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DIFFICULTE D'UNE ATTAQUE

Cible Difficulté

Taille humaine en combat Normale
A terre, mobilité réduite -1 ND
Immobile, attaqué de 2ND

derriére par surprise

Partie du corps utilisée pour frapper

Bras +0
Coup de téte +2 ND
Coup de pied +1 ND

Localisation visée
Bras +1 ND
Jambes +1 ND
Téte +2 ND

DIFFICULTE D'UNE DEFENSE

Type Difficulté
Parer une attaque Normale
Esquiver une attaque Difficile
Parer plusieurs attaques D, TD, ED...
Esquiver n attaques Normale + n ND

EFFETS D'UN INSTANT DE COMBAT

Marge relative ATT/DEF

-32a-25
-24 a4 -18
-17a -12
-11a-7

+1a+2

+3a+6
+7a +11

+12 a +17
+18 a +24
+25 a +32

Niveaux

185
E4
E3
E2

El

RO

g A

R3
R4
R5

FEffets

L'attaque rate lamentablement. Le défenseur place une contre-attaque fulgurante.
Le défenseur devient 1'attaquant
Bonus contre-attaque de MR-6

L'attaque est ratée. Le défenseur écarte 1'attaquant et riposte.

Le défenseur devient 1'attaquant

Bonus contre-attaque MR-2 (si parade effectuée avec une 2eme arme)
L'attaque est ratée de justesse. Cest une parade bloquée ou une esquive limite.
L'attaquant reste attaquant au tour suivant

Cleest une égalité. Les deux combattants s'écartent momentanément.

Jet d'initiative (2d10 +AGI)

L'attaque passe de justesse. Le coup n'est pas trés bien porté.

Le défenseur devient 1'attaquant

Bonne attaque. Si 'attaquant a une arme assez rapide, il peut continuer a attaquer.
Le défenseur devient 1'attaquant

sauf si la réussite est supérieure ou égale a la vitesse de I'arme.

Excellente attaque, portée avec force et précision, qui déstabilise le défenseur
L'attaquant continue a attaquer

EFFETS DES DEGATS LOCALISES

Dégats entre...
1 et BPV(inclus)
BPV et 2 BPV (inclus)

2 BPV et 3 BPV (inclus)
3 BPV et 4 BPV (inclus)

Plus de 4 BPV

Gravité
Légere
Sérieuse
Grave
Critique

Mortelle

CHOC D'UNE PARADE REUSSIE

Sans bouclier
(si diff FOR>2)

Avec bouclier
(si diff FOR>4)

(différence de FOR -2)*NRattaque

(différence de FOR -4)*NRattaque

JETS SPECIFIQUES DEGATS LOCALISES

Téte

(assommer) 2d10+CON
Bras 2d10+VOL
Jambes 2d10+VOL

ATTAQUE A DISTANCE
Malus Jet spécifique Portée courte (C) Normale
= = Portée moyenne (M) Difficile
-2 Normal Portée longue (L) Tres Difficile
-4 Difficile Cible O 60 cm (ou corps) immobile +0 ND
-8 Tres Difficile Cible 0 30 cm (ou jambes), +1 ND
Corps abrité a 50 % (ou petit bouclier)
& Extr. Difficile . N
Cible O 15 cm (ou bras ou téte), +2 ND
Corps abrité a 75 % (ou bouclier moy:)
Cible en mouvement +1 ND
Arme Contondante: +1ND . . .
Arme Perforante : -1 ND Cible cherchant a éviter (tireur vu) +2 ND
(sinon perte de I'arme) Durée de base = CdT (cadence de tir)
Viser = bonus +1 par instant de plus (max 4)
(sinon chute) Tirer vite = malus -1 par instant de moins (min CdT max)




NIVEAUX DE DIFFICULTE

REUSSITES ET ECHECS

ACTIONS ACCELEREES

Niveaux de Difficulté Seuil
Tres Facile 4
Facile 8
Normal 11
Difficile 14
Tres Difficile 18
Extrémement Difficile 23
Surhumain 29
Inhumain 36

DIFFICULTE D'UNE ACTION OPPOSEE

Niveau de réussite

GRBR R B

Difficulté de I’action opposée
Facile
Normale
Difficile
Tres Difficile
Extrémement Difficile

SurHumain

Marge Niveau Signification Réussite Effet
de -25 a-32 E5 Echec total RO Dans sa préCiPit.ation 1’A1ter. Ego fait Qes
erreurs, en fait il va deux fois moins vite
de 182 -24 FA Echec critique R1 L’ Alter Ego met le temps normal pour
de-12 a-17 E3 Echec tres grave effectuer son action
de -7a-11 B Echec grave R2 La durée d’exécution est divisée par deux
de-3a-6 El Echec normal R3 La durée d’exécution est divisée par trois
de-1a-2 EO Raté de justesse
de0a+2 RO Réussi de justesse La régssite est éqtlli\.zaleme a une RO sauf si le joueur répartit sa
réussite entre rapidité et qualité (R2-2).
de +3a +6 R1 Réussite normale
de +7 a +11 R2 Bonne réussite GRADES
de +12 a +17 R3 Tres bonne réussite Niveau Grade
de +18 a +24 R4 Réussite critique 0-2 Débutant
de +25 a +32 R5 Réussite totale 36 Amateur
RELANCE DES DES SUR 2, 3, 19 ET 20 7-11 Professionnel
MARGE = (2D 10 + CARAC + COMP) - SEUIL 12-17 Expert
MR = MARGE DE A - MARGE DE B 18-24 Maitre
BPV =11 + CON 25 et plus Grand Maitre

EXPERIENCE IMMEDIATE

EXPERIENCE DE SEJOUR

- - Situation R1 R2 R3 Rn
SOINS ET RECUPERATION Stn 5 3 Roleplay de 0 a [nb jours passés] points
ess = n
Soins jet DEX+Médecine diff. Nornule avec Réussite de 0 a [nb jours passés] points
méme malus que la victime Grand stress 2 4 6 2
Récupération BPV*K par jour
Att. lames (estoc) N -2 | Arbalete D -2 | Estimation N -2 | Herboristerie ™ -
.. B B . C | Att. lames (taille) N -2 | Armes de lancer D -4 | Falsification D -4 | Navigation N -7
Conditions de recuperatlon O | Déf. lames courtes D -7 | Fronde D -7 | Imitation D -4 | Pistage D -2
o onz . M| Déf. lames longues D -4 | Javelot D 4 | Lecture sur les levres D -12 | Alchimie ™ -
Activités fa‘aguan tes 0 P | Att. masses/haches N -2 | Acrobatie D -4 | Pickpocket D -7 | Astrologie/Astronomie D -
Activités ré duites, marche lente 0,5 E | Déf. masses/haches D -7 | Equilibre D -4 | Prestidigitation TD -7 | Ecriture F -
T | Att. baton a 2M N -4 | Equitation N 4 | C dudésert TD -7 | Médecine D 4
Repos’ pa_s d' activités physiques 1 E | Att. armes d'hast N -4 | Escalade F -2 | C. delaforét N -4 Cuisine F -2
N | Déf. baton a 2M D -4 | Esquive D -2 | C dumarais D -12 | Danse N -2
Repos complet au lit 15 C| Att. mains nues F -2 | Natation F -7 | Cdelamer N -7 | Dessin / Peinture N 2
) . E | Déf. mains nues D -7 | Crochetage D -7 | C dela montagne D -7 | Inst. de musique (variable)
Idem avec soins adequats 2 S | Déf. bouclier N -2 | Déguisement N -2 | C des plaines F -2 | Jonglerie N -7
Arc D -4 | Discrétion D -2 | Dressage des animaux N -4 | Sculpture N -7




