SYSTEME DE JEU

Jet d’initiative, sens du combat / psychique / vitesse de manipulation mana

Ce jet permet de déterminer la vitesse d’exécution de l’action, s’il est le premier à agir … ou le dernier.

Jet d’action

Ce jet permet de déterminer le ou les effets de l’action(s) réalisée(s) par le pj.

Exemples : si la cible est touchée par le tir et par combien de projectiles, infliger les dégâts maximums, la durée et l’intensité d’une manipulation psychique ou la puissance d’une colonne de feu créée par un sorcier.

Le jet de manœuvre


Lancement de 3D6 (les 6 sont ajoutés et relancés)

+

Le potentiel


bonus de caractéristique(s) associé(s) +


bonus de compétence (+2 par degrés) +


bonus spéciaux


= 1 total donné au MJ.

Le potentiel est également donné au MJ pour refléter la maîtrise du pj dans ce domaine.

Ensuite, application des bonus / malus en fonction de la cible ou de l'environnement.

=score

=> description des effets par le MJ après chaque action pendant le round.

Résultat = score +/- bonus-malus


Difficulté
Réussite partielle – Réussite totale


Très facile


15 - 20


Facile



21 - 25


Moyenne


26 - 30


Difficile


31 - 45


Très difficile


46 - 60


Incroyable


61+                        

Cas particuliers sur le jet de manœuvre :

Un 666 annonce une succession de gestes parfaits, particulièrement puissants, une réussite totale et même plus. Le personnage joueur ne pouvait pas rêver mieux, et la chance est avec lui.

Un 111 annonce une catastrophe, une maladresse totale et un incroyable mauvais concours de circonstances, un manque de chance total.

Un score de 5 ou moins sur le jet est une maladresse, une action ratée.

