	MANŒUVRES

	Jet

	%

	Bonus

	JR

	Utilitaire


	≤ (-51)
	Échec
	-70
	Échec
	Échec

	(-50)
	-
	(-31)
	Échec
	-65
	Échec
	Échec

	(-30)
	-
	(-11)
	Échec
	-60
	Échec
	Échec

	(-10)
	-
	(-1)
	Échec
	-55
	Échec
	Échec

	0
	-
	10
	Plantage
	-50
	Plantage
	Plantage

	11
	-
	20
	10
	-45
	65
	Échec

	21
	-
	30
	20
	-40
	70
	Échec

	31
	-
	40
	30
	-35
	75
	Échec

	41
	-
	50
	40
	-30
	80
	Échec

	51
	-
	60
	50
	-25
	85
	Échec

	61
	-
	70
	60
	-20
	90
	Échec

	71
	-
	80
	70
	-15
	95
	Normal

	81
	-
	90
	80
	-10
	100
	Normal

	91
	-
	100
	90
	-5
	110
	Normal

	101
	-
	110
	100
	+5
	120
	Normal

	111
	-
	130
	110
	+10
	130
	Normal

	131
	-
	150
	120
	+20
	140
	Normal

	151
	-
	170
	130
	+30
	160
	Double

	171
	-
	200
	140
	+40
	180
	Double

	201
	-
	230
	150
	+50
	200
	Double 2

	231
	-
	260
	160
	+60
	220
	Double 2

	261
	-
	300
	170
	+70
	240
	Triple

	( 301
	180
	+80
	260
	Triple


	Pour tous les jets de manœuvre, tout résultat naturel entre 01 et 05 inclus est un plantage, sauf les jets d’armes.

DIFFICULTÉ MANŒUVRES

Niveau

Mod.

Niveau

Mod.

Routine

+60

Très difficile

-40

Facile

+40

Extr. difficile

-60

Léger

+20

Folie pure

-80

Moyen

–

Absurde

-100

Difficile

-20

ACTIONS

Rnd

Perception distraite (à -50)

0

Activer une défense ki

1

Attaque (au contact ou à distance)

1

Changer d’arme

1

Chute au sol contrôlée

1

Crocheter une serrure (par niveau de difficulté)

1

Dégainer une arme

1

Démonte rapide

1

Désamorcer un piège (par niveau de difficulté)

1

Jeter un sort (pour chaque tranche de 5 PP)

1

Monter (sur une monture)

1

Perception rapide (à -20)

1

Prendre et absorber une herbe préparée

1

Se déplacer d’une UMB (( allure)

1

Se relever d’une position assise

1

Recharger un arc ou une fronde

2

Examiner soigneusement une surface de 3 m²

4

Recharger une arbalète légère

5

Recharger une arbalète lourde

10


	SORTS

Total PP : (PP de base)+(ajustements)+(armure)

Sort maîtrisé si rangs ( (Total PP)

Durée : 1 rnd / 5 PP (arrondi +)

Réduction durée : (-10 au jet, +10 au plantage)((rnd en ‑) ; 1 rnd mini

Augmentation durée : (+5 au jet)((rnd en+) ; 6 rnds maxi

Jet de sort : 1D100 + score +/- (modif durée) - [5((PP au-delà PP de base)]

POINTS DE DESTIN

1

+ 50 à un jet ; + 50 BD pour 1 un rnd ; - 25 à 1 crit.

2

+ 100 à un jet ; + 100 BD pour 1 un rnd ; - 50 à 1 crit

ENCOMBREMENT

Poids*

Enc.

RA / AG

Allure max.

Init.

0 – 15 kg

Aucun

+ 0

Ruée

–

15,1 – 30 kg

Léger

- 10

Sprint

-5

30,1 – 45 kg

Moyen

- 20

Course

-10

45,1 – 60 kg

Lourd

- 30

Course de fd

-15

* + (bonus FO)/2
ALLURES

Allure

Modif. UMB

Diff.

Unité de durée

Marche

( 1

1 h. / pt bonus CO

Course fd

( 2

-20

5 min. / pt bonus CO

Course

( 3

- 40

1 min. / pt bonus CO

Sprint

( 4

- 60

10 rnds/pt bonus CO

Ruée

( 5

- 80

1 rnd / pt bonus CO

Repos : [(20 - bonus_CO ; minimum 1) ( (Modif .de l’UMB) ( unités de durée (arrondi à l’unité inférieure)] rounds

CHUTES

Dmges contondants ; BO = (m. ( 3). BD : bonus AG.
Hauteur chute

Critique

0,3 – 6 m.

Infime

-20

6,1 – 15 m.

Petit

- 10

15,1 – 30 m.

Moyen

0

30,1 – 60 m.

Grand

+ 10

60,1 +

Énorme

+ 20

BLESSURES, SOINS ET MORT

· légèrement blessé : -25 maxi, ou -5 PdV/rnd maxi, ou total PdV à 75 % au - du maxi.
· moyennement blessé : -50 maxi, ou -10 PdV/rnd maxi, ou total PdV à 50 % au - du maxi, ou muscles, tendons ou organes endommagés ;

· sévèrement blessé : -50 et +, ou -10 PdV/rnd et +, ou total PdV à + de 50 % du maxi, ou muscles, tendons ou organes endommagés.

Soins

PdV : 1 h. repos = + (1 PdV ( Bonus CO) + 1 (mini 1)

Blessures cumulées : durée de convalescence (+jet fermé avec bonus CO) :

Jet

État de santé

Léger

Moyen

Sévère

01-15

5 jours

25 jours

45 jours

16-35

4 jours

18 jours

34 jours

36-65

3 jours

12 jours

24 jours

66-90

2 jours

7 jours

15 jours

91-00

1 jour

3 jours

7 jours




PLANTAGE
Le plantage survient sur tout jet naturel entre 01 et 05 inclus, sauf pour les armes, qui ont chacune leur marge de plantage.  En cas de plantage, jeter 1 D 100 (fermé) sur la table ci-dessous et utiliser la ligne appropriée :

· Combat : pour tout combat à distance ou au contact.

· Influence : pour toute manœuvre en interaction avec d’autres, y compris la musique ou les autres compétences en public.

· Mental : pour toute manœuvre mentale, y compris les compétences Ki ou les arts mystiques.

· Mouvement : pour toute manœuvre de déplacement (nager, grimper, chevaucher, etc.)
· Physique : pour toute manœuvre physique sans déplacement (crocheter, artisanat, etc.)
· Sort : pour tout jet de sort ou de contresort.
	01-25
	Combat
	Vous perdez votre prise sur votre arme et la possibilité de frapper votre adversaire.

	
	Influence
	Vous émettez accidentellement un petit couinement aigu au début de votre intervention

	
	Mental
	Humm… Comment vous appelez vous, déjà ? Votre esprit s'obscurcit un moment.

	
	Mouvement
	Vous trébuchez sur une tortue morte imaginaire.

	
	Physique
	Vous lâchez ce que vous tenez et perdez un round pour le ramasser.

	
	Sort
	Vous êtes distrait par un lutin caché dans un coin ! Abandonnez et réessayez le round suivant.

	26-50
	Combat
	Vous vous infligez une blessure légère : 1D10 PdV. Souvenez-vous : le coté pointu vers l'adversaire…

	
	Influence
	Vous mettez votre auditoire mal à l'aise. Celui-ci est loin d'être inspiré par vos propos. Vous pouvez ré-essayer, mais avec -10.

	
	Mental
	Vous êtes trop absorbé par vos pensées pour vous soucier de telles broutilles.

	
	Mouvement
	Votre manœuvre s'achève en vous faisant mordre la poussière. - 1D10 PdV. Prenez un round pour vous relever.

	
	Physique
	Vous grommelez un juron quand l'outil que vous maniez se brise. Au moins l'objet de vos efforts n'est pas abîmé …

	
	Sort
	Oh, des étincelles ! C'était voulu ? Quel gaspillage de points de pouvoir !

	51-75
	Combat
	Il est surprenant que vous soyez encore entier. Jetez 2D10 sur la table de votre arme. Félicitations, vous avez réussi à vous attaquer !

	
	Influence
	La foule ne semble pas contente. En fait, elle semble même hostile. Vous pouvez ré-essayer à ‑20, ou opter pour la sécurité et aller voir ailleurs.

	
	Mental
	Pour citer un célèbre penseur : "Beuh !". Non seulement vous ne vous rappelez rien d'intéressant, mais en plus vous vous trompez dans vos réflexions.

	
	Mouvement
	Joli rebond ! Jetez 2D10+10 sur la table des armes contondantes pour déterminer les dommages de votre spectaculaire chute.

	
	Physique
	Vous êtes distrait par un bruit au moment critique. Non seulement vous brisez votre outil, mais vous endommagez également l'objet de vos efforts.

	
	Sort
	Depuis quand scintillez-vous ? Vous internalisez l'énergie du sort : jetez 2D10+10 sur la table des critiques électriques.

	76-100
	Combat
	Ceci restera dans les mémoires ! Vous ne devriez pas vous faire du mal comme cela. Jetez 1D100 sur la table de votre arme pour voir si votre tentative de suicide réussit.

	
	Influence
	Le public est abasourdi. Du moins pendant quelques secondes. Ensuite, le terme "Émeute meurtrière" peut décrire la situation. Peut-être une autre fois ?

	
	Mental
	Vous continuez à utiliser ce mot… Pourtant il ne semble pas signifier ce que vous croyez …

	
	Mouvement
	C'était voulu ? Votre mouvement comique vous oblige à jeter 1D100 sur la table des armes contondantes. Toute personne à moins de 15 pas passe 3 rounds à retenir son hilarité.

	
	Physique
	Mmmm… le fil rouge, sur le bouton rouge ? Vous avez détruit (ou activé, si c'est un piège) ce sur quoi vous travaillez. Vous encaissez 2D10 PdV de dommage.

	
	Sort
	Waouh ! Vous venez de découvrir les rayons X ! Malheureusement vous vous êtes également assommé ; jetez 1D100 sur la table des critiques électriques.


	ACTIONS DE COMBAT


	Armes liées

(BO attaquant -20) en manœuvre JR contre (BO défenseur)


	Attaque en mouvement
(BO-10)/1,5 m. ; -10 par allure de déplacement au dessus de Course


	Attaque en progression
BO-5 ; déplacement 1,50 m


	Bousculer

(bonus FO+AG+RA) en manœuvre % ; si (100, JR défenseur (bonus AG(2) ; échec : chute


	Charge

3 m. mini en allure course maxi ; (+1 BO ; -1 BD, maxi +/-50)/30 cm charge


	Coup de revers

arme du groupe Bâtons ou Hast. (BO-5), attaque Contondante petite


	Désarmer

(bonus AG + nbre rangs de l’arme) en manœuvre JR contre (BO défenseur +10) ; échec : arme 1D4 m


	Esquive

c/1 attaque détectée, manœuvre bonus (bonus AG(2) ou Acrobatie (ignorer si <0) ; BD=(BD+résultat +50)


	Esquive soudaine

c/1 attaque détectée, manœuvre bonus (bonus AG(2) ou Acrobatie (ignorer si <0) ; BD=(BD+résultat +25)


	Frappe de bouclier

requiert entraînement ; BD du bouclier = BO Contondant, écu +10 ; rondache - ; targe -10 ; rondelle -20


	Frappe du plat 

Haches, Lames courtes, Lames longues et Grandes lames ; BO ‑10, crit Contondant -1 degré


	Frappe en puissance 

BO -20 ; dmges +10 sans plafond


	Frappe retenue 

BO-20 ; crit. ajustable à volonté en moins


	Parade 

arme de mêlée ; toutes les attaques de mêlée d’un seul adversaire : BO-X ; BD+X


	Parade multiple 

arme de mêlée ; (toutes les attaques de mêlée d’un adversaire)/ 10 rangs comp. dans l’arme (arrondi -)


	Parade totale 

BD = BD + (BO+10) contre toutes les attaques d’un seul adversaire sur 1D100


	Retraite 

2 rnds ; 1er : pas d’attaque et (parade totale à 50 % BO). Si dommage=0, gain auto init. et retraite = UMB


	Taille

arme d’estoc : BO -10 ; crit infime (-20) de Taille


	Tenir en respect 

hast +20 ; manœuvre JR + bonus arme ; 3 réactions :

Entrer en mêlée : JR+X, si réussite, BO-X

Contourner : JR+ acro (ou AG+RA)

Attaque acro : JR+(acro/2) (ou [AG+RA]/2) ; réussite : BO/2



	COUVERT
pénétrant

bloquant

semi-couvert

+20

+50

couvert complet

+40

+100

(non cumulatifs)


	MODIFICATEURS À L’INITIATIVE :

Arme non préparée (1er rnd seulement)

-10

Arme à une main

0

Arme à 2 mains

-5

Combat à 2 armes : 1ère attaque 

+5

Combat à 2 armes : 2nde attaque 

-5

Arme d’hast (1ère attaque seulement)

+10

Arme d’hast (attaques suivant la 1ère)

-10

Bouclier

-5

Surprise (1er rnd seulement)

-20

Encombrement léger

-5

Encombrement moyen

-10

Encombrement lourd

-15

Blessé à plus de 50 %

-25

BONUS DE POSITION :

Attaque de coté (parade possible)

+15

Attaque par derrière (parade impossible)

+20

Surprise (parade impossible)

+20

Adversaire étourdi (parade possible)

+20*

Adversaire inconscient/à terre (pas de parade)

+40*

* Modificateurs non cumulatifs entre eux (tous les autres le sont)

BOUCLIERS

Non entraîné

Entraîné

Remarques

Pavois 

+20

+40

Bouclier

Écu 

+15

+30

Bouclier

Rondache 

+10

+25

Bouclier

Targe 

+5

+20

Bouclier

Rondelle 

–

+15

Bouclier

Main gauche

–

+15

Pare une

Saï

–

+15

seule attaque

Divers objets

0/+15

+10/+30

PORTÉES D’ARMES À DISTANCE

Arme

PB

BBP

Arbalète légère

15 m.

+25

Arbalète lourde

20 m.

+35

Arc composite

15 m.

+25

Arc court

10 m.

+10

Arc long

25 m.

+20

Bola

12 m.

+10

Boomerang

8 m.

+5

Épieu

6 m.

+15

Fronde

10 m.

+15

Javelot

12 m.

+10

Sarbacane

3 m.

+ 0

Shuriken

1,5 m.

–

Autres hast lancées

3 m.

+5

Autres lames de jet

1,5 m.

–

Format arme

Mod. critique

Plafond dommage*

Infime

-20

80

Petit
-10

90

Moyen

0

100

Grand

+10

110

Énorme

+20

120

* Sauf si jet naturel 99 ou 00 ou Embuscade, Tir ajusté, Kata d’arme, Fléau ou Frappe en puissance

	ARMURES

BD

PM max N-A

PM min N-Aj 

PM max 

PM min 

PP+

Cuir souple 

+20

-26

-6

-20

0

+2

Cuir rigide 

+30

-80

-10

-40

-5

+4

Mailles 

+40

-120

-20

-60

-10

+6

Cotte à plates 

+50

-160

-30

-80

-15

+8

Harnois 

+60

-200

-40

-100

-20

+10




