas de surprise ou autrgtuation
particuliere, | 6 ans tbquel lesdcombattants
peuvent tenter leurs attaques dépend de leur
valeur de Rapidité celui avec la valeur la plus
élevée peut attaquer en premier, puis celui avec
le meilleur second score et ainsi de suite.

En cas do®galit® de Ra
incarné par un joueur et son adversaire,

| davant age revient au
do®galit® ( Pet) dewootnétre e
départagés par le meneur de jeu.

Les Bretteurs Accompl i s

de +2 en Rapidit® | or s«

(terme englobant également les rapieres et les

sabres), qui constitue leur arme de prédilection.

Attaque Défense

adversaire, | G6assatedtl| anygyntddiQdpéfensdgf tesrésénfeune Pafade
doAt thalghase, et t e val eur d&fink 8sfuivBCe RSt He Défense est résolu
égale a lavaleur de Physique du personnagén comme une prouesseZ) de Rapidité.

Bretteur Accompliq u i se brgituh | O ®p ®e

bonus de +2 sur. sa valeuwurn d&@Atetuaquwe D®f ense dou
. L a la base, égale a sa Rapidité@ins 2, et peut

Si ¢ e Atageesast ralssiel personnage ensuite étre modifiée par divers facteurs

parvient & porter une attaque efficacei le test

est réussi et que son résultat est un double (les Sicetss de D®f ense est mangq

deux dés indiquent le mémehiffre), il réussit et le défenseur edt/esséSi le test de Défense est
méme uncoup de maitre(voir page suivante). reussi, | dattaque a ®t® e




Effet deSurprise

Un assaillant qui b®n ®f
(embuscade réussie, attaque furtive etc.) recoit
un bonus de +2 sur sa premiéere attaque.

Quant a son adversaire, il seraris de court

durant ce premier assautil ne pourraattaquer,

mais purra, en revanche, tenter de se défendre,
avec une pénalité de2 sur ses tests de Défense.
En outre, un combattantoris de court sera
incapabled dut il i ser | a moi
méme défensivel pourra néanmoins dégainer
son ar me (sans toutefo
pour cet assaut). Ces diverses restrictions cessent
bien s3%r de sdappliquer

Coups de Maitre

Un t e dafue Bdssdont les dés indiquent
un double est o coup de maitreComme toutes
les autres attaques, un tel coygeut étre évité
grace aun test de Défense mai s s [
est touchésa blessure seraortelle(voir p 13).

Un double 1 est donc a la fois une réussite
fortuite (voir chapitre 1l) etun coup de maitre,
Oou un coup extrémement chanceux, ce qui, en
termes de jeu, revient au méme.

Plusieurs Contre Un

Un combattantdoit parfoisfaire face a plusieurs
adversaires da fois. Dansce casil ne pourra
attaquer dgbuednutnaes eaudx r s
assaut mais aura droit a un test de Défense
contre chaun de ses adversaires

A la base, un combattant ne peut étre attaqué
par plus de trois adversairemu cours du méme
assaut a moins que le défenseur isolé ne soit
pris a revers. Danse cas, il pourra étre attaqué
par un assaillantde plus, contre lequel ikera
mémepris de courf avec les mémegustemens
qud e n c sugrised (@2 en Attaque pour

| 6 as s &ieh Défenstetc). Un combattant
confront® © wune horde
toujours veiller a couvrir ses arrierefce qui,
selon la situation, ne sera pas toujours pos$ible

A | dinverse, | a |pourrat e
étre revue a la baiss le combat lieudans un
endroit confiné (couloir étroitetc).

n d

0

Le Combat Selon Howard

Les régles de combat d&o/omon Kané 6 o n t
pas pour but doof fri
r ®al i ste des duel s

formes de combat ° |
au XVleme siecle mais avec pour objectif
permettre jouer des combats dynamiques
spectaculaires, pleingde kruit et de fureur»,
comme dans les récits de Robert E. Howard.
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Ces r gles accordent
aux capacit®s doun ¢
ellespermettentaussiaux héros de se défendre
efficacement contre plusieurs assaillants a |a
fois , ai nsi gue do®I i mi
adversaires de typeseconds couteaux (voir
p 17 pour plus de détails a ce sujet).

a

des combats, déja présente dans les versi
précédentes du jeu, se trouveceme renforcée

dans cettaouvelleédition. aut

Lors des scenes de combat, le meneur de
devra lui aussi faire en sorte de privilégier |
«f eu de »ladeaston dramatiquet les
prises dedécision rapides, par opposition au
considérations tactiennesou a un illusoire et

fastidieux souci de «éalisme». Ainsi, si un

jeu
a)

héros engagé dans un combat souhaite tenter
une action qui ndest p
dans ces r gl es, un |t e
ou de Physique, asdgdort:
prouesse {2 ) ou d&epoyra dang (

bien des cas suffire a déterminer si sa tentati
est ou non couronnée de succes.

Cette approche a la fois narrative et héro'l'qu é r
n

d 0 afd \

u
e

d

ne

SC
me

ns

ner

S
[
b

t .
ur pr Igs ¢

ombat tfai

a S




