Errata, ajustements et
précisions

Ouvrage « Ouvrir la voie » : Mouvement « Parer », p.138 :
Toutes les mentions a ’'Ouvrage « Progression Rapide » font Remplacer la derniere phrase par :
référence a 'Ouvrage « Ouvrir la voie ». « Cette action est déclarée au moment ou le personnage est

désigné pour cible, et avant le jet d’attaque de Iassaillant. Sile
personnage a déja agi, il doit avoir conservé son Mouvement
Archétype « Aventurier », p.126: pour pouvoir parer. S’il n’a pas encore agi, il peut dépenser
Dans les Talents de 'archétype Aventurier, remplacer « Vigi- son Mouvement de facon anticipée pour Parer. »
lance » par « Survie «.

Mouvement « Ajuster », p.138 :
Qualité « Intrépide », p.130: Remplacer par :
Remplacez le bonus par : « Toutes pertes de Moral « Le personnage ajuste sa prochaine attaque (tir ou corps a
subies par le personnages sont diminuées de 2. De corps), qui bénéficiera d’'un bonus de +2. »
plus, il gagne un point d’Héroisme, Génie ou Pa-
nache. »

Action « Esquiver », p.139:

Remplacer la dernicre phrase par :

Défaut « Mauvaise réputation », « Il effectue un jet de Se battre ou de Progresser avec

p.1 30: un bonus de +2. §’il obtient un meilleur score que celui
Remplacez la dernicre partie par : obtenu par son assaillant, le coup est annulé. Cette
« Malus : -2 en Statut et en Prestige Arcadien ». action est déclarée au moment ou le personnage est désigné

pour cible, et avant le jet d’attaque de son adversaire. Si le
personnage a déja agi, il doit avoir conservé son Action pour
Ouvrage « Analyse et réparation », pouvoir esquiver. S’il n’a pas encore agi, il peut dépenser son
p.1 34: Action de facon anticipée pour esquiver. »
Remplacez la derniere partie par :
« Dans le second, en cas de réussite, le technicien recevra un
bonus de +2 pour manier 'engin, et d’un +2 supplémentaire

par tranche de 3 points de marge (102 12: +2,13 2 15: +4. Le Prestige Arcadien

16218 : +0, etc.).
. S Le trait « Prestige Arcadien » sera introduit plus lon-

guement dans les prochains suppléments d’Aventures
dans le Monde Intérieur, mais vous pouvez 1’exploiter

Ouvrage « Cartographier », p.134:

immédiatement sous la forme suivante : considérez que

Remplacez la premicre phrase par : le Prestige Arcadien est un modificateur sappliquant
« Le personnage réalise une carte de la proche contrée, qui lors de toute situation sociale impliquant la renommée
fournira un bonus de 1, plus 1 par tranche de trois points de ou la réputation du personnage parmis les Telluriens.

marge (102 12: +2,13215: +4. 162 18 : +6, etc.) 4 tous les Exemple : un personnage ayant une « Mauvaise répu-

jets de Survie et de Géographie concernant cette région. Ce tation » essaye de convaincre un inventeur Arcadien

5 3 . At Py e . de lui confier sa nouvelle création le temps d’une mis-
bonus s’appliquera a toute équipe expéditionnaire pouvant . ; . s
i sion. Le jet de Convaincre souffrira d'un malus de -2.
se référer a cette carte. »



Dans la liste des Actions, p.139:
Ajoutez : « Dégainer : le personnage dégaine une arme de tir
ou une arme de corps a corps. »

« Fatigue et blessures », p.141 :

Remplacez le dernier paragraphe par :

« Un personnage perdant tous ses points de Blessure est
agonisant. Il ne peut plus rien faire et mourra si son nombre
de points de Blessures n’est pas revenu au-dessus de 0 dans
les dix minutes. »

Précisions sur le lien entre le Statut et
les Honneurs ou Legs, p.132 et p.147 :

Le mécanisme d’obtention et de perte des Honneurs et Legs
doit étre précisé. Que ce soit a la création de personnage
ou durant sa vie, a chaque fois que le Potentiel de Statut du
personnage atteint un multiple positif de 3 (+3, +6, +9...),
ce dernier recevra un nouvel Honneur ou Legs, au choix du
joueur.

Exemple : un personnage posséde un Potentiel de Statut de +2.
Entre deux aventures, il investit suffisamment de points d’Ap-
prentissage pour atteindre +3. C'est un « palier », un multiple
de 3, le joueur choisit donc également un nouvel Honneur.

De la méme facon, a chaque fois que le Potentiel de Statut
du personnage augmente d’1d, il recoit un nouvel Honneur.
Exemple : un personnage regoit 1d en Statut, passant ainsi de
« +2 » a « +1d+2 ». 1l gagne également un Honneur, pour ce
nouveau dé.

ATinverse, a chaque fois que son Potentiel de Statut descend
sous un multiple positif de 3 (+3, +06, +9...), ou perd un
dé, un personnage perdra 'un de ses Honneurs, au choix du
joueur. Ceci représente le fait que ses partenaires ou finan-
ciers s’¢loignent de lui, que sa réputation se ternit...

Exemple 1 : un personnage posséde un Potentiel confortable de
+1d+3 en Statut. Malheureusement, les aléas de ses aventures
Jont tomber ce score & +1d+2. 1l descend sous un « palier » : il
doit donc se débarrasser de I'un de ses Honneurs.

W

Important : Un personnage ne peut jamais avoir moins
de deux Honneurs et/ou Legs.

Si son Potentiel de Statut devient négatif, il conservera 2
Honneurs ou Legs, mais devra accumuler d’autant plus de
Statut pour atteindre un « palier de 3 » et donc, en gagner
de nouveaux. Ainsi, un personnage ayant le défaut « zanvaise
réputation » commence le jeu avec -2 en Statut. Il devra donc
gagner 5 points supplémentaires avant d’obtenir un troisic-
me Honneur.

Voici un tableau résumant ce mécanisme :

Nombre total
d’Honneurs/ Legs

Potentiel
de Statut

+2 ou moins 2 Honneurs

+3 3 Honneurs
+6 4 Honneurs
=E9 5 Honneurs
Etc. +1 Honneur
Par +1d +1I Honneur
Par -1d -1 Honneur (minimum 2)
Moral, p.143:

Dans le troisieme tableau, remplacer :

Condition Gain

Dix minutes de repos I
Par:
Une heure de sérénité I
Une nuit partielle de I
repos

Une bonne nuit de repos 1d6



Par « une heure de sérénité », nous entendons une heure
durant laquelle le personnage peut souffler, ne se sent pas en
danger et n’est pas stressé par une échéance ou par 'immi-
nence d’un événement pénible. Ainsi, une heure de prépa-
ration avant de partir au combat, une pause repas au milieu
d’une jungle hostile ou une heure d’attente dans une maison
hantée ne permettront pas de regagner du Moral.

Les batailles, p.164 :
Le jet de Ressort de Bataille est un jet classique, c’est a
dire qu’il faut lancer 3d de base + 1d6 par équipe mili-
taire + 2 par équipe non militaire.

De plus, les autres modificateurs (de situation, de condi-
tion, de fortification, etc.) s’entendent équipe par équi-
pe.

Ainsi, si les PJ sont a la téte de 3 équipes militaires,
mais que seules deux d’entre elles sont dans une posi-
tion favorable légere (+2), le jet sera au final de 6d+4

(a savoir : 3d de base + 3d pour les équipes +4 pour
les deux équipes a couvert).

Le moral des colonies, p.170:

La population d’une colonie (P] compris) ne rega-
gne jamais de Moral par le repos, ni durant une
aventure, ni apres. La précarité de sa situation 'en
empéche. Le Moral ne remonte que lorsqu’une
adversité est vaincue, ou grace aux effets des bati-
ments de la colonie.

Batiment « Chapelle », p.172:
Remplacez leffet par :

« Le moral maximum de l'expédition est augmenté de 2
points. De plus, s’il n’est pas a son maximum il est régé-
néré de 2 points au début de chaque scénario.

Amélioration : Eglise (cott : 40) ; le bonus au moral et la
récupération sont maintenant de 4 points.

Batiment « Dispensaire », p.172:
Remplacez I'effet par :

« Diminue de 10% les pertes humaines subies apres une at-
taque de la colonie ou d’une expédition située a moins d’une
lieue de la colonie et y revenant jusqu’apres l'attaque. Les
pertes en batiments ne sont pas affectées.

Amélioration : Hopital (cott : 40) ; les pertes humaines sont
diminuées de 20%.




