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	Tic nerveux…
	

	AIDE MEMOIRE

	ACTION
	JET SIMPLE
	LOCALISATION DES COUPS PORTES
	AUGMENTATIONS

	(Trait + Compétence) g (Trait)
	La difficulté de base est un ND donné par le Meneur, les augmentations (+5 au ND) permettent de mieux réussir l’action (détails ou bonus)
	
	1
	Frapper au torse

	Niveau de Difficulté (ND/Niv.)
	
	IMPACTS Aléatoires / Mêlée
	2
	Frapper les bras ou les jambes, faire saigner sans infliger de dégâts… 

	ENFANTIN
	5
	1
	
	Tête
	18 +
	18+
	
	

	FACILE
	10
	2
	
	Poitrine
	14-17
	14-17
	3
	Frapper la tête, le cou ou les mains, tenter de désarmer ou de frapper les jointures de l’armure de l’adversaire…

	MOYEN
	15
	3
	JET D’OPPOSITION
	Bras Gauche
	13
	12-13
	
	

	DIFFICILE
	20
	4
	La difficulté de base est le Trait de l’adversaire x 5, celui qui réussit le plus d’augmentations réussit l’action. En cas d’égalité, le plus haut score gagne (le nb d’augmentation joue sur l’action).
	Bras Droit
	12
	11
	
	

	TRES DIFFICILE
	25
	5
	
	Abdomen
	9-11
	8-10
	
	

	HEROIQUE
	30
	6
	
	Jambe Gauche
	7-8
	6-7
	4
	Tailler les moustaches de l’adversaire…

	JAMAIS FAIT
	35
	7
	
	Jambe Droite
	2-6
	2-5
	
	

	PLUS JAMAIS FAIT
	40
	8
	MANŒUVRES
	CONJUGUER SES EFFORTS
	DUELS IAIJUTSU

	COMBAT
	ATTAQUE
normal
ND = Réflexes x 5 + Armure
	Choisir le Perso principal,

On considère que le perso a un rang de compétence augmenté de 1 par perso aidant en plus…

(max. compétence = 5)
	(Perception+Iaijutsu) ND 15

	Initiative (1g1 + Réflexes)*
	
	
	Le 1er  qui choisit qui parle est le plus haut en réflexes
(puis compétence, agilité…)

	Déclaration des Intentions 
(par ordre croissant d’initiative)
	ASSAULT
+ 2g0 en attaque
ND = 5
	
	

	
	
	POINTS DE VIDE
	ND de base 5

Choix de faire 1 augmentation

Ou de dire « Vas y, frappe ! »

	Résolution des Actions 
une action par combattant
(par ordre décroissant)

Puis la deuxième action…
	ESQUIVE
pas d’attaque ce tour !
+ Défense g 1 pour le ND
	+ 1g1 à l’action
	

	
	
	Récup. = Méditation ou repos 
	Le ND est sa dernière enchère

	HONNEUR
	CHUGO
	GI
	JIN
	MAKOTO
	MELYO
	REI
	YU

	
	Devoir
	Honnêteté
	Compassion
	Sincérité
	Respect
	Courtoisie
	Courage

	
	Fidélité
	Rectitude
	Bienveillance
	Spontanéité
	Gloire
	Action juste
	Bravoure


	PERSO
	
	JOUEUR
	
	PREMIER ASPECT

	Profession
	
	Clan
	
	TAILLE
	
	POIDS
	

	FEU
	
	
	
	Réputation
	CARRURE
	

	AIR
	
	
	
	
	(Force)
	

	EAU
	
	
	
	NIVEAU
	CORPULENCE
	

	TERRE
	
	
	
	
	(Constitution)
	

	VIDE
	
	
	
	
	AGE
	
	CHEVEUX
	

	ND
	
	Armure
	
	
	DEPLACEMENTS
	

	Initiative
	
	Arme
	
	Expérience
	(Réflexes)
	

	Ancêtres
	
	
	Signes particuliers ou vêtements…

	
	
	Souillure
	

	
	
	
	

	AVANTAGES
	DESAVANTAGES
	ASPECT DETAILLE

	
	
	YEUX/ VISAGE
	

	
	
	(Perception)
	

	
	
	PAROLES
	

	
	
	(Intuition)
	

	
	
	GESTES
	

	
	
	(Agilité)
	

	
	
	Détails particuliers ou pièce d’équipement…

	Compétences (>2)
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	ATTITUDE

	
	
	
	
	CARACTERE
	

	
	
	
	
	(Volonté)
	

	
	
	
	
	ESPRIT
	

	HONNEUR
	
	
	GLOIRE
	
	
	(Intelligence)
	

	
	
	
	
	
	
	SERENITE
	

	CHUGO
	GI
	JIN
	MAKOTO
	MEYO
	REI
	YU
	(Vide)
	

	
	
	
	
	
	
	
	Tic nerveux…
	

	PERSO
	
	JOUEUR
	
	PREMIER ASPECT

	Profession
	
	Clan
	
	TAILLE
	
	POIDS
	

	FEU
	
	
	
	Réputation
	CARRURE
	

	AIR
	
	
	
	
	(Force)
	

	EAU
	
	
	
	NIVEAU
	CORPULENCE
	

	TERRE
	
	
	
	
	(Constitution)
	

	VIDE
	
	
	
	
	AGE
	
	CHEVEUX
	

	ND
	
	Armure
	
	
	DEPLACEMENTS
	

	Initiative
	
	Arme
	
	Expérience
	(Réflexes)
	

	Ancêtres
	
	
	Signes particuliers ou vêtements…

	
	
	Souillure
	

	
	
	
	

	AVANTAGES
	DESAVANTAGES
	ASPECT DETAILLE

	
	
	YEUX/ VISAGE
	

	
	
	(Perception)
	

	
	
	PAROLES
	

	
	
	(Intuition)
	

	
	
	GESTES
	

	
	
	(Agilité)
	

	
	
	Détails particuliers ou pièce d’équipement…

	Compétences (>2)
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	ATTITUDE

	
	
	
	
	CARACTERE
	

	
	
	
	
	(Volonté)
	

	
	
	
	
	ESPRIT
	

	HONNEUR
	
	
	GLOIRE
	
	
	(Intelligence)
	

	
	
	
	
	
	
	SERENITE
	

	CHUGO
	GI
	JIN
	MAKOTO
	MEYO
	REI
	YU
	(Vide)
	

	
	
	
	
	
	
	
	Tic nerveux…
	


