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%ﬁ Chapi’crc . Introduction W

Chaos au Caire est un jeu de bataille de
figurines de niveau escarmouche congu pour
simuler des aventures dans 1'ére Pulp, donc de
fiction, des années 1920/1930. Elle simule les
affrontement de groupes d'antiquaires rivaux et
de leurs associés luttant pour la possession
d'artefacts de puissance occulte parmi les rues
poussiéreuses du Caire en Egypte dans les
années 1920.

Jouer une partie de CIC exige la chose
suivante une copie de ces regles, des
figurines peintes, autour de 20 dé a six faces
(D6), un jeu de 54 jeu cartes, des crayons et
une table de jeu d'environ 1m20 sur 1m20.
CIC peut étre joué par 2 joueurs ou plus.

Les batailles dans CIC  impliquent,
généralement, environ dix figurines de chaque
coté. Il y a deux types de profils dans le jeu :
les personnages indépendants et les groupes
d'acolytes. Les personnages indépendants sont
les héros ou les vilains qui étaient les stars
dans les histoires pulpes des années 30. Les
acolytes sont les subalternes, les sbires, ou la
chaire a canon.

Les personnages et les regles de CIC
permettent aux joueurs de vivre une histoire
collective sur une table de jeu, avec une
emprise sur les roles des héros et des vilains
qui développeront des personnalités uniques,
rencontreront des obstacles et subiront parfois
des blessures pénibles. Ces événements
arrivent lors de sessions de jeux et sont appelés
des jeux périodiques.

P

MECANISME DU JEU

LA REGLE LA PLUS IMPORTANTE

Chaos au Caire est votre jeu. Si vous n'aimez
pas quelque chose dans le jeu, discutez en avec
votre groupe de jeu et changé la regle du
moment qu'elle est acceptable pour chacun.

LA REUSSITE

Le cceur de Chaos au Caire est ce que nous
appelons la réussite. La plupart des actions
dans le jeu exigent un certain nombre de
réussite. Lors d'une tentative pour mener une
action, chaque personnage lance un certain
nombre de dé. Le joueur compte combien de
dés affichent les chiffres 4, 5 ou 6 ; se sont ces
nombres qui représentent une réussite. Les jets
ayant moins de 4 sont ignor¢s.

Les personnages dans CIC posseédent quatre
attributs évalués par un certain nombre de dé.
Ces quatre attributs sont la force, l'agilité,
l'esprit et la résolution. Par exemple, un
personnage avec une force de 4 lancerait
quatre dés pour des dégats aux corps a corps,
tandis qu'un personnage avec une agilité de 3
lancerait trois dés pour frapper une cible aux
corps a corps. Comme ci-dessus, chaque dés
affichant 4 + équivaut a une touche.

JET SANS OPPOSITION

Dans un jet sans opposition, le joueur lance le
nombre de dé égal a l'attribut utilisé. Au moins
une réussite est nécessaire pour réussir au
niveau minimal.

La plupart des jet sans opposition sont des
difficultés simples, exigeant seulement une
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réussite pour atteindre le but. Cependant, dans
certaines circonstances, un personnage peut
étre appeler a obtenir deux ou plus réussites
pour atteindre un but. Ceux-ci sont des jet plus
difficiles. Il existe différents niveaux facile (1),
difficile (2), tres dur (3).

JET D'OPPOSITION

Le plus important dans CIC sont les jets
d'opposition. Quand un peronnage attaque un
autre personnage, l'attribut utilis¢é par
l'attaquant est opposé a l'attribut approprié¢ du
défenseur dans un concours de jet opposé. Le
personnage qui obtient le plus de réussite
gagne le concours et dans le cas de combat,
frappe avec succes, esquive, ou résiste a la
blessure. Dans quelques cas, les réussites
supplémentaires d'un personnage sont ajoutés
a l'effet de son action.

L'ANATOMIE D'UN GUERRIER

LES QUATRE ATTRIBUTS

Dans CIC, les personnages sont représentés
par quatre attributs principaux évalués avec un
nombre de dés. IIs sont comme suit :

Force : puissance physique, dégats et capacité
de résistance de dégats.

Agilité . fait d'étre agile, habileté au corps a

corps.

EsPrit : perception, intelligence et acuité
mentale.
Résolution la volonté, le courage, la

résistance aux attaques magiques.

L'homme normal posséde des attributs

maximums de 4.

AUTRES COMPETENCES

Au-dela des quatre attributs, plusieurs autres
valeurs jouent un rdéle important dans la
définition d'un personnage dans CIC. A la
différence des attributs, certaines de ces
valeurs ne sont pas évaluées en termes de
nombre de dé.

Points d'action : les points d'action indique,

ou I'AP, combien le personnage peut faire
d'action au cours de son tour. Le nombre de
pouces qu'il s'est déplacé et le nombre
d'attaques  délivrées sont deux actions
effectuées grace a 1'AP total d'un personnage.
Chaque action a un colGt d'AP. Ces colts
seront  expliqués dans des  sections
postérieures. Les personnages dépensent des
AP pendant le cours de leur activation. Une
fois tout leur AP dépensé, ils ne peuvent
commencer aucune nouvelle action jusqu'au
début de leur tour suivant. Lors d'une nouvelle
activation, I'AP retrouve sont niveau
maximum. L'AP ne peut pas étre économisé
pour les tours suivant. L'AP d'un personnage
est égale a la somme de son agilité et de son
esprit. Si l'aventurier intrépide Jonathan Nestor
avait l'agilité 4 et 'esprit 3, il aurait 7 AP par
tour.

Traits sPéciaux : des traits spéciaux aident a

reproduire les sortes d'actions
cinématographique parfois vue dans les
aventures de genre Pulp et les personnages
dans CIC peuvent avoir n'importe quelle
nombre de capacités étonnantes. Beaucoup de
traits sont disponibles aux personnages et tous
sont inscrits dans le chapitre V.

Vitalité . la vitalitt mesure la santé d'un
personnage, ou combien de coups le
personnage peut prendre avant qu'il ne soit mis
hors jeu. Un personnage représentant un
personnage indépendant a une vitalité de
départ égale a la somme de sa force et de sa
résolution.
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%ﬁ Chapi’cre Il - Mouvement et combat W

| e round de combat

Comme la plupart des jeux de figurines, CIC
représente une chronologie spécifique qui aide
a organiser les actions. A la différence de
quelques autres jeux, un CIC est construit en
deux phases :

1.) Initiative
2.) Activation

Ces deux phases transforment le chaos du
combat en scéne cinématographique jouable et
en tour de jeu ordonné.

INITIATIVE

L'initiative introduit progressivement 1'ordre
d'activation des personnages dans le tour.
Quand le dernier personnage a agi, le tour est
achevé, et un nouveau tour commence.

Détails de l'initiative

Pour déterminer l'initiative, un jeu de cartes
standard de 54 cartes (comptant des jokers) est
utilisé. Chaque personnage indépendant et
groupe d'acolytes recoit un minimum d'une
carte pour déterminer l'initiative.

L'un des joueurs se charge de la distribution.
Les cartes sont placés face cachées sur les
fiches représentant les personnages, sans que
les joueurs puissent choisir l'attribution de ces
derniéres. L'un des joueurs se charge ensuite
d'appeler les cartes qui déterminent par la

valeur de chacune le moment d'activation de la
facon suivante :

Joker (carte spéciale)
As

Roi

Dame

Valet

10a2

En cas d'égalit¢ de wvaleur, les couleurs
déterminent qui est activé en premier :

Trefle
Carreau
Coeur
Pique

Certains personnages indépendants ou groupes
d'acolytes pourraient posséder des traits
spéciaux qui leur donnent plus de cartes, mais
un personnage ne peut avoir plus d'une carte
pour déterminer son initiative, toute les autres
sont ignorés. Aprés que les derniers
personnages ont agi, les joueurs devront
remélanger le jeu de carte avant une
redistribution pour un nouveau tour.

Les personnages KO agissent toujours en
dernier , peu importe quelle carte ils se voient
attribués.

Les activations différées

Un personnage peut différer son activation en
gardant sa carte en main, et l'utiliser plus tard
dans le tour quand il pense qu'il est mieux
d'agir a ce moment la. Si cette activation
différée interrompe l'activation d'un autre
personnage, les deux personnages devront
faire des jets d'opposition d'agilité, le gagnant
étant activé. L'activation peut se faire a
n'importe quel moment pendant I'activation
adverse, le perdant jouant ou finissant de jouer
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aprés l'activation du vainqueur. Si un
personnage est activé avec une carte de joker,
il  peut interrompre  automatiquement
l'activation adverse sans jet d'opposition. On
ne peut différer une activation sur le tour
suivant.

Actions

Les personnages agissent dans l'ordre initial
des cartes, dépensant les AP nécessaire pour se
déplacer et attaquer. Toutes les actions ont un
cout en AP et certaines des actions majeurs
sont inscrits ci-dessous. Ceux-ci ne sont en
aucun cas un ordre spécifique d'actions qu'un
personnage doit suivre. Un voyou avec 6 AP
disponible pourrait se déplacer de 2 pouces
(2AP) et dépenser ensuite 4 AP pour tirer avec
un revolver, ou se déplacer de 4 pouces et se
mettre a couvert et dépenser 2 AP pour se
cacher, ou charger de 11 pouces pour couvrir
la distance nécessaire pour attaquer un
adversaire au corps a corps.

Action Colit
1 inches/AP
CC attaque (corps a corps) 3

Mouvement

RC attaque (a distance) 4
Se relever 2
2

Utiliser/prendre un objet

MOUVEMENT

La mesure du mouvement et le contact de
base a base

Dans CIC les distances sont mesurées en
pouces. Les mesures sont prises du bord de la
base du person au bord de la base dun
personnage oppos¢€ (dans le cas de distances
mesurantes pour des charges/tir a distance). Le
contact de base a base arrive quand la base
d'un personnage touche la base d'un autre
personnage. C'est normalement la seule facon

dont les personnages disposent pour se battre
au corps a corps.

L'arc de direction

L'arc de direction supposé d'un personnage
n'est jamais a prendre en compte dans CIC. Il
est toujours dit qu'un personnage peut voir a
360 degrés autour de lui. Un personnage peut
changer son arc de direction gratuitement.

Le mouvement standard

Dans le mouvement standard, les personnages
peuvent couvrir jusqu'a un certain nombre de
pouces égaux a leur AP. Un personnage peut
vouloir se déplacer, conduire une autre action,
bouger de nouveau, faire une nouvelle action,
etc, achevant un certain nombre d'actions
jusqu'a son total d'AP. Un personnage peut
utiliser le mouvement standard pour se placer
au corps a corps. Cette tactique est
particulierement utile quand des combattants
ennemis sont déja tout proche, tenant compte
de l'utilisation maximale de 1'AP du
personnage attaquant, ce qui peut permettre a
certain de porter plus d'une attaque.

La charge

Les personnages qui chargent ajoutent 5
pouces a leur AP pour le mouvement pour ce
tour. Un personnage qui charge peut couvrir
une distance supplémentaire, on dit alors qu'il
court, ou rencontrer un adversaire au corps a
corps. Le personnage qui exécute une charge
ne peut dépenser ses AP pour aucune autre
action dans le tour. Cependant, le chargeant
qui arrive au contact avec un autre personnage
se voit bénéficier d'une attaque gratuite sur le
personnage cible a +2 dés. Si un personnage
souhaite charger, il doit commencer son
activation par celle-ci. Un personnage peut
utiliser un trait spécial ou essayer une autre
action qui ne colite aucun AP avant la charge.

La charge est la méthode la plus commune
pour aller au corps a corps. Un personnage
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doit déclarer qu'il essaye de charger un
personnage ennemi avant de mesurer de la
distance entre eux. Un personnage peut
charger un ennemi qu'il ne peut pas voir a
cause du terrain ou d'autres facteurs, mais il
doit d'abord réussir un jet sous l'attribut esprit,
ayant besoin seulement d'une réussite. Ce jet
d'esprit ne colite aucun AP. Les personnages
cachés ne peuvent pas étre chargés a moins
que le chargeur potentiel ne gagne un jet
d'opposition entre son esprit et l'agilit¢ de la
cible.

Charge interrompue

Quand un personnage avec une action différée
interrompt un personnage en charge en se
déplacant au contact de base, le chargeant se
retrouve pris au corps a corps et doit résoudre
sa charge contre le personnage d'interruption.
Si le personnage d'interruption contre-charge,
les deux personnages obtiennent leur bonus de
charge, mais frappent dans l'ordre qui est
décidé de la fagon normale, a savoir celui qui a
différé puis 'autre.

Escalader

Les maisons et les murs possédant des
escaliers sont traité normalement pour calculer
le mouvement nécessaire pour y accéder. Il
suffit de mesurer la distance que le personnage
parcours normalement. Escalader une surface
qui ne possede pas d'escalier est un
mouvement spécial qui coute 2 AP par pouce
escaladé. Un personnage ne peut mener une
charge en escaladant. Il doit attendre le tour
prochain pour pouvoir effectuer une charge.

Les difficultés liées au terrain

Le champs de bataille est constitué de
différents terrains qui peuvent parfois

représenter des difficultés pour le personnage a
les parcourir. Les terrains de cette nature
requiere plus d'AP pour parcourir la méme
distance que sur un terrain normal.

La liste ci-dessous répertorie les différents
types de terrain et le cout en AP :

Terrain accidenté 1 pouce/2 AP

Eau profonde 1 pouce/3 AP
Eau peu profonde 1 pouce/2 AP
Marais 1 pouce/ 2 AP

Les joueurs doivent calculer les mouvement en
arrondissant au chiffre supérieur, par exemple
si un personnage charge au travers d'un terrain
accidenté et qu'il doit parcourir normalement
13 pouces grace a ses AP et ses traits spéciaux,
il ne bougera en fait que de 7 pouces.

Chuter

En cas de chute, les personnages subissent un
dommage de 1D tous les deux pouces de
chute, ils peuvent résister aux dommages
normalement avec leur attribut. Les
personnages qui survivent a une chute se
retrouve a terre pour le tour suivant et placés
face contre terre. Il doivent dépenser 2 AP
pour se relever.

Saut

Un personnage qui décide de sauter par dessus
un obstacle doit effectuer un jet de force. Un
personnage  peut  sauter 2 pouces
horizontalement par jet donnant une réussite.
Un personnage peut sauter 1 pouce vers le haut
pour chaque couple de 2 réussites. Sauter
coute le nombre d'AP égal a la distance
parcouru. Les joueurs ne doivent pas mesurer
avant de faire leur action. Une fois l'action du
saut annoncé, la mesure de la distance
nécessaire pour réussir le saut est calculé et le
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jet effectué. Le personnage qui n'obtient pas le
score de réussite nécessaire rate son saut avec
les conséquences que cela peut entrainer
(chute dans un trou, dans I'eau.....)

Se relever

Les personnages dans CIC seront parfois a
terre pour une raison ou une autre. Un
personnage a terre devra dépenser 2 AP pour
se relever au début de son tour. Il ne pourra
donc pas charger a dans le méme tour.

Se cacher

Un personnage qui termine son mouvement
dans un couvert peut dépenser 2 AP pour se
cacher. Un personnage caché ne peut étre
chargé ou pris pour cible a moins que
l'attaquant ne réussisse un jet d'opposition
d'esprit contre l'agilit¢ de la cible. Un
personnage qui choisit de se cacher ne peut
plus rien faire de son tour, méme s'il lui reste
des AP.

Ramasser/utiliser des objets

Cela regroupe les actions qui permettent
d'interagir avec les objectifs et les objets
présents sur la table de jeu. Certain scénario
feront appelle a ces actions pour utiliser un
artefact qui nécessitera un jet sous l'esprit ou
l'agilité. Certaines de ces actions ne
nécessiteront que la dépense de points
d'actions pour la réaliser. Toutes les actions
tombant dans cette catégorie nécessitent la
dépense de 2 AP.

COMDAT

Il y a deux types de combat dans CIC, le corps
a corps et le combat a distance. Les deux
nécessitent des jets d'opposition.

Choix de la cible

Lorsque qu'un personnage désire attaquer un
autre personnage, le joueur les désigne, que
cela soit au corps a corps ou a distance.

CORPS A CORPS

Le corps a corps nécessite un contact entre les
bases des deux adversaires. C'est généralement
le cas aprés une charge, mais un modele peut
également choisir de se placer au contact avec
ses AP afin de mener plus d'une attaque lors
d'un méme tour. Un modele qui charge au
corps a corps se voit attribué une attaque
gratuite avec un bonus de +2D en agilité.
Méme si le modéle ayant chargé possede
suffisamment d'AP pour effectuer une seconde
attaque, il ne le peut pas. Il ne peut utiliser ses
AP restant pour effectuer une autre action.

L'attaquant au corps a corps oppose son agilité
(plus ses traits spéciaux et ses modificateurs) a
l'agilité¢ de sa cible (plus ses traits spéciaux et
ses modificateurs), si l'attaquant obtient plus
de réussite que le défenseur, il le touche. La
différence de réussite est additionnée au jet de
dommage. Si c'est le défenseur qui obtient plus
de réussite, il a réussi a parer l'attaque, il ne
porte pas de coup a proprement parlé, il n'y a
donc pas de calcul de dommage. Un attaquant
qui aurait utilis¢é ses AP pour parvenir au
contact, et non pas une charge, peut porter
autant d'attaque que ses AP le permettent.

Dommages au corps a corps

Les dommages aux corps a corps sont des jets
d'opposition entre la force de I'attaquant plus le
modificateur de son arme (sans oubli¢ de
rajouter les réussite supplémentaire obtenue
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lors de l'attaque) et la résistance du défenseur
nomm¢é DR pool sur les fiches de personnage.
Les modeles indépendants utilisent pour
calculer leur DR pool leur force plus 1D tout
les 2D de résolution. Le facteur de résolution
pour le calcule est toujours arrondi a l'inférieur
(pour exemple un héros avec 4 en force et 3 en
résolution a un DR pool de 5). Ce rajoute a ce
calcule les traits spéciaux et les modificateur
éventuel. A l'instar des modéle indépendant,
les groupes d'acolytes n'utilise que la force
pour calculer le DR pool (plus les traits
spéciaux et modificateurs éventuels). La
résolution n'entre pas en compte pour eux.

Quitter un corps a corps

Un modele peut choisir de quitter un corps a
corps soit en effectuant un mouvement ou une
charge, mais il offre a ses adversaires
l'opportunité¢ de lui faire subir une attaque
gratuite (qui ne coute aucun AP) avant que
celui-ci ne quitte réellement la mélée. Si le
modele qui quitte la mélée se trouvait au sein
d'un combat multiple, chaque adversaire se
trouve bénéficier de l'attaque gratuite. Si le
modele qui quitte le corps a corps perd des
points de vitalité, il peut poursuivre son
mouvement du moment qu'il lui reste
suffisamment de points de vitalité pour rester
debout.

Combat multiple contre plusieurs
adversaires

Des mod¢les qui se trouveraient en surnombre,
face a des adversaires, bénéficieraient d'un
bonus de dé aussi bien en attaque qu'en
défense. Si deux modeles en attaque un seul,
ils gagneront chacun +1D a leur agilité pour
l'attaque. Si plus tard dans le tour, un troisiéme
modele vient au corps a corps, les 3 modeles
pourront bénéficier de +2D a leurs attaques.
Les mode¢les en surnombre peuvent quitter un
corps a corps sans subir l'attaque gratuite qui
pénalise  normalement ce  mouvement.
L'avantage du surnombre ne peut jamais
donner un bonus dépassant +5D, et ce quelque

soit le nombre d'alliés impliqués dans le corps
a corps.

Un groupe d'acolytes aidant un modele au
corps a corps offre un bonus de +1D, quelque
soit la taille du groupe.

Un modele peut partager ses actions (ses AP)
pour attaquer différents assaillants aux corps a
corps sans pénalités, du moment qu'il contact
en base a base ses adversaires. Le modele n'est
pas considéré comme quittant un corps a
corps. Le modéle a juste a répartir ses AP
comme il le souhaite.

Apporter son aide dans un corps a corps

Quand un mod¢le vient aider un alli¢ assailli
par plusieurs adversaires, il engage I'un de ces
derniers. Le combat devient un combat séparg.
Les deux protagonistes sont séparés d'un pouce
de la mélée premicre.

Les modéles a terre

Les modeles a terre sont plus vulnérable, un
adversaire gagne +1 dé de bonus lors d'une
attaque contre un mod¢le a terre.

COMBAT A DISTANCE

Les combats a distance dans CIC représente
les actions d'un modé¢le qui attaque un autre
modele a distance. Dans bien des cas, un
modele utilisera son agilité pour effectuer son
attaque. Dans des cas particuliers d'attaque a
distance, comme les attaques magiques, un
modele utilisera son esprit. Le défenseur
opposera son agilité pour se défendre, mais
contre une attaque mentale le défenseur
utilisera sa résolution. Certains traits spéciaux/
attaques spéciales indique également comment
le défenseur se défend.

Si l'attaquant a plus de réussite que le
défenseur, il le touche. Dans ce cas, le joueur
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suivra la méme procédure que pour les
dommages au corps a corps, sans oubli¢ de
rajouter aux dommages les réussites obtenues
en plus lors du tir.

Les dommages d'une attaque a distance sont
effectués avec un nombre de dé définissant la
force de [l'attaque, exprimé dans les
caractéristiques des armes, plus les réussites en
plus du tir. Les modeles et les groupes
d'acolytes se défende avec leur DR pool
comme dans le combat au corps a corps.

Tir pendant un corps a corps

Le tir est impossible dans un corps a corps.
Les modéles en contact avec un adversaire
devront quitter le corps a corps avant de
pouvoir tirer.

Acquérir une cible

Un modéle doit étre capable de voir sa cible
pour effectuer un une attaque a distance. Si le
modele attaquant ne peut pas étirer une ligne
droite, ininterrompue a sa cible, il ne peut pas
tirer. Des modéles amicaux ne bloquent pas de
ligne de vue, mais des modeles ennemis oui.

Tirer plusieurs fois

Si un modele dispose de suffisamment d'AP
pour effectuer plus d'un tir, il peut le faire et
cela sur différentes cibles.

:

N

Attaque a distance

Les attaques a distance dans CIC, quelles
soient faites avec des armes ou avec de la
magie, posseédent une portée effective (ER) et
une portée maximum (MR). Toutes les
attaques effectuées avec une arme ou un trait
spécial sous le ER sont des actions standard

avec des jets d'opposition. Lorsque l'attaque
est portée plus loin que le ER, la cible se voit
octroyer un gain de deux dés en défense. Une
attaque ne peut étre portée au dela de deux fois
la distance du ER, cela représente le MR. Une
arme ne disposant pas d'une ER ne peut porter

d'attaque a distance.
/ A

Pré-mesure

Les actions dans CIC se doivent d'étre rapides
et endiablées, ce qui ne laisse pas de temps
pour pré-mesurer les distances entre les
protagonistes. Lorsqu'une attaque a distance
est portée, c'est le joueur qui doit apprécier
cette derniere. La distance n'est mesurée
qu'une fois l'action annoncée. Si la distance
excéde le ER ou le MR, le tir se perd dans la
nature, les AP sont dépensés.

Couvert

Il y a deux types de couvert a CIC, le léger et
le dur. Le dur représente une substance ayant
une résistance comme une paroi de bateau, un
mur de briques, ou encore une table de chéne
massif. Le léger représente tout ce qui est
capable de détourner une attaque sans l'arréter
comme des broussailles, une cloture en bois.....
Tout est question d'appréciation de la part des
joueurs, I'important étant de se mettre d'accord
avant de commencer la partie.

Les modeéeles bénéficiant d'un couvert dur
regoivent +2 dés en défense.

Les modeles bénéficiant d'un couvert léger
recoivent +1 dé en défense.

Les modéles dans CIC sont considérés en
mouvement constant, un modéle n'a donc
besoin que d'étre partiellement a couvert pour
en bénéficier. Si le couvert bloque
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partiellement la ligne de vue, la cible est
considérée a couvert.

Cumuler les modificateurs

Les modificateurs pour le combat sont
cumulables. Si un modele tire sur une cible qui
se trouve en couvert léger a 28 pouces (au dela
de I'ER de son arme), la cible se voit attribuer
un bonus de +3 dés a son jet de défense (+1 dé
pour le couvert, +2 pour la distance)

Aire d'effet des attaques

Certaines attaques peuvent avoir une aire
d'effet. Une aire d'effet affecte un certain
diameétre en pouce dont le centre est la cible du
tir et pouvant affecter des modeles adjacents.
Si un modéle se trouve pris dans l'aire d'effet,
il devra effectuer un jet d'opposition en
défense contre la méme attaque portée contre
la cible premiére.

Tirer dans un corps a corps

Un modele peut tirer dans un corps a corps, la
cible effectue un jet de défense normalement
en additionnant +1 dé a ce dernier di a la
difficulté¢ pour le tireur. Si le tireur rate sa
cible, il y a une chance que l'autre protagoniste
du corps a corps se fasse toucher. Assigner a
chacun des modeles engagés dans le corps a
corps un chiffre entre 1 a 6 puis lancer un dé.
Si le chiffre d'un des modéle sort, ce dernier
est touché par le tir. La cible doit dans ce cas
résister normalement contre les seuls
dommages de I'arme sans modificateurs autres.
Si aucun chiffre ne sort, le tir se perd.

PLUS DE DOMMAGES

Chaque modéle dans CIC a sa vigueur, que
nous appellerons points de vie, représentée sur
sa fiche de personnage par des petits cercles.
Chaque modé¢le commence toujours une partie
avec ses points de vie au maximum, cela peut
étre différent lors de scénario qui se suivent ou

d'une campagne. Les points de vie perdus par
un modele sont égal a la différence entre le jet
de dommage de l'attaquant et la résistance du
défenseur (le DR pool est utilisé pour le jet de
défense).

Les cercles sont a cocher de gauche a droite.
Les modeles KO

Une fois le dernier cercle coché, le joueur
inscrit KO sur la fiche du modéle. Lorsque
cela arrive, le modéle doit effectuer un jet sous
sa résistance afin de rester debout. La
difficulté de ce jet est de 3 (il nécessite donc
trois réussites). En cas d'échec, le mode¢le est a
terre. Il est considéré hors de combat tant
qu'aucun alli¢ ne le soigne avec un kit de
premier secours ou de la magie.

Si le modele réussi son jet de résistance, il
reste debout et peut combattre normalement.
Si le modéle doit perde de nouveau un point de
vie, il se retrouve KO sans tester.

Coup de grace

Les modeles KO sont a la merci de leur
adversaire. Un adversaire en contact avec un
modele KO peut dépenser 2 AP pour lui
délivrer le coup de grace, le modéle recevant
le coup étant retiré de la table de jeu. Au cas
jet n'est nécessaire pour effectuer cette action,
le modele KO ne pouvant se défendre. Un
modele qui serait en contact avec a la fois un
adversaire KO et un adversaire valide ne
pourrait délivrer le coup de grace, il
combattrait en priorit¢ la menace que
représente le modele valide.

Un mode¢le peut également délivrer le coup de
grace a distance en dépensant 4 AP et en
réussissant un jet d'attaque de difficulté 3.

)
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Courage

Voir ses alliés périrent sous les coups de ses
adversaires peut étre déstabilisant. Lorsqu'un
modele se retrouve KO ou recoit le coup de
grace, les modeles indépendants avec le trait
« peureux » et les groupes d'acolytes dans les
10 pouces de la victime doivent
immédiatement effectuer un test de courage
d'une difficulté¢ de 2 sous leur résistance pour
ne pas étre déstabilisés. Ce test ne colite aucun
AP.

Un test de courage raté¢ indique que les
modeles sont déstabilisés. Un modele
déstabilisé ne peut, a sa prochaine activation,
charger un adversaire et perd 2 AP. Que cette
activation est lieu pendant le tour ou au
prochain. Un test de courage doit étre effectué
par chaque modele dans les 10 pouces de la
victime. Un modele déstabilisé peut utiliser le
mouvement de charge pour courir, mais il doit
tout d'abord soustraire les 2 AP a son total
disponible, il additionne ensuite les 5 pouces
gratuit & son mouvement.

ARMES

Les modeles dans CIC utiliseront souvent des
armes. Si un modele posséde une arme (inclus
dans son profil) cela signifie qu'il est capable
de l'utiliser sans dépenser d'AP
supplémentaires. C'est ¢galement le cas si le
modele posséde plus d'une arme, il peut
utiliser l'une et l'autre lors de la méme
activation sans avoir a payer d'AP en plus, il se
doit juste de payer les actions. Par exemple,
Johan utilise d'abord son colt 45 pour tirer (4
AP) puis avance d'un pouce (1 AP) et engage
le combat au corps a corps avec son couteau (3
AP).

MANCEUVRES PULP
CINEMATOGRAPHIQUES

Le style des aventures Pulp donne une certaine
ambiance cinématographique au jeu. Pour
reproduire cette ambiance Pulp, les modéles
peuvent effectuer des manceuvres spéciales.
Ces manceuvres sont listées avec leur nom, le
coit en AP et les régles/description s'y
reportant. Les joueurs sont eux-mémes
sollicités pour créer de nouvelles manceuvres,
le principal étant que tout les joueurs soient
d'accord pour l'utiliser durant la partie.

A moins d'étre spécifi¢ dans les regles si
rapportant, une manceuvre spéciale ne peut
étre effectuée apres une charge.

Tir visé
Colit en AP : variable
Description : Les modéles effectuant un tir

(une attaque a distance) peuvent dépenser des
AP pour un tir visé. Pour chaque 2 AP dépensé
lors du tir, le tireur se voit ajouter +1 dé a son
jet d'attaque. Un maximum de 6 AP peut étre
dépensé pour le tir visé.

Désarmé
Coliten AP: 3

Description : Parfois il est plus judicieux de

priver un adversaire de son arme que lui nuire.
Si un attaquant déclare vouloir désarmer, il
effectue son jet d'attaque normalement, avec 3
réussite, une arme, au choix de l'attaquant, est
projetée au loin. Aucun dommage n'est
calculé, 'attaque ne se portant que sur I'arme.
L'arme est projetée au hasard a un pouce de
son porteur, elle peut étre ramassée pour 2 AP.
Cette manceuvre ne peut étre utilisée contre un
groupe d'acolytes.

Les armes perdues sont toujours retrouvées a
la fin de la partie, sauf précision du scénario
(en cas de campagne).
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Balayage
Coliten AP: 3

Description :Un balayage est une attaque qui

permet de jeter au sol son adversaire, sans
porter de dommage, si celle-ci réussi. Un
modele qui effectue un balayage avec une
lance ou une arme de méme type regoive +1 dé
a son jet d'attaque. Un modele qui est balayé¢ et
qui se trouve a un pouce ou moins d'une
falaise, d'un trou ou au bord d'un mur risque de
chuter. Il faut qu'il réussisse un test d'agilité
d'une difficulté de 2 pour se rattraper. Cette
manceuvre ne peut s'effectuer qu'au corps a
corps.

v’

Tir au jugé
Colten AP : -1 AP

Description : Cette manceuvre réduit le colt

d'un tir de 1 AP, mais elle donne un bonus a la
cible pour son jet de défense de +1 dé pour
chaque tir au jugé successif effectué par le
méme tireur durant son activation. Cette
manceuvre ne peut étre utilisée que pour un tir.

Attaque sauvage
Colten AP : -1 AP

Description : Cette manceuvre réduit le cotlt

d'une attaque de 1 AP, mais donne un bonus de
a la cible pour son jet de défense de +1 dé pour
chaque attaque sauvage successive effectué par
le méme attaquant. Cette manceuvre ne peut
étre utilisée que pour un corps a corps.
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%ﬁ Clﬁapitre 1 Groupe cl'acolgtes W

Note concernant les groupes d'acolytes

Les groupes d'acolytes a CIC sont traités
différemment que les modeles indépendants.
Les groupes d'acolytes peuvent contenir entre
5 a 20 modeéles, mais fonctionnent comme un
modele unique, que cela soit pour le
mouvement, le tir ou le combat. Les régles
pour créer un groupe d'acolytes se trouvent
dans l'annexe 1.

L'organisation des groupes

Les acolytes doivent rester groupés pendant la
partie. Chaque mode¢le du groupe ne peut étre
séparés d'un autre membre du groupe de plus
de deux pouces. Il n'y a pas de formation
précise, mais les deux pouces doivent étre
toujours respectés. Lorsqu'un point de vie est
perdu dans un groupe d'acolytes, la perte
retirée doit I'étre en préservant la distance des
deux pouces pour conserver l'organisation du
groupe.

Le combat au corps a corps

Quelque soit le nombre de modele dans le
groupe, le groupe ne porte qu'une seule attaque
lorsqu'il dépense les 3 AP nécessaire, il
bénéficie par contre du surnombre éventuel
comme lors de combat multiple.

A l'inverse des modeles indépendants, tout les
acolytes d'un groupe non pas besoin d'étre en
contact base a base avec l'adversaire pour
compter dans le surnombre. Si un modele
indépendant vient a charger un groupe, ou
qu'un groupe charge, il suffit au groupe d'avoir
un modele au contact pour que tout les
modeles du groupe soit considérés au corps a
corps. Pour plus de clarté, une fois la charge
effectuée, lorsque lI'un des modele du groupe
est au contact, rapproché au tant que possible
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les autres membres afin qu'un maximum de
modeles se retrouvent au contact de
l'adversaire engagé dans le combat.

Les groupes d'acolytes regoivent un bonus de
+1 dé a leur agilité pour le jet d'attaque ou de
défense a chaque fois que 1'on peut compter un
couple de deux figurines en surnombre vis a
vis de l'adversaire, sans prendre en compte le
modele ou les modeles engagés du groupe.
Quelque soit la taille du groupe, ce bonus ne
peut excéder +5 dé, y compris avec les bonus
d'autres alliés pris dans le méme combat. Par
exemple, un groupe de 12 mode¢les se retrouve
au corps a corps avec un modele indépendant,
en plus de l'agilité¢ le groupe se voit attribuer
+5 dé, le méme groupe au contact avec un
groupe d'acolytes de 7 modeles se verra
attribuer un bonus +2 dés, les 6 premiers
modeéles sont au contact avec un adversaire, et
nous pouvons compter 2 couples de deux, le
douziéme mod¢le ne comptant pas.

Rompre le combat

Un groupe d'acolytes engagé dans un combat
souffrira toujours d'une attaque gratuite de la
part de son adversaire lorsqu'il voudra rompre
un combat.

Les groupes d'acolytes engagés contre
plusieurs adversaire

Lorsqu'un alli¢ vient préter main forte a un
alli¢ engagé contre un groupe d'acolytes, il
suffit pour régler le combat de diviser en part
¢gal le groupe puis de compter les bonus du
surnombre comme si s'était deux combats
différents. Si il y a un nombre impair de
modeles dans un groupe, le modele
supplémentaire est attribu¢ au choix du joueur
qui le contrdle.
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Dans ce cas précis, le groupe divisé¢ se joue
comme deux groupes séparés ayant acces au
méme nombre AP, a I'équipement et aux traits
spéciaux. En cas de test de courage, le groupe
se joue comme un seul groupe avec les malus
en cas d'échec pour chacun d'eux.

Les groupes d'acolytes et le tir a distance

Les acolytes ne font qu'une attaque, quelque
soit le nombre de modele dans le groupe,
lorsqu'ils dépensent 4 AP nécessaire au tir. Les
acolytes utilisent les armes comme un modele
indépendant et ne doivent payer qu'une fois
pour que tout le groupe tir. En raison du
nombre de modele dans un groupe, les
acolytes ont accés a une manceuvre spéciale
appelée tir concentré. En dépensant 1 AP en
plus du tir, ils gagnent +1 dé au jet d'agilité
pour effectuer le tir pour chaque couple de
deux modeles qui tirent, avec un maximum de
+5 dés.

Les acolytes et les dommages

Un groupe d'acolytes voit sa vitalité basée sur
le nombre de membre qui le forme. Si le
groupe est formé de sept 1égionnaires et qu'il
recoit deux pertes dii & un tir, se seront deux

modeles du groupe qui seront retirés du jeu.
Dans tout les cas, c'est le joueur qui controle le
groupe cible qui choisi les mode¢les a retirer en
respectant la distance des deux pouces pour
maintenir la cohésion du groupe.

Lorsqu'un groupe d'acolytes prend une perte, il
doit toujours faire un test de courage. Ce test
de courage se résout sous la résistance avec un
bonus de +1 dé pour chaque couple de deux
modeles encore dans le groupe, sans limite de
nombre. Ainsi un groupe de 17 modeles a un
bonus de +8 dés. Si le test est raté, le groupe se
retrouve déstabilisé. Il peut étre utile pour s'en
rappeler de visualiser par un marqueur les
groupes déstabilisés. Les groupes doivent
également tester leur courage quand un modele
indépendant se retrouve KO ou est retiré¢ du
jeu. Les groupes sont traités de la méme fagon
que les modeles indépendants dans le jeu, la
seule différence est qu'il n'est pas nécessaire de
tenir a jour la fiche d'acolyte au niveau de la
vitalité de ces derniers, puisque les « points de
vie» (appelés nombre de membre) sont
représentés directement par le nombre de
modele dans le groupe. Chaque modéle
équivalent a un point de vitalité (point de vie).
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%ﬁ Chapitre IV:Les Points PUIP W

Au début de la partie, chaque faction se voit
octroyer 5 points Pulp, représentés par un
marqueur, ou encore des dés. Les joueurs
pourront utiliser ces points Pulp pour
augmenter le nombre de dés a lancer sur une
action pendant le jeu, aussi bien pour un
modele indépendant que pour un groupe. Les
dés Pulp doivent étre lancés en méme temps
que les dés pour effectuer l'action, une fois
utilisés, ils sont perdus pour le reste de la
partie.

Les modéles indépendants peuvent utiliser
autant de dés Pulp, dans la limite de ceux
disponible, pour effectuer leurs actions, mais
les groupes d'acolytes ne peuvent jamais
utiliser plus de deux dés Pulp a la fois. Les dés

Pulp peuvent étre utilisés pour effectuer tout
les jets de dés durant le jeu, que se soit pour
effectuer une attaque, se défendre, calculer les
dommages, résister aux dommages, tester si on
résiste a un KO, etc..... Il est a préciser que
I'annonce d'utiliser les dés Pulp ne doit se faire
qu'au moment de lancer ses dés, ce qui permet
a une cible d'attendre de voir le résultat de
l'attaquant pour décider s'elle doit utiliser ou
non des dés Pulp, ce lui confére un certain
avantage.
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%ﬁ Chapitre V : Traits sl:)éciaux & Equipement W

Les traits spéciaux définissent les aptitudes
uniques ou surnaturelles que peuvent avoir les
modeles dans CIC. Ces traits spéciaux donnent
au jeu son ambiance Pulp. La plupart des traits
spéciaux ont un coup en point de budget pour
les acquérir, mais certaines réduisent le coft
d'un modele en raison des inconvénients
qu'elles procurent.

Certains traits spéciaux nécessitent des
conditions préalable pour les acquérir, pour
plus d'informations reportez-vous a l'annexe
1 : Création des personnages.

PROUESSE DE COMBAT
Co(t : 3 points par dé (max3)

Effets -

nombre de dé acquis a ses jets d'agilité lors
d'un corps a corps. Aussi bien pour l'attaque
que pour la défense.

Un modéle ayant ce trait ajoute le

PEUREUX
Co(t : -2 points
Effets : Ce trait ne peut étre acquis que pour

une figurine indépendante. Les personnages
peureux sont soumis au test de courage comme
les groupe d'acolytes. Ils sont traités de la
méme fagon qu'un groupe s'ils ratent me test.

EXPERT EN TIR
Co(t : 2 points par dé (max 3)
Effets -

ajoute le nombre de dé acquis a ses jets
d'agilité lorsqu'il tire.

Un modele ayant acquis ce trait

MONTE EN L'AIR
Cott : 1 point par dé (max3)

Effets : Un modéle possédant ce trait ajoute

le nombre de dé acquis a sa force pour les jets
de saut ou leap chasms. Il additionne
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¢galement le nombre de dé acquis a son DR
pool pour résister aux dommages di a une
chute.

ATTAQUE SUPPLEMENTAIRE
Co(t: 2 points par +1 AP (max 3)

Effets -

modele se voit gratifier d'l AP supplémentaire
chaque tour qui ne peut étre utilisé que pour
effectuer une attaque.

Pour chaque niveau acquis, le

DOMMAGE SUPPLEMENTAIRE
Cot : 2 points par dé (max 2)

Effets : Un modéle possédant ce trait ajoute

le nombre de dé acquis a sa force ou a la force
de l'arme qu'il utilise pour son jet de
dommages au corps a corps.

MOUVEMENT SUPPLEMENTAIRE
Co(t : 1 point

Effets : Un modéle possédant ce trait se voit

gratifier d'l Ap supplémentaire chaque tour.
Cet AP supplémentaire ne peut étre utilisé que
pour le mouvement. Lors d'une charge, il
additionne ce bonus aux 5 pouces de charge
pour déterminer la distance de charge. Ce trait
peut étre acquis de multiple fois, mais seul un
modele possédant le trait inhumain peut
I'acquérir plus de 3 fois.

VITALITE SUPPLEMENTAIRE
Co(t : 2 points par niveau

Effets - Chaque niveau acquis ajoute +1 a la

vitalit¢ du modele. Les modeles n'ayant pas le
trait inhumain peuvent aller jusqu'a 3 niveaux,
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les modéles ayant inhumain peuvent aller
jusqu'a 5 niveaux. Les groupes d'acolytes ne
peuvent avoir acces a ce trait.

FORTUNE
Co(t : 4 points par niveau (max 2)

Effets -

chanceux. A chaque tour, avant de commencer
les activations, le modéle lance autant de dé
qu'il posseéde de niveau. Ces dés sont gardés en
réserve. Durant le tour, avant d'effectuer le jet
de dés, le modele peut remplacer un des dé a
lancer contre I'un de ses dé tenu en réserve. Il
peut utiliser ceux-ci durant l'une de ses actions
ou contre 1'un de ses adversaires, du moment
que l'action est dirigée contre lui. Une fois le
d¢ utilisé, il est défaussé pour le reste du tour.

Un modé¢le possédant ce trait est

Des modéles possédant fortune peuvent
l'utiliser en méme temps, l'un contre l'autre,
mais dans ce cas, chaque dé utilis¢ de la
réserve annule le dé de l'autre, sans affecter le
jet a venir, a moins d'avoir des modeles de
niveau différent et qu'un modele utilise toute
sa réserve, auquel cas seul sont pris en compte
les dés non annulés.

Seulement un modele par camp peut posséder
le trait fortune, et le modele qui le possede ne
peut jamais avoir plus de deux niveaux.

INHUMAIN
Co(t: 5 points

Effets

groupe d'acolytes possédant le trait inhumain
ont une nature qui leur permet d'avoir un
potentiel physique ou mental plus développé
qu'un humain normal. Un modé¢le inhumain est
plus difficile a abattre qu'un mod¢le normal, il
recoit pour représenter cela +1 dé lorsqu'il doit
tester un KO (jet sous la résistance).

Un modéle indépendant ou un

Un mode¢le indépendant avec le trait inhumain
peut choisir certain autre trait, et peut dépenser
jusqu'a 40 points dans les attributs. Les
modeles peuvent faire monter leur attribut
jusqu'a 6 (alors que la limite pour un humain

est de 4). Les joueurs devront se reporter a
l'annexe 1 : Création des personnages.

Un groupe d'acolytes avec le trait inhumain
peut choisir certain autre trait, et peut dépenser
jusqu'a 35 points dans les attributs. Les
acolytes peuvent faire monter leur attribut
jusqu'a 4, mais l'attribut esprit ne peut jamais
dépasser 3.

VOLONTE DE FER
Co(t : 2 points par dé (max3)

Effets

additionne son esprit et sa résolution pour ses
jets afin de résister aux attaques magique et
pour tester un KO. Ce trait est également
utilis€ pour les autres jets impliquant la
résolution.

Un modele possédant ce trait

AUTORITE NATUREL
Co(t : 1 point par dé (max 10)

Condition requise : résolution de 4

minimum
Effets -

commander a des alliés grace aux dés acquis,
les alliés doivent se trouver a une distance
équivalente a deux fois la résolution du
modele exprimé en pouce. Le modele doit
vérifier la distance avant de pouvoir utiliser ce
trait.

Un modéle possédant ce trait peut

Avant de pouvoir utiliser ce trait, le mod¢le

doit dépenser 2 AP et effectuer un jet sous sa
résolution plus ses dés d'autorité¢ naturel, les
réussites équivalent aux nombres de dés
disponible. Le modéle n'est pas obligé
d'utiliser tout les dés. Les dés disponibles
peuvent €tre réparti aux choix du joueur entre
tout les modeles a distance du modéle utilisant
ce trait. Une fois que le ou les dés ont été
utilisés, ils sont défaussés pour le reste du
scénario.

Les dés de ce trait donnent un bonus a
n'importe lequel des jets que le bénéficiaire
devra effectuer. Une fois le dé bonus utilisé, il
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est défaussé, et un modele gardant un dé bonus
en réserve ne pourra en recevoir d'autre tant
qu'il n'aura pas utilisé celui-ci. Les dés bonus
doivent étre utilisés au moment qu'ils sont
recus ou gardés jusqu'au moment ou le modele
bénéficiaire pourra les utiliser.

Un modele indépendant ou un groupe
d'acolytes ne peut jamais recevoir plus de dé
bonus que leur valeur de résolution. Les dés
bonus peuvent étre utilisés en méme temps que
les dés Pulp, mais un modé¢le ne doit jamais
utiliser une combinaison supérieur a sa valeur
de résolution.

REFLEXE ECLAIR
Co(t : 2 points par carte supplémentaire

(max 2)
Effets : Un modéle possédant ce trait se voit

octroyer une carte supplémentaire par niveau
durant la phase d'initiative, le joueur devant
choisir l'une de ses cartes avant l'appel des
cartes et défausser les autres.

DOC'
Colt: 4 pts
Effets : Un modéle possédant ce trait peut

utiliser ses connaissances médicales pour
soigner un modele bless¢ ou KO. Le mode¢le
utilisant ce trait doit tester son attribut esprit et
obtenir 2 réussites pour redonner 1 point de vie
au modele soigné. Un modele ne peut
bénéficier de plus d'une fois de ce trait par
partie. Une trousse de secours ajoute des dés
au jet d'esprit. Un groupe d'acolytes ne peut
jamais étre le bénéficiaire de ce trait.

EXPERT EN COMBAT
Co(t : 2 pts par dé (max 3)

Effets : Le modele additionne ses dés de ce

trait @ son jet de force lors des combats au

Corps a corps.

ARMURE NATURELLE
Co(t: 2pts par niveau (max3)

Condition requise : inhumain
Effets -

prédisposition génétique qui les rendre plus
résistantes que la normale. Chaque niveau de
ce trait permet au modele de relancer un échec
a chaque résistance aux dommages effectuée.

Certaines créatures possedent des

RESISTANCE ACCRUE
Colt: 2 pts

Effets -
capable de porter plus d'équipement que les
autres. Le mod¢le possédant ce trait multiplie

par 3 sa force pour savoir de combien de point
en encombrement il dispose.

Un mode¢le possédant ce trait est

ATTAQUE SPECIALE/SURNATURELLE
Co(t: 2 pts par dé (max 9)

Condition requise : inhumain
Egets :

lancer une attaque a distance avec un ER de 20
pouces. L'attaque est effectuée avec son
agilité. Les dommages sont représentés par le
nombre de dé dont dispose le modele sous ce
trait. Ce trait ne peut €tre utilisé au corps a
corps. Pour le jeu, ce trait peut étre expliqué
comme une attaque mentale/psychique, ou une
capacité physique spéciale comme des dards
ou autre arme biologique produite par une
créature.

Le modele possédant ce trait peut

ERUDIT
Cott: 1 pt par dé
Effets Un modele possédant ce trait

additionne ses dés a son esprit lorsqu'il faut
résoudre une ¢énigme qui requiere des
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connaissances spéciales, comme déchiffrer une
stele, comprendre un mécanisme pour ouvrir
une porte dérobée....

SENS DEVELOPPES
Colt: 2 pts par dé (max 2)

Effets -

bonne vision dans la nuit, etc... Les dés acquis
sous ce trait sont additionnés a 1'esprit lors d'un
test pour trouver quelque chose/quelqu'un qui
serait caché.

Ce trait regroupe le 6° sens, une

AURA TERRIFIANTE
Colt: 8 pts

Condition requise : inhumain
Effets : Le modéle possédant ce trait terrifie

ses adversaires. Au début de chaque tour, tout
les modeles adverses, dans les 10 pouces,
doivent réussir un test de difficulté 3 sous la
résolution (le trait volonté¢ de fer apporte son
bonus dans ce cas) pour ne pas étre terrifiés.
Le modele qui possede ce trait regoit un bonus
de +2 dés a ses attaques ou a ses défenses
contre les modéles terrifiés. Un modele qui
réussi son test contre 'aura terrifiante n'a pas a
refaire de teste durant la partie.

Un modele possédant ce trait est immunisé
contre une autre aura terrifiante.

RESISTANCE ACCRUE
Colt: 3 pts
Effets : Un modéle possédant ce trait est plus

difficile a abattre. Il recoit +1 dé a sa force
pour résister aux dommages et +1 dé a sa
résolution pour les test de KO. Les groupes
d'acolytes et les modeles indépendants
possédant le trait inhumain ne peuvent

21

acquérir ce trait.

Vétéran [groupe D'acolytes Seulement]
Colit: 5pts

Effets : Les groupes d'acolytes possédant ce

trait sont plus résistant de par leurs
expériences. Il nécessite de subir 2 point de
dommages pour qu'une figurine soit retirée du
groupe, au lieu du point habituel. Si un groupe
d'acolytes subi un nombre impair de point de
dommages, le surplus est perdu, il ne peut étre
ajouté a une autre attaque.

Les groupes de vétérans sont plus petits que
les groupes habituels. Un groupe de vétéran ne
contient que 5 figurines au lieu de 10. Il est
possible de payer 3 points par figurine en plus
pour augmenter la taille du groupe, mais la
taille de ce dernier ne peut jamais dépasser 8
figurines. Normalement, un seul groupe de
vétérans devraient étre disponible par camps
pour une partie. Cela reste ensuite a
'appréciation des joueurs.

|

CE N'EST PAS LA DERNIERE FOIS QUE
NOUS NOUS VERRONS !'! !/ JE
REVIENDRAI, HA, HA, HA ! ! !

Colt : 5 pts

Emcwcets :

mal arrive trés souvent a s'échapper au dernier
moment pour revenir hanter les héros lors
d'autres aventures. Le modéle possédant ce
trait peut étre retiré de la partie a n'importe
quel moment a partir du second tour de jeu,
lors de son activation. Le joueur déclare
seulement que son mod¢le utilise ce trait en
dépensant 3 AP. Ce trait ne peut €tre utilisé
lorsque le modele est KO. Seul un modele par
camp peut posséder ce trait.

Le chef du groupe représentant le
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%ﬂ Chapitre V. ﬁquipement W

Toutes les armes et 1'équipement sont compris
dans  cette  catégorie. Les  modeles
indépendants ne peuvent porter quun peu
d'équipement sans €tre pénalisé par la charge
que cela représente, pénalité qui se ressent sur
les PA. Un mod¢ele peu porter en terme
d'encombrement deux fois sa force. Un modele
peut porter plus que son encombrement le lui
autorise, mais il subi une pénalit¢ de -1 AP
pour chaque point d'encombrement qui
dépasse sa capacité, et ce a chaque tour. Un
modele est libre de gérer son équipement
comme il l'entend, de laisser une partie de
celui-ci a un endroit pour ne pas subir de
pénalité, mais a moins que cela soit précisé
dans le scénario, I'équipement laissé est perdu.

Certain équipement sont si léger qu'ils n'auront
pas d'effet d'encombrement. Ces équipements
auront un profil défini ainsi « -/ » pour définir
leur valeur de ENC, et n'augmenteront donc
pas celui-ci.

ODJETS

Sous le terme objet, nous retrouverons tout
I'équipement de la corde a l'armure, en passant
par la trousse de secours. Chaque objet est
répertorié dans la liste qui suit, avec leur
description et le colt en budget et en point
d'encombrement.

Connaissance oubliée
Description La connaissance oubliée

représente une trouvaille obscur dans un
manuscrit, un livre et retranscrit. Un mod¢le

possédant une connaissance oubliée peut
décider de l'utiliser avant que les cartes
d'initiative soit distribuées lors d'un tour, et
seul 1 PA peut étre utilisé pour cet objet a
chaque tour.

Le modéle bénéficiant de cet objet se voit
octroyer une carte supplémentaire d'initiative,
mais il commencera son activation avec -2 AP
pour le tour. Une fois tout les PA possible a
utiliser sur cet objet, celui-ci ne peu plus servir
pour le scénario.

Codt : 1 pts par utilisation

ENC : 1 tout les 2 pts

Porte bonheur
Description :Un porte bonheur peut étre

utilis€ une fois par partie, le modele le
possédant peut relancer/faire relancer un dé
qui l'affecte directement. Le modele doit
accepter le nouveau résultat. Les dés de
fortune ne peuvent étre altérer par un porte
bonheur. Les groupes d'acolytes ne peuvent
avoir cet objet, et seulement un porte bonheur
par camp est disponible.

Colt : 5 pts

ENC: -/

Trousse de secours
Description : Le modele possédant cet objet

peut l'utiliser lorsqu'il veut soigner un allié. La
trousse de secours ajoute +2 dés a l'esprit du
modele qui tente le soin. Cet objet s'utilise
aussi bien pour soigner une blessure que pour
redonner un point de vie a un modele KO.
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Colt : 4 pts
ENC:1

Harnais d'armement

Coiit : 2 pts

Descril:)tion : Le harnais d'armement permet
de transporter un arme d'un encombrement de
2 point d'encombrement sans que cela soit
additionné a I'encombrement total.

ENC: -/

Corde

Description : La corde mesure jusqu'a 20

pouce de long et permet d'escalader une paroi
sans malus de déplacement. Cela colite 2 AP

d'accrocher la corde a la surface a
escalader/descendre.
Colt: 2 pts
ENC:2
ARMES
Les armes sont répertoriées avec leur

spécificité (si elles en ont) dans la liste
suivante. Les dommages des armes sont
exprimés en dés qui devront soit étre
additionnés a la force de l'utilisateur soit lancé
seul suivant l'utilisation qu'elles nécessitent. Il
est utile de se rappeler que les armes de corps
a corps utilise la force de ['utilisateur
contrairement aux armes de tir.

Armes CIC COFPS a COFPS

Couteau/épée courte
Descril:)tion : plus petit qu'une épée ou qu'un

sabre, I'épée courte ou le couteau sont des
armes trés utile dans des espaces étroits.
Colit: 4

Dommagc : +2D
SPécial . rien
ENC:1
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Massue improvisée
Description : morceau de bois, large pierre...

ramass¢ au hasard, c'est toujours mieux que
rien pour se défendre
Cotit: n/a

Dommage :+1D
spécial . -1 D CC défense
ENC: 1

Lance
Description : un morceau de bois avec une

simple lame a l'un de ses embouts. Employ¢
comme arme de corps a corps ou de lancé.
Colt: 5 pts

Dommage : +2D

ER : 5 pouces

Spécial : +1D CC défense contre une charge,

offre une portée supplémentaire d'un pouce
(pour le corps a corps ce qui ne nécessite pas
un contact base a base).

ENC:2

S

Chaine de combat

Description :Longue chaine de métal munie
d'un manche.

Colt: 5 pts

Dommage : +1D

SPécial : +1 D pour désarmer, portée
supplémentaire de 2 pouces.

ENC:2

Epée/sabre

Description : Toute arme qui de part sa

longueur entre dans cette catégorie, et qui bien
sur ressemble a un sabre ou une épée.
Coflit :6
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Dommage - +3D
Spécial . +1D CC défense
ENC: 2

Couteau de lancer
Description : Petit couteau de lancer qui de

part sa fabrication est équilibrée pour cela, il
peut également servir au corps a corps.
Comme toute arme de lancer, il faut rajouter la
force du lanceur pour les dommages. Un
modele qui a un couteau de lancer est censé en
posséder suffisamment pour en lancer pendant
toute la durée du scénario.

Colt 3 pts

Dommage : +1D

ER : 5 pouces

SPécial : Un adversaire armé d'une arme
possédant un plus grand ENC regoit un bonus
de +1D en CC défense contre le porteur en
COrps a corps.

ENC: -/

Armes de tir

Pistolet/Révolver [petit calibre]
Description :Tout type de petit calibre

comme le calibre 22, le 38 spécial ou les
mauser automatique.
Colit: 9

Dommage : 5D
ER : 16 pouces
Spécial : none
ENC: 1

A
Pistolet/Révolver [gros calibre]
Description :Tout type de gros calibre comme

les calibre 44 ou 45.

Cott: 11
Dommage : 6D
ER : 16 pouces
Spécial : rien
ENC: 1

Fusil [moderne]

Description Tout type de fusil semi

automatique ou automatique, avec cartouche
de munitions.
Coliit: 24

Dommage : 8D
Spécial : rien
ER : 28 pouces
ENC: 2

Fusil 2 canon scié
Description Fusil tirant une sorte de

mitraille.

Colt: 5 pts

Dommage : 5D

ER : 5 pouces

Spécial . aire d'effet 2 pouces
ENC:1

Mitrailleuse

Description : Développée aprés la premicre

guerre mondiale, elle offre une alternative plus
légere des grosses mitrailleuses de ce conflit.
Co(t: 19 pts

Dommage : 7D
ER : 20 pouces

Spécial : Rafale
ENC:2
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Caractéristiques sPéciales

CICS armes

Rafale
Effets

permettent d'avoir une attaque étendue. Tout
modele dans les 5 pouces de distance de la
cible se voit également pris pour cible. Les
cibles doivent se trouver dans la ligne de vue
du tireur et a porter. Le modele attaquant fait
son jet d'attaque normalement, les défenseurs
les font séparément. L'attaquant fait des jets de
dommages séparés pour chaque cible.

Les armes avec cette capacité

La rafale offre un bonus de +1D a l'agilité¢ du
tireur si la cible se trouve a moins de la moitié
de la portée ER de l'arme.

Bonus de défense
Effets :Certaines armes apportent un bonus en

défense noté « +1D en CC défense », on
additionne alors au jet d'agilité pour se
défendre le nombre de dés représentant le
bonus

Pénalité de défense
Effets :Certaines armes ne sont pas pratique

pour parer les coups, elles apportent parfois un
malus au combat qui est noté « -1D en CC
défense », on soustrait alors au jet d'agilité du
défenseur le nombre de dés représentant le
malus.

Portée supplémentaire
Effets - Exprimé en pouce, la portée

supplémentaire permet au propriétaire de
l'arme d'attaquer un adversaire son étre en
contact base a base. Un modéle qui subit une
attaque d'un adversaire ayant une arme avec
une portée supplémentaire le combat
normalement, et le traite normalement pour ce
qui est des bonus pour les soutiens, pour
quitter un combat......

Aire d'effet
Effets : Les armes avec une aire d'effets

touchent toutes les cibles comprises dans celle-
ci. L'aire d'effet est exprimée en pouce. Elle
représente la distance a mesurer du centre de la
cible. Il faut multiplier par 2 I'aire d'effet pour
avoir son diametre
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%ﬁ Appendice | . Création des personnages W

La création dun personnage pour CIC
implique des dépenses de point sur des
attributs, des traits spéciaux et 1'équipement. I1
y a trois étapes de base a la création d'un
personnage :

1. Assigner des valeurs aux attributs
2. Acquérir des traits spéciaux
3. Acquérir des équipements

Les joueurs ne peuvent dépenser plus de 35
points dans les attributs, et autant de points
qu'ils le désirent dans les traits spéciaux et
I'équipement, les attributs ne peuvent jamais
dépasser la valeur de 4. Les mod¢les possédant
le trait inhumain peuvent avoir une valeur
supérieur a 4 dans les attributs.

Colt des attributs :

Force : 3 points par dé

Agilité : 3 points par dé

Esprit : 2 points par dé

Résolution : 2 points par dé

Valeur CICS PCFSOI’] nages

Suivant la regle édictée plus haut sur les 35
points a ne pas dépasser dans les attributs, les
joueurs pourront suivre ce tableau de valeur
pour se rendre compte de la nature de leur
personnage :

Héros Pulp : 65-80 pts
Aventurier : 50-65 pts
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Aventurier du dimanche : 35-50 pts
Civil : 20-30 pts

Groupe d'acolytes entrainés : 50-70 pts
Groupe d'acolytes : 40-50 pts

Les créatures surnaturel peuvent étre créce
avec ses regles, mais les joueurs doivent se
rappeler qu'il leur faut acquérir le trait

inhumain avant d'acquérir les pouvoirs
surnaturels de la créature.
©)
Groupe cl‘acolgtes

Les groupes d'acolytes représentent plusieurs
personnages mais évoluent comme une seule
figurine, que cela soit pour le mouvement, le
combat, le moral. Un groupe d'acolytes
n'effectuera qu'un seul jet de dé pour une
action donnée. L'équipement des acolytes est
acquis de la méme facon que pour les
personnages  indépendants. Comme les
personnages  indépendants, les  groupes
d'acolytes ne peuvent dépenser plus de 30
points dans leurs attributs, le reste des points
étant dépensé dans les traits spéciaux ou
I'équipement, ou encore dans des figurines
supplémentaires. Un groupe d'acolytes est
constitué a la base de 10 figurines (sauf les
vétérans qui sont de 5). Le groupe peut
contenir jusqu'a 20 figurines du moment que
les 10 supplémentaires ont été acquises (2
points/figurine), 1la encore sauf pour les
vétérans qui ne dépasseront pas 8 membres.



