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 Pcp - Procédure de création de personnage

1. attribution de 4 points de création


2. sexe : choix du joueur


3. problème à la naissance : 1D10% de chance


4. âge de départ
adp

5. Cheveux : couleur
cpy

6. cheveux : type
cpy

7. cheveux : longueur
cpy

8. pilosité : corps
pil

9. pilosité : tête
pil

10. yeux : couleur
cpy

11. peau : couleur
cpy

12. peau : marque  - 1D10% de chance – localisation


13. odeur
ode

14. art graphique
agr

15. humour
hum

16. croyance


17. famille : niveau social d’origine 


18. famille : composition , nombre d’enfants, frères et soeurs
nef

19. famille : morts
mmf

20. famille : niveau social des relatifs
nco

21. famille : mariage membres famille
nef

22. famille : mariage personnage 
nef

23. famille : situation


24. famille : localisation
flo

25. famille : relation avec elle


26. statut social atteint
nso +  

27. profession


28. problème médicaux
pmp

29. problème psychologique
pmp

30. tics et manies : 1D10% de chance, au choix


31. caractère : trois traits principaux


32. attitudes : selon
att

33. traits spéciaux


34. histoires et faits particuliers : (age/10) sur table PP


35. tables spéciales d’historique : 1D6 lancers


36. caractéristiques de base : 12 jets, les 10 meilleurs
mci

37. éclatement dans les nouvelles caratéristiques (variation 10% max)


38. carrure
car

39. calcul des maximum
mca + mmc

40. points de construction
pdc

41. répartition dans les 4 branches : CEL / Exp / Stat / Wealth


42. taille
tai

43. poids
poi

44. carrure
car

45. achats de talents : gratuits, induits,  réduction par profession


46. détermination des sens
cds

47. détermination de la richesse
nso

48. achats d’équipement et de biens


49. les points de création qui restent deviennent des points d’héroïsme


50. détermination des facteurs, des objets etc.
ndp + enc + cdc + ctc + acr

51. historique du personnage
hdp+

adp - B1 Age de personnage

D100
Age

01-04
16

05-09
17

10-15
18

16-22
19

23-31
20

32-41
21

42-51
22

52-60
23

61-68
24

69-75
25

76-84
26

85-91
27

92-96
28

97-99
29

100
30

Pour l’âge du père : Age du personnage + un jet  - 2 ( si D = 100 alors un nouveau jet )

Pour l’âge de la mère : Age du personnage + un jet  - 3 ( si D = 100 alors un nouveau jet )

cpy - B1P6 Cheveux – Peau - Yeux



Région


Type




Couleur
Nord
Centre
Sud
Plat
Ondulé
Frisé
Bouclé
Crépu

Blond
01-20
01-10
01-05
01-30
31-65
66-70
71-99
100

Châtain
21-60
11-40
06-25
01-50
51-80
81-90
91-95
96-100

Brun
61-85
41-75
26-45
01-50
51-80
81-90
91-95
96-100

Brun foncé
86-95
76-83
46-80
01-50
51-80
81-90
91-95
96-100

Noir
96-97
90-98
81-99
01-30
31-50
51-70
71-90
91-100

Roux
98-100
99-100
100
01-30
31-65
66-70
71-99
100

Longueur des cheveux

1D10
longueur

1-4
moyen

5-7
court

8-9
long

10
très long



Peau



Couleur
cheveux
Très Foncée
Foncée
Normale
Pâle
Très pâle

Blond
01-02
03-10
11-40
41-85
86-100

Châtain
01-04
05-20
21-75
76-96
97-100

Brun
01-04
05-20
21-75
76-96
97-100

Brun foncé
01-04
05-20
21-75
76-96
97-100

Noir
01-12
13-35
36-70
71-95
96-100

Roux
01-02
03-10
11-40
41-85
86-100




Yeux





Couleur
cheveux
Vert
Bleu
Bleu-gris
Gris
Noiset-te
Brun
Brun-foncé
Noir

Blond
01-10
11-25
26-40
41-50
51-75
76-85
86-94
95-100

Châtain
01-05
06-15
16-25
26-35
36-80
81-90
91-96
96-100

Brun
01-05
06-15
16-25
26-35
36-80
81-90
91-96
96-100

Brun foncé
01-05
06-15
16-25
26-35
36-80
81-90
91-96
96-100

Noir
01
02-08
09-15
16-25
26-70
71-85
86-92
93-100

Roux
01-12
13-20
21-35
36-45
46-80
81-90
91-95
96-100

pil - B1 Pilosité

Un jet par zone du corps.

1D10
Tête
Corps

1-4
aucune
peu pileux

5-7
moustache
glabre

8-9
barbichette
pileux

10
barbe
foisonnant

ode - B1 Odeur

1D100
Odeur

01-02
très bonne

03-10
bonne

11-90
aucune

91-98
mauvaise

99-100
très mauvaise

agr - B1 Art Graphique

D100
Qualificatif
EL

01-05
incapable
0

06-15
Très mauvais
5

16-30
médiocre
10

31-48
pas fameux
15

49-68
moyen
20

69-83
correct
30

84-93
bon
40

94-97
Très bon
60

98-99
excellent
70

100
surnaturel
80

hum - B1 Humour

1D100
Humour

01-05
très drôle

06-15
drôle

16-85
normal

86-95
sombre

96-100
sans humour

nef - B1 Nombre d’enfants dans la famille

D100
Nbr enfants

01-10
1

11-22
2

23-36
3

37-49
4

50-60
5

61-69
6

70-77
7

78-82
8

83-86
9

87-89
10

90-91
11

92
12

93-97
adopté

98-99
inconnu

100
étrange

Position dans l’ordre de enfants = 1D10

Sexe : 1D6 : 1-3 = garçon, 4-6 = fille

Age des précédents 

1D10

différence

1
0

2-7
1D3

8-9
1D6

10
1D10

Mariage : (age –15) x 2 % (+5 pour les femmes)

Nombre d’enfants : (age – 15 ) pour 1 (/5 si pas marié), relancer si un enfant acquis

mmf - B1 Mort des membres de la famille

Age
Probabilté

0-5
5

6-10
20

11-15
25

16-20
30

21-25
35

26-30
40

31-40
50

41-50
60

51-75
80

75+
90

flo - B1 Famille - localisation

D100
Localisation

01-05
éparpillée

06-20
unie

21-25
origines diverses

26-30
divisée par intérêt

31-40
dépendante d’une autre

41-45
itinérante

46-60
résidente

61-65
libre

66-75
origine spéciale

76-90
rejetée

91-95
admirée

96-00
aimée

nso - B1P6 Niveau Social d’origine

D100
Niveau
Base Monétaire
base en CC
Classe

01-19
0
1 c
1
Plèbe -

20-36
1
2 c
2
Plèbe +

37-51
2
8 c
8
Artisan -

52-64
3
2 s
20
Artisan =

65-75
4
5 s
50
Artisan =

76-84
5
8 s
80
Artisan =

85-91
6
1 g
100
Artisan +

92-96
7
3 g
300
Noblesse -

97-99
8
5 g
500
Noblesse =

100
9
8 g
800
Noblesse +

pmp - B1 Problème médicaux et psychologique

Probabilité d’un problème médical et/ou psychologique

Problème médical = 60 + (ordre famille x 2) + (11 – nat. Sa) + (5% mort dans famille)
Désordre psychologique = 50 + (nbr enfanst x 2) + (5 par nat. intellectuel < 10)
att - B1 Attitudes

1D10
Combien

1D10
Type

1-2
1

1-2
Chaotique(-2)

3-6
2

3-5
Méchant(-1)

7-9
3

6-8
Bon(+1)

10
4

9-10
Chevaleresque(+2)

1D10+Type--->
<1
2-3
4-7
8-9
10+

1
infernal
paranoïaque
Morose
coquet
chevaleresque

2
immoral
faux
Indifférent
serein
doux

3
belliqueux
autoritaire
Pessimiste
timide
sensible

4
vindicatif
perfide
Hautain
franc
courageux

5
grossier
intolérant
Égocentrique
calme
accueillant

6
menteur
cupide
Fier
joueur
tolérant

7
sadique
couard
Effacé
ambitieux
généreux

8
hypocrite
arrogant
Nerveux
capricieux
bon

9
vicieux
brutal
Leader
extroverti
dévoué

10
cruel
agressif
Introverti
téméraire
poli

mci - B1P5 Modificateurs aux caratérictiques initiales

Stat
M
F

S
+2
-1

St
0
0

D
0
+1

A
-1
0

I
+1
0

W
0
+1

E
0
+1

Em
-2
-1

C
0
0

Ap
0
+1

mca - B1P5 Multiplicateur pour C & Ap

Deux jets de D10, choix de l’attribution du multiplicateur

D10
Mult

1-4
2

5-7
3

8-9
4

10
5

mmc - B1P5 Multiplicateur pour les maximum des caractéristiques

total = 10 + 2D10 (minimum 14)

multiplicateur = 2, 3 ou 4

pdc - B1P7 Points de construction

Les points à répartir dans la table de création sont =

(age x 2) + Niveau Social d’origine + 2D10 + ( 1 par maximum>50 )

tai - B1 Taille

120 + (nat Robustesse x 2) + (nat Force) + (nat Santé) en cm 

modificateurs

· 1D3 par année < 20

· +1D10 – 1D6 pour les hommes

· +1D6 – 1D10 pour les femmes

poi - B1 Poids

taille – 100 – (taill/20) en kg

modificateurs

· ( + âge – 23) kg

· ( + 10 - nat Souplesse ) kg

· (+1D10 – 1D6) kg

car - B1 Carrure

nat (Force + Santé + Souplesse + Robustesse)
Carrure

01-20
très fine

21-30
fine

31-60
normale

-61-70
large

71+
très large

cds - B1P17 Création des sens

1. A la base on attribue 50% à chaque sens (vue, ouïe, odorat, goût, toucher)  

2. Bonus selon origine et caractéristique de base

Sens
Base
Citadin
Extérieur

Vue
in/10
D3-D6
D6-D3

Ouïe
rp/10 
D3-D6
D6-D3

Odorat
cp/10
D6-D6
D6-D6

Goût
me/10
D6-D3
D3-D6

Toucher
ma/10
D6-D3
D3-D6

3. Ensuite chaque sens est modifié par 1D6-1D6 * (10% du score)
4. Finalement ( MEL ou CEL * 1D3 ) points peuvent être distribués

ndp - B1P14 Nouvelles données sur le personnage

Poids

· Arraché = (4 x Force) + (2 x Robustesse) = du sol pendant un court instant

· Tiré = (3 x Force) + Robustesse = sur le sol

· Porté = ((3 x Force) + Robustesse ) / 2 = sur soi

Evitement
Dodge = ( Souplesse + Coordination + CEL ) /20

Récupération

infection à 90 + (HC/10)

Coma

DTV = ((5 x Robustesse) + Fatigue )/ 60

Energie

· ENL = (5xRésistance + Rapidité + 2xIntuition + 2xSanté ) / 5

· Malus = 1 malus par 5% de perte d’énergie

· Récupération = un test de Santé par jour --> OK=1D6 – KO=1 – 96 à 100=-1D6

Résistance à la magie

MDV = (Mémoire + 2xRésistance + 2xIntuition + Rapidité ) / 20

Mouvement

MR = 7 + (Souplesse/10) + (Souffle bonus + Force Bonus + Santé Bonus)/5 

Influence

IC = (Rapidité + 2xCaractère + 4xVoix + 3xIntuition ) /5

Nourriture

variation = ((sb + fab + sab – spb - crb - 1) * 10 )– (re/20) par rapport à la consommation

enc - B1P14 Encombrement

Chaque objet définit une encombrement selon sa catégorie, les sommes des encombrement définit la capacité d’un personnage à porter des objets.

Type Object
Quantité portable
Encombrement
exemple

Minuscule
10.000
1
clou

Petit
100
100
pièce d’or

Moyen
50
200
gourde

Grand
10
1.000
épée

Enorme
1
10.000
statue

l’encombrement maximal d’un personnage = 10.000 +  (Pui +Carrying EL) * 100
phe - B1 Points d’héroïsme (optionnel)

Catégorie
Domaine d’application

Exploit
acte exceptionnel dans un domaine général 

Intuition
toute scène ou l’esprit domine le destin

Courage
action physique uniquement

Belle scène
interaction avec un tiers, dialogue

On peut également ne pas scinder les points d’héroïsme en ne tenant compte que d’un seul nombre, tant dans l’acquisition que dans l’utilisation.

cdc - B1P19 Connaissance des créatures

Probabilité de base = CEL ou MEL/2 du personnage + CDF de la créature (test sur 1D10)

Modificateurs 


Résultat


autre alignement
-1

1-4
entendu parlé

R&W < 40
-2

5-7
faible connaissance

créature avec CL
-2

8-9
bonne connaissance

créature parlante
+1

10
excellente connaissance

ctc - B1P14 Capacité de transport et combat (voir encombrement)

Capacité par rapport au PA
Malus au combat
Vitesse frappe

< 50 %
0
0

51-75%
+5
-1

75-100%
+10
-2

acr - B1P6 Ages critiques

Trois âges définissent des paliers importants :

Maturité : plus de point de caractérisitiques données

Physique = 20 + ? nat( Force + Fatigue + Coordination + Equilibre + Santé)/8

Intellectuel = 30 +? nat( Mémoire + Résistance + Voix + Intuition +Charisme)/8
Séniorité : perte annuelle de points dans le courant 


Physique = 20 + ? nat( Force + Fatigue + Coordination + Equilibre + Santé)/4

Intellectuel = 30 +? nat( Mémoire + Résistance + Voix + Intuition +Charisme)/4
Sénilité : double perte annuelle dans le                       courant


Physique = 20 + ? nat( Force + Fatigue + Coordination + Equilibre + Santé)/2

Intellectuel = 30 +? nat( Mémoire + Résistance + Voix + Intuition +Charisme)/2
Chaque caractéristique est affectée selon sont type : physique ou intellectuelle.

Perte

1D6
Perte

1-3
5%

4-5
10%

6
15%

hdp - B1 Histoire du personnage

Chaque année avant l’âge de départ un test sur la table suivante :

1D10
Evénement

1
très bon 

2-3
bon

4-7
rien

8-9
mauvais

10
très mauvais

ensuite on consulte la table d’événement ad hoc.

tal – B1 Talents

Un nouveau principe est appliqué pour le calcul des bases et maximum des talents.

Les formules sont les suivantes: 

Maximum

· (3xC1 + 2xC2 + 1xC3) /30 pour un niveau (LVL) ou

· (3xC1 + 2xC2 + 1xC3) /4 pour un %

Base

· C1 /10 pour un niveau (LVL) ou

· C1 /2 pour un %

avec C1 la caractéristique primaire, C2 la caractéristique secondaire, et C3 la caractéristique tertiaire.

Ces caractéristiques peuvent être les mêmes.

Si on ne possède pas le talent on peut réussir un partiel avec :

(Base% / 2) + difficulté du test(1/3/5/10/20)

ex : pour l’épée S1/2/3=Ma/Fo/Eq, donc Stan avec Ma51, Fo23 et Eq18 aura un Maximum= (3x51+2x23+1x18)/40 = (153+46+18)/40 = 217/40 = 6 et une base de 6, sans ce talent il aura un partiel avec 51/2 = 26 % + difficulté.

rdb - B1P14 Résistance du bois

Soit la résistance du bois = 1 à 10 = Rb

Face à un poids de x kg : 

x kg < Rb*10 kg
OK

x kg > Rb*10 kg
Casse si D100 < ( x – Rb*10 )

rdt - B1P19 Récupération des temporaires

Lorsque qu’un coup ou une affection touche une caractéristique il devient possible de récupérer sa perte : 
1 point par jour par caractéristique touchée
si un test de HC à été réussi alors le gain est de 2 points 

aet - B1P21 Apprentissage et éducation des talents

Niveau du professeur
/10
en %
Points par jour
Niveau max. atteignable

Apprenti
0-2
0-20
0
Aucun

Compagnon
3-6
21-40
1
Apprenti

Expert
7-9
41-60
2
Compagnon

Maître
10+
61+
3
Aucune limite

Une journée d’entraînement revient à s’appliquer pendant au moins 4 heures.

On peut tester le :

Niveau du professeur (*10) et Caractéristique principale du talent étudié

si ces deux tests réussissent : double des points

si ces deux tests échouent : pas de point gagné

Auto didacte : avec le matériel et l’espace approprié on peut apprendre seul :

un test de la Caractéristique principale permet de gagner 1 point

atm - B1P21 Augmentation des talents au delà du maximum

Il est possible d’accumuler les points d’expertise pour un talent lorsque l’on a atteint son maximum en ce talent. On ne peut néanmoins dépasser ce score. Le but de cette accumulation est d’obtenir immédiatement l’augmentation du talent lorsque le maximum change grâce à une évolution des caractéristiques.

asm - B1P21 Augmentation des statistiques au delà du maximum

Il est possible d’accumuler des points de caractéristique lorsque l’on a atteint son maximum. Une fois le maximum/10 points accumulés ce maximum et le courant augmentent de 1.

tdm - B1P22 Talent de MANOEUVRE
Ce talent permet de faire des manœuvres spéciales :

1. sauter de longues distances : EL/2 mètres en plus

2. faire de acrobaties : ( Eq + EL*5 )

3. chuter aisément : EL * 10% de dégâts en moins

4. éviter les coups : « Dodge » + EL/3 arrondi vers le bas

5. grimper : gain de « Climbing » au niveau de base

6. « Horse » et « Horse archery » à moitié prix

7. fuir le contact : (Sp + EL *5) si pas « STUN »

8. donne un bonus sur la tables des manoeuvres : (EL * 5)

Bonus également pour les manoeuvres suivantes:

· sauter de branche en branche

· petites chutes et manoeuvres au sol

tcd - B1P22 Talent Combat DEFTNESS
Ce talent donne droit aux avantages suivants :

1. un test réussi permet de préparer immédiatement une arme, sans perdre la phase habituelle nécessaire à cela

2. désarme l’adversaire avec un test 
Probabilité = (Cbt Deft + EL arme utilisée)  - (Cbt Deft ennemie + EL arme ennemie)
si D100 > 2 * Probabilité alors pas de « Dodge », EL = 0 et ennemi reçoit 5% bonus 

3. ajoute EL/10 à la vitesse de frappe
4. permet d’obtenir une position avantageuse en combat :
- attaque de flanc : 10% bonus
- attaque de l’arrière : 15% bonus
- attaque surprise : 1 colonne de gain
Probabilité = (Cbt Deft – Cbt Deft ennemi) 
  En cas de partiel : frappe en dernier et pas de « Dodge »
  En cas > partiel : l’ennemi reçoit le bonus visé, pas de « Dodge » ni EL

5. neutralise les effets négatifs d’un adversaire corporellement très « supérieur »

Bonus également pour les manoeuvres suivantes:

· parer avec un objet quelconque

· passer entre les jambes d’une grand adversaire

· parer un missile, si échec alors coup critique automatique

nem - B1P22 Navigation en mer – Pilote (voir Hârn)
Soit le niveau du talent : EL
Chaque jour est découpé en 6 quarts de 4 heures chacun : 1 jour = 6 Quart (Q)
Les 8 directions possibles sont N NO O SO S SE E NE = Direction (D)
Chaque Q donne droit à un mouvement :  Mouvement  (MVT)
Chaque MVT est une distance parcourue selon la vitesse du navire.

Un plan de navigation décrit une série de D = Plan de navigation (PDN)

· Si le PDN est sur un chemin connu du pilote : EL x 2
· Si le PDN utilise des repères fixes : seuls les résultats 96-00 sont considérés comme échec

· Si le PDN est sur une carte : partiel = réussi

· Beau temps : +5% à +20%

· Mauvais temps : -5% à -20%

Soit le test sur un D100

Le résultat du test définit le nombre de Q parcouru = D/10 si réussi sinon D/20 en cas d'échec

exemple : avec un talent de pilote de 36% et un D100=23, ce sont 3 Q de mouvement correct qui sont effectués

Résultat du test :

- réussi : suivit du plan jusqu'au prochain test
- partiel : changement d'un pas  de direction (1-3 gauche / 4-6 droite) 

- raté : changement de 1-3 pas  de direction (1-3 gauche / 4-6 droite) 

Vitesse du navire : voir Pilot Almanach (Hârn)

csp - B2P5 Coups spécifiques (optionnel)

Il est possible de déterminer le type de coup infligé, cela influence le résultat :

Type de Coup
Dégât
Malus
Concussion

Estoc
x ½
x 1,5
x 0

Concussion
x ½
x 1
x ½

Taille
x 1
x 1
x 0

mum - B2P15 Malus à l’utilisation de la magie

Situation
Malus

impossibilités, mort latente, focus impropre
+15

danger grave mauvais environnement, focus incorrect
+10

distraction , stress
+5

surprise concentration, focus correct
-5

certitude, temps et assurance, bon focus
-10

longue concentration, lieu propice, très bon focus 
-15

lds - B2P16 Lancement de sortilèges


Voix optionnelle
Voix exigée


Voix
Gestes optionnels
Gestes exigés
Gestes

Pensée
+5
+10
Aucun

Murmure
0
+5
Légers

Normal
0
0
Normal

Clameur
0
-5
Amples

rda - B1-B2 Résistance des armes et armures

Chaque arme et armure dispose d’une résistance fixée par la table suivante :

Matériau
Classe
Résistance 
de base
Exemple d’arme

bois léger / cuir
E
10
Flèche – javelot

bois renforcé / bouilli
D
15
Pique – fléau

bois + métal / broigne
C
20
Masse d’arme –hache

métal léger / maille
B
25
Épée – grande épée

métal lourd / plate
A
30
Main gauche

A cette classe on définit une variation +/-4 définissant la qualité de fabrication.

Cette classe + variation donne la R de base de l’arme.

ex : une épée de faible qualité (C-2) aura une R = 20 –2 = 18

Une résistance gardera le signe de la variation au cours de son évolution.

ex : l’épée C-2(18) perd 7 points et tombe à 11 donc D-4 et non E+1 !

Coups : que ce soit sur l’armure(bouclier) ou par l’arme, chaque coup infligé par l’arme > R fait perdre 1 point à la R, à R=0 l’arme casse
Réparation des ARMURES : 

· Quotidien : 1x par jour et 1/2 h par arme et test Armorer+EL
- si réussi/partiel alors gain de 1 points mais jamais plus haut que 0 ou que le la R initiale 

· Atelier : un armurier répare Armorer/5 points en cas de réussite, maximum la classe inférieure à celle originale

Entretien des ARMURES : 1 point par jour, mais juste la variation peut changer vers le multiple de 5 immédiatement supérieur

ex : l’épée C-2(18) arrive à 12 (D-3), elle peut remonter à D-0 (15)

crd - B2 Combat – Répartition des dégâts

Chaque arme dispose d’une répartition en % des dégâts infligés. Chaque coup donné se verra réparti selon ces facteurs. Certaines armes sont si puissantes qu’elles peuvent avoir un total > 100%. Les dégâts infligés sont amputés par l’armure avant répartition ! Pour plus de détails voir table des Armes (page 14).

Type
Effets
exemple 
Epée
exemple
Lance
exemple
Masse

Taille
HPV
80%
40%
20%

Estoc
Malus
10%
80%
10%

Concussion
Subdual
10%
10%
70%

ex : 13 points infligés par une lance lourde donne 5 HPV + 10 malus + 1 subdual

ex : le même coup donné par une épée donnera 10 HPV + 1 malus + 1 subdual

mdb - B2 Malus des blessures (optionnel)

Les malus infligés par les blessures sont modifiés par le DIV (diviseur), par la formule suivante : (Malus * 10) / DIV sur la zone . 

ex : avec un DIV=6 le coup d’épée reçu donnera (1*10) / 6 = 2 malus supplémentaires

rdb – B2 Règles de blessures

Nouvelle règle de gestion des blessures.

Chaque blessure reçue est définie par une localisation selon la table ad-hoc:

Localisation
Abbréviation
Statistiques affectées par malus

Tête
T
Intelligence + Volonté + Eloquence + Empathie + Apparence

Thorax
Th
Endurance

Bras
BG/BD
Force

Main
MG/MD
Dextérité

Ventre
V
Endurance + Agilité + Constitution

Jambe
JG/JD
Agilité

Pied
PG/PD
Agilité

Un malus local affecte toute action relative à cette caractéristique.

Calcul de l’état général

On définit le type de blessure reçue par son intensité selon la table suivante :

% des HPV
Type de blessure
Abbr
Points de blessure

1-10
Erraflure
E
½

11-30
Légère 
L
1

31-50
Moyenne
M
2

51-80
Grave
G
4

81-99
Incapacitante
I
8

100 et +
Mortelle
mort
16

L’accumulation de ces blessures se fait par l’addition des points, l’état général se retrouve dans la table suivante :

Points
Etat
effets (TP=tests physiques TI=tests intellectuels)

0 à 1
Normal
Aucun

1,5 à 2
Léger
plus de bonus aux test

2,5 à 4
Moyen
TP – 1 classe, no rush

4,5 à 8
Grave
TP – 2 classes, TI – 1 classe, no run

8,5 à 16
Incapacité
TP – 3 classes, TI – 2 classes, no move

16,5 à 16+DTV
Coma
Inactif

> 16+DTV
Mort
Devine !

ex : avec 7 points un test de Rai x 2 deviendra Rai x 1 et un San x 1 deviendra San / 3

Malus général : équivaut au total des points accumulés (s'applique à tous les tests !)

Récupération : une fois par jour si le test de HC est réussi : - 1 sur la plus grande blessure

et 1d6 malus local en moins.

si test >= infection alors 1 pts perdu (HC : Santé bonus par jour)  

exemple : Garat (27 HPV) se fait toucher avec 8 points de coups (30% des HPV), cela provoque une blessure légère de 1 (son état Normal et malus général =1%) au bras, par la suite il subit un terrible coup de 19 points (!) à la jambe soit une blessure grave de 4, son état passe à 5 donc grave (tests physiques deux classes de moins et tests intellectuels 1 classe en moins, pas de course )et 5% de malus général, ... pas mal. En récupérant 1 point il passera à 3 dans la jambe avec un total de 4 malus généraux.

sda - B1 Statistiques des armes

Talents
Prix
Taille (cm)
Poids (kg)
Région
Meilleur
Grade
Taille (%)
Estoc (%)
Concussion(%)

Vitesse
Résistance
Bonus
Critique

Axe = hache












+1


À bois
30
50
2.0

Suadan
A
50
0
50
100
5
d
+1
-5

De coupe/à main
50
60
3.0

S-Elin
C
50
0
40
90
6
d
+1


De guerre/ de bataille
70
70
3.2

Hard
E
60
0
50
110
5
c
+1


De métier
6-15
40-80
2.0


A
50
0
40
90
4
d
-2
-10

Des monts (bipenne + pointe)
210
120
4.4²
Monts
Goled
M
70
30
70
170
3
c
+1
+10

Grande/ à 2 mains
120
100
3.8²

Hard
M
80
0
60
140
4
c
+1
+10

Hache-pique
140
140
4.2²
Ced
Thalib
M
70
50
30
150
7
c
+1
+5

Hachette
22
45
1.7

Suadan
A
40
0
20
60
5
d
-3
-15

Hast
150
200
4.5

Crizak
C
60
10
50
120

d
+1


Bow = arc












0


Composite
210
110
0.5²
Zen
Zen’dali
E
30
60
10
100
7
e
0
+5

Grand
170
130
0.4²

Bar’thalib
C
30
70
0
100
7
e
0
+5

Normal
100
90
0.2²

Aratad
C
20
60
0
80
8
e
0
0

Petit/court
50
60
0.2²

Salaq
A
10
50
0
60
9
e
-1
-5

Dagger figth = dague












-1


De parade
23
30
0.8
Kazi
Kazi
C
60
50
0
110
7
b
-3
-10

De plat
20
25
0.4

Kazi
A
40
40
10
90
7
b
-2
-5

Goled
40
35
0.4
Goled
Goled
M
50
40
30
120
6
a
-1
0

Large
30
25
0.7
Caldo
N Caldo
C
50
30
20
100
7
a
-1
0

Miséricorde/ d’estocade
25
30
0.5

Kazi
C
40
60
0
100
8
b
-1
+10

Stylet/de femme
80
20
0.2

Bar’thalib
E
40
50
0
90
8
b
-2
-10

Dagger throw = 












-2


Dague de lancé
15
20
0.3
Kazi
Kazi
C
30
60
0
90
8
b
-2
-5

Hand to hand = combat à mains nues






10
10
80
100
9
-
-3
-20

Poing
20
20
0.4
Salaq
Trevor
E
10
10
100
120
9
-
-2
-10

Heavy lance = lance












+2


Annobli
100
250
4.0²
Kazi
Kazi
C
0
60
0
60
7
c
Spc
+15

Bipique
35
240
4.2²
Ced
Monts
E
0
80
0
80
8
c
+2
+5

Faux
15
200
2.4²


C
40
30
20
90
6
d
-1
-5

Granlance
70
300
6.0²

Targut
M
30
90
10
130
9
c
+2
+20

Joute
20
270
3.0²

Donara
C
0
40
20
60
8
e
0
-10

Lance
25
250
3.5²

Targut
C
20
70
10
100
8
d
+1
+10

Heavy sword = épee












+1


Bâtarde
160
85
2.3²

Ced
E
60
40
40
140
4
b
+1
+5

Grande
240
110
2.5²

Ced
M
70
30
50
150
3
b
+1
+10

Large
130
65
1.9

Caldo
C
50
40
40
130
5
a
+1
0

Longue
80
75
1.7

Donara
C
50
50
20
120
6
b
+1
0

Light lance = lance légère












-1


De chasse
30
190
2.7
Caldo
S Caldo
E
10
60
20
90
7
e
-1
+15

Javelot
20
120
1.5

Elin
C
10
50
0
60
7
e
-1
-5

Lance d’arrêt
40
220
4.0²
Caldo
N Caldo
C
20
60
30
110
7
d
-1
+5

Porte-fannon
24
220
3.7

Caldo
E
10
60
30
100
7
d
-2
0

Salance
150
270
5.7²
Salaqi
Shargut
C
30
60
30
120
8
d
-1
+25

Mace = marteau












0


À pointe
55
60
3.0

Hard
E
30
50
50
130
6
c
0
+5

D’empal
35
65
3.5
Salaq
Salaq
C
20
30
50
100
5
d
0
0

D'arme
70
55
3.6
Caldo
Hard
E
40
40
50
130
4
c
0
0

Homar
40
70
2.9
Donara
Carlando
C
0
20
70
90
5
d
0
0

Marteau
120
60
3.3²

Caldo
C
10
50
60
120
5
d
-1
+5

Maspic
90
60
3.7
Ced
Ced
M
30
40
70
140
6
d
0
0

Massue
12
60
2.8

Suadan
C
10
0
60
70
5
d
0
0

Maton
40
70
3.5

Ced
A
30
40
60
130
6
c
0
0

Noble
100
60
3.9
Donara
Drezel
M
10
20
80
110
5
b
+1
+5

Plomée
80
50
3.1

Donara
M
0
10
70
80
4
d
0
0

Misc.thro.weap = jet divers






20
20
20
60
8
-
-2
-15

Boule
80
300
4.5²
Caldo 
Caldo
E
0
0
70
70
2
b
Spc
0

Croche
60
350
2.7
Caldo
Salaq
E
0
60
30
90
4
b
Spc
+5

Polearms = arme d'hast












+1


Vouge (demi-lune)
50
180
4.2²

Ulled
C
50
0
0
50
6
c
Spc
-5

Guisarme
200
200
5.0²
Caldo
O Caldo
E
60
60
30
150
7
d
+1
+10

Pique
150
150-450
2.2 –6.5²

Salaq
A
10
60
30
100
7
d
+1


Repeating xbow = arbalète multiple
800
65
3.0²
Ced
Ced
m
30
60
10
100
6
d
+1
+10

Scimitar = scimetère
80
75
1.4

Zen
M
70
10
20
100
6
b
+1
+5

Sling = fronde












-1


Normale
6
35
0.2


A
0
0
50
50
8
e
-2
-10

Grande
12
35
0.4²

Shargut
c
0
0
60
60
7
d
-1
-5

Spear fight = épieu












0


De bois/épieu
15
160
2.0²

Dirllar
A
0
50
20
70
7
d
-1
0

Ferré
23
140
3.5²


C
10
60
10
80
7
c
0
0

Spear throw = épieu
13
160
2.0

Dirllar
A
0
50
20
70
7
d
-2
0

Sword = épée












0


Courte
30
45
1.2

Kazi
A
40
40
20
100
6
a
-1
-5

Glaive*
110
210
4.5

E Donara
C
50
10
40
100
5
a
0
0

De côté / d’arme
50
60
1.5

Donara
A
50
40
30
120
5
b
0
0

De joute
80
65
1.5


C
0
10
30
40
6
b
-3
-20

D'estoc
150
85
1.9
Ticasi
Zen
E
50
70
10
130
7
b
-1
+10

Taillée
70
70
1.3

Ticasi
C
50
30
40
120
6
b
0
-5

Throwing axe = hache de lancer
35
45
1.7

Suadan
A
50
0
30
80
5
d
-1
-5

War staff = bâton












+1


Fléau
15
130
2.5²

Ulled
C
0
0
60
60
6
e
0
-10

Hercules
30
150
2.8²
Caldo
Hard
E
20
10
70
100
6
c
+1
+10

Lucerne
90
100
4.0²
Donara
Mordara
E
10
50
80
140
7
d
+1
+10

Marle
70
130
4.1²
Ced
Ced
E
20
30
70
120
7
d
+1
+5

Martel de fer
110
85
3.2²


A
0
10
70
80
6
c
+1
+5

Plombée
20
90
3.0

Caldo
C
0
0
50
50
5
d
0
0

Thalib
30
120
3.2²
Ced
Thalib
C
0
0
70
70
6
c
+2
-5

Xbow = arbaléte












+1


À main
100
50
2.5

Caldo
C
20
60
20
100
7
e
+1
+5

À pied / normal
170
70
3.0²

Donara
C
20
70
30
120
6
d
+1
+10

Grande
240
80
4.5²
Ced
Caldo
E
30
80
30
140
5
d
+1
+15

Notes

Nom : en italique les armes de jet, toute arme peut-être lancée mais si ce n’est pas une arme de jet les dégâts / 2, Vitesse +1, Bonus –2, Critique -10

Prix : en CC

Poids : xxx² pour les armes à deux mains

Région : possibilité de trouver une arme de meilleure qualité (probabilité = 5%)

Meilleur : comme Région mais probalilité = 20%, lieu où il faut un grade inférieur pour fabriquer l’arme

Grade : niveau d’armurier requit ... A = apprenti (EL0-2), C = compagnon (EL3-6), E = expert (EL7-9), M = maître (EL10+), 5% de malus si EL utilisateur inférieur au EL armurier

Vitesse : pour les armes de jet le temps de recharge est donné par la table des missiles, il est possible de tirer plus vite mais le malus est de (5 * phases « perdues »)  

Exemple : Stan tire son arbalète à pied sur l’ennemi, pressé il ne prend aucune phase pour tirer à nouveau, son malus est  de 2(recharge) – 0(phases de préparation) * 5 = 10 %

sdr - B1 Statistiques des armures

Armure
Prix(cc)
Poids(kg)
Région
Meilleur
Taille
Estoc
Concussion
Résistance
Critique
EL arme
Vitesse

Gros tissu à cuir
7
3

Iles
1
0
2
e-3

-1


Cuir souple
10
6

Kazi
2
1
3
e-2




Cuir bouilli
15
8

Suadan
3
2
1
e




Cuir renforcé
16
7

Elin
3
3
2
e+1
-5



Broigne légère
80
14

Caldo
4
2
2
d-1
-5
-1
-1

Broigne moyenne
150
20

Caldo
4
3
3
d
-5
-1
-2

Broigne lourde
300
26
Caldo
Caldo
4
4
4
d+1
-10
-2
-2

Maille légère
100
10

Salaqi
5
3
1
b-1




Maille renforcée
200
15

Donara
5
4
2
b
-5

-1

Maille pleine
300
18

Ced
5
5
4
b+1
-10
-2
-1

Brigandine
400
16
Donara
Salaq
5
6
3
c
+5
-1
-1

Grande maille
1600
20

Caldo
6
5
5
b+2
-10
-2
-2

Maille et Plaque
4500
26
Donara
Ced
7
6
6
b+3
-10
-2
-2

Plaque
11000
35

Donara
8
8
5
a
-15
-3
-3

Plate de tournoi
15000
45
Jaapadza
Crastara
9
8
7
a+3
-15
-2
-4

Plate locale
4000
30

Ced
7
5
3
a-2
-5
-1
-3

Lamelles (1 par zone)
180
12
Ced
Ced
6
7
2
b-2




Coquille
3
1


2
8
2
b-1




Heaume
600
5
Crastara
Donara
8
7
5
a+1
-10



Salade
200
4

Crastara
5
4
2
a-1
-5



Bassinet
300
3

Crastara
6
4
3
a
-5



Armet
400
4

Crastara
7
5
4
a
-5



Nasal
100
3

Caldo
4
4
3
a-3




Bouclier à main
6
1

Kazi



e

EL-2


Petit bouclier
20
2

Salaq



d

EL-1


Rondache
40
6

Caldo



c

EL
-1

Ecu
600
9

Donara



a

EL+1
-2

Grand bouclier
800
12

Caldo



b

EL+2
-3

Long bras(EROHLT)
100
3
No one’s
Shiben



e

EL


Armure d’os (GLIJOS)
300
10
Aratad
Aratad
6
6
4
e
+10

-1

Peau et bois (ELIANOR)
60
8
Elin
Elin
3
4
4
e
+5
-1


Hérisson (SHREKVAS)
500
25
Clima
Hard
4
1
2
e
+15

-2

Notes 

Prix : en CC pour une armure de base = « chemise » (Thorax + Ventre + Bras), chaque partie supplémentaire (Main, Jambe, Pied) coûte ¼ du prix de base

Région et Meilleur : voir armes

Taille, Estoc et Concussion : points soustrait au coup infligé si la zone est couverte par l’armure

Bouclier : El arme = modifie le EL shield

Vitesse : modification de la vitesse de frappe

Exemple : Garat affronte un caldan, voici un exemple de combat
Garat (G): CEL3 - CV 7/6 – fob+2 - Martel de Fer EL7 – cuir souple + casque cuir – HPV 36 – combat deftness EL36 – vitesse de base 5 – DIV 6
caldan (c): CEL5 – CV 5/5 – fob+1 - épée de côté EL4 – broigne moyenne(+nasal) – HPV 20 – vitesse de base 4

Rounds limité au combat (pas de missile ni de mouvement) :

Vitesse G = 5(base) + 4(cbt deftness) + 6(martel) = 15

Vitesse (c) = 4(base) +  5(épée) – 1(broigne) = 8

(c) EL arme –1(broigne) –5 aux critiques reçus

G frappe le premier

G frappe et touche normalement au thorax 1D10=8 + 2(fob) + 1(martel) = 11 

le R du martel C=20  est > 11 donc ne s’abîme pas
la R de la broigne = D = 15 > 11(le coup) donc pas de réduction, reste donc

  2(10%) –3 (broigne) = 0 en Estoc/malus et 
  8(70%) – 3 (broigne) = 5 en Concussion/subdual = 5% de s’évanouir selon table NPC

...et un test de So*3 pour ne pas être Stun

(c) frappe et effectue un coup mortel sur le bras de 1D10=5 + 1(fob) = 6 * 3(mortel) = 18 

le cuir à une R de E-2 = 8, 18>8 donc R-1 devient 7 ou E-3, reste donc

  9(50%) – 2(cuir) = 7 en Taille/HPV , blessure légère : l’état de G = 1 = malus aux dés

  8(40%) – 1(cuir) = 7 en malus dans la Force

  6(30%) – 3(cuir) = 3 subdual avec le test pour s’évanouir

... un test Ma*2 pour ne pas perdre son prochain coup

G en réaction donne un coup critique sur la tête de 1D10=7 + 2(fob) + 1(martel) = 10 * 3 = 30 points au total

le R du martel C=20 < 30 (coup) donc devient R-1 = 19 ou C-1

la R de la broigne = D = 15 < 30(coup) donc devient R-1 = 14 ou D-1 reste donc

  3(10%) – 3 (broigne) = 0 en Estoc/malus et

  21(70%) – 3(broigne) = 18 * 2 (concussion sur tête) = 36 = évanoui !

pgc – B2 Procédure générale de combat

Le combat est découpé en phases, 4 phases équivalent à un tour (12 secondes).

Phases (3 secondes)

1. déclaration d’intention, préparation de magie et effets continus (sang, magie etc.)
description des actions de combat, de mouvements etc., utilisations des talents, objets et effets spéciaux, dialogues

2. résolution des tirs de missiles
selon l’arme et les conditions on définit un temps de recharge, une probabilité de toucher, des modificateurs, un coup est porté et on suit la procédure habituelle

3. résolution des effets de la magie
voir règles appropriées (B2)

4. mouvements et manoeuvres
chacun dispose d’une MR (11,12,...)  dont on dérive une PMR (souvent 2,3 ou 4) chaque point correspond à un mouvement de 3 mètres

5. combat de mêlée

6. Test de moral (CEL * 10) + modificateur de situation

Dodge (evitement)

· à la place du combat 

· seul le EL bouclier devient un malus pour l’adversaire, l’arme pas !

· en cas de réussite seul un coup critique touche sinon l’adversaire rate automatiquement

· la différence de réussite/10 donne le nombre d'adversaires évités

Fuite

· une déclaration de fuite peut être faite, aucun coup n’est permis et un test de 
souplesse + 5*((CEL)  + 10*((MR) doit être réussi

· si ce test échoue l’adversaire gagne un coup gratuit avec un bonus de Flanc (-10)

· une fuite permet simplement de se remettre à distance d’engagement (~30m)

Combat Deftness

· voir page 11 pour plus de détails

· peut se résoudre en plus d’une action normale 

Vitesse de frappe

La vitesse de frappe détermine l’ordre dans lequel les protagonistes du combat frapperont

BASE = coordination /10 + Vitesse Arme + Combat Deftness/10 + force Bonus

Armure et Bouclier
voir tables

Encombrement
voir page 8

Mouvement dans la phase
- 3

Etat général
- état

Surprise
- 5

· on ne frappe qu’une fois par phase sauf 2WP figthing ou ambidextre la vitesse du deuxième coup est la moitié du premier

· si on subit un coup incapacitant ou sur le bras d’arme il est possible de perdre son coup (test de Ro) de même certaines zones touchées entraînes des tests de caractéristiques

Frappe de mêlée

Il est possible de viser une zone adverse (tête, pied etc.) cela entraîne un malus selon la zone visée (idem pour les armes de jet).

Un coup se résout par un lancé de D100 modifié comme suit :

Bonus
Malus

EL arme
Encombrement (page  8)

Ratio > 1 contre 1 = -5
Malus état général = points accumulés

Position / au dessus = -3
EL du bouclier adverse

Position / flanc = -10
EL arme adverse si en défense

Position / derrière = -15
Situation (luminosité, météo, fatigue, moral etc.)

Cible endormie / immobilisée = -20
Temps de préparation (miss.)trop court(page 14)

Surprise = 1 colonne
Malus EL selon arme / armure (voir table)

Assassin et/ou Bourreau
Talent non acquit (+CNL)

Bonus spéciaux, magie, etc.
Energie (malus selon pertes)

Zone visée
Coups de concussion (malus selon pertes)

(OCV-DCV) * 1,5
Malus de Tête-Bras-Main (+ Ventre-Jambe-Pied si mvt)

Sur une D100 modifié le résultat peut-être :

D100
Coup
Résultat

>91+EL
raté critique 
test sur la table correspondante

51 – 100 
raté simple 
rien

26 – 50
bouclier / Arme 
arme/armure 1D10 + forB + Bonus arme - 10 coups (10 = 1 auto) si > 10 alors test (Puissance * 2) + CEL pour garder son coup

11 – 25
touché  (N)
dégât de 1D10 + forB + Bonus arme 

01 – 10
coup sévère (S) 
dégât de (1D10 + forB + Bonus arme) * 2 

<0 
coup mortel (M)
dégât de (1D10 + forB + Bonus arme) * 3 (temporaire)


coup fatal 
mort immédiate de l’adversaire

Avec le même jet non modifié on détermine la localisation du coup (unités + dizaines) :

Unités + Dizaines
Localisation
Malus visée
Effet si touché(bonus CEL)²

5 , 17
Tête
10
Concussion * 2

 10 , 11, 12
Thorax
3
Stun : So *3 *2 *1 (N,S,M)

8 ,9
Bras gauche
8
Perte de coup : Ma *3,2,1 (N,S,M)

13 , 14
Bras droit
8
Perte de coup : Ma *3,2,1 (N,S,M)

6 , 16
Ventre
7
Malus * 2

4 , 7
Jambe gauche
5
Défensif : Ro *3,2,1 (N,S,M)

15 , 18
Jambe droite
5
Défensif : Ro *3,2,1 (N,S,M)

 19 , 20
Main G/D
9
Perte d'arme : Ma *3,2,1 (N,S,M)

2 , 3
Pied G/D
9
Chute : Eq *3,2,1 (N,S,M)

² si touché par une arme à 2 mains une classe de test en moins (exemple : grande hache, vouge, pique etc.)!

Coup critique : un résultat non modifié <= EL de l’arme donne lieu à un coup critique de type A-B-C-D-E selon la table suivante, on utilise le D100 non modifié utilisé pour le combat:

D100
type

01 - 06 - 11
A

02 - 07 - 12
B

03 - 08 - 13
C

04 - 09 - 14
D

05 - 10 – 15
E

Un coup critique se résout sur la table appropriée en tenant compte du modificateur de l’arme et de l’armure (voir tables). L’effet est cumulé avec les effets normaux et il entre immédiatement en effet.

Dégâts

Chaque coup reçu, après soustraction de l'armure et localisation, se subdivise en trois effets différents :

· létaux : coup de taille portant sur l’état général par accumulation de blessures selon le système précisé en page 13
· estoc : engendre des malus selon la localisation, ces malus sont cumulatifs par zone et s’appliquent aux tests de caractéristiques liés à ces zones (voir malus page 14)

· concussion : entraîne des pertes de conscience selon le personnage, selon le total accumulé un test doit être effectué à chaque nouvelle perte pour ne pas perdre conscience

De plus il est possible de recevoir des effets temporaires sur les caractéristiques (en cas de coups mortel).

Effets sur les armes, armures et boucliers

· un coup donné par une arme-ure générant un dégât > Résistance de l’arme fait diminuer celle-ci selon la formule, à 0 l’arme se casse
· il s’agit de noter la valeur initiale de l’arme/armure aux fins de réparations ultérieures

· (Optionnel) un coup paré par un bouclier et/ou une arme implique un coup sur le bouclier/arme avec la puissance suivante : 
- unité  du D100 = 01234 donc coup Normal 1D10 + forB + Bonus arme ou 0 pt  (défaut)
- unité  du D100 = 5678 donc coup Sévère (1D10 + forB + Bonus arme) * 2 ou 1 pt armure
- unité  du D100 = 9 donc coup Mortel (1D10 + forB + Bonus arme) * 3 ou 1 pt arme + 1 pt armure
Le résultat servira à déterminer l’usure de l’arme / du bouclier sauf si on prend par défaut.

Stun

· cet état ne permet aucune manoeuvre (fuite, combat deftness, etc.) mais le meilleur des EL entre le bouclier et l’arme est placé en défense

Test de moral

Tout NPC / groupe de NPC est sujet à un test de moral à la fin de chaque tour de combat. Cela conduit à certains changement d’attitude (retraite, furie etc.) prenant effet immédiatement.

Notes

Les dégâts infligés sur les NPC suivent une procédure légèrement différente et simplifiée: se référer à la feuille de gestion du combat des NPC.

Récupération

Une récupération des pertes s'effectue pour chaque phase de repos, soit le matin après une nuit de sommeil de minimum 4h ( 1 fois par jour) soit le soir et le matin pour une période complète d'inaction dans un lieu protégé et sous l'attention d'un soigneur ( 2 fois par jour).

Blessures

le test de HC modifié par les circonstances permet de récupérer 1 pt d'état général ...

Malus

... et 1d6 malus dans la zone du corps la plus touchée

Temporaire

HC réussit = 2 pts, raté =1 pt, infection = 0 pt

Concussion

un certain nombre de points sont automatiquement récupérés par jour selon le personnage

Energie

un test réussi basé sur le chiffre donné permet de récupérer 1D6 points sinon 1 

Cause de la mort


1-4�
maladie�
�
5-7�
accident�
�
8-9�
naturelle�
�
10�
inconnue�
�









