Manœuvres de Jujitsu


Tout personnage maîtrisant la compétence Jujitsu peut exécuter les manœuvres suivantes. Ces manœuvres fonctionnent de la même façon que les manœuvres de combat classiques. Certaines manœuvres génèrent des effets qui sont décrits plus bas.


Le mérite « Poing de Pierre » (« La voie du Crabe »), permettant de garder deux dés aux jets de dommages liés aux attaques au corps à corps, fonctionne uniquement pour les attaques au poing et au pied (Ashi Wasa et Te Wasa).


Un personnage maîtrisant la compétence de Jujitsu peut également effectuer les manœuvres de combat classiques suivantes (se reporter à la table des « Manœuvres de combat classiques) :

Contre attaque, Désarmer, Placement tactique et S'éloigner.

	Manœuvre :
	Jets :
	Dégâts :
	Augmentations :
	Effets :

	Ashi Wasa
	Agilité + Jujitsu
	Force + 2G1
	2
	Techniques de jambes :

Adversaire repoussé.

Pour 1 augmentation, le combattant peut enchaîner par un second coup de pied : les dommages de celui-ci sont alors de Force + 1G1.

	Te Wasa
	Agilité + Jujitsu
	Force + 0G1
	0
	Techniques de mains :

Pour 2 augmentations, l'adversaire est repoussé.

Pour 3 augmentations, l'adversaire est frappé à la tête ou frappé aux organes génitaux.

Pour 1 augmentation, le combattant peut enchaîner par un second coup de poing : les dommages de celui-ci sont également de Force + 0G1.

	Igi Uchi
	Agilité + Jujitsu
	Force + 1G1
	2
	Coup de coude :

Adversaire frappé à la tête.

	Hiza Geri
	Agilité + Jujitsu
	Force + 1G1
	2
	Coup de genou :

Adversaire frappé aux organes génitaux.

	Atama Wasa
	Agilité + Jujitsu
	Force + 1G1
	3
	Coup de tête :

Adversaire frappé à la tête. L'adversaire est considéré comme ayant perdu 1 niveau de santé supplémentaire pour calculer s'il est, ou non, étourdi, car il est directement touché au visage.

	Balayage
	Agilité + Jujitsu
	Aucun
	2
	L'adversaire se retrouve à terre.

	Blocage
	Perception + Jujitsu
	Aucun
	Variable
	Le combattant doit déclarer autant d'augmentations que son adversaire en a déclaré pour rendre son attaque plus dure à parer.

	Clef
	Agilité/Force + Jujitsu
	Force + 1G1
	2
	Adversaire maintenu.

Les dommages d'une clef ne sont que fictifs : ils ne sont pris en compte que pour les malus liés à la douleur. S'il passe à épuisé, coma ou mort, l'adversaire tombe inconscient.

L'adversaire doit réussir un jet de Force ou d'Agilité opposé pour briser la clef.

Le combattant peut accentuer la prise pour briser un membre de l'adversaire. Dans ce cas, il devra cumuler suffisamment de points de dommages pour rendre le membre inutilisable.

Une clef à la tête demande 3 augmentations au lieu de 2. L'adversaire est considéré comme étranglé.

	Parer Riposter
	Réflexe + Jujitsu
	Force + 0G1
	1 augmentation sur la parade doit être déclarée.
	Le combattant doit avoir une action de réserve (une action qu’il n’a pas encore utilisé) pour déclarer sa parade. Cette action de réserve ne doit pas nécessairement être à la même initiative que l’attaque de l’adversaire.

Il faut réussir une parade en déclarant 1 augmentation car le combattant se sert de ses deux bras ou de ses deux jambes) pour placer une riposte. Cette attaque est gratuite et n’entre pas dans le calcul du nombre maximum d’actions offensives.

Une riposte peut être parée (et l’on peut également riposter juste après).

	Projection
	Force + Jujitsu
	Force + X G1
	(Force de l'adversaire) augmentation

0 si l'adversaire est maintenu
	X est égal au nombre de mètres de chute divisé par 2.

L'adversaire peut tenter un jet d'Agilité + Athlétisme (ND = dommages) pour diminuer de moitié les dommages reçus.

L'adversaire se retrouve à terre et perd ses actions pour le tour.


	État :
	Effet :

	A terre
	Un combattant au sol voit son ND tomber à 05. Se relever prend une action complète. Il est possible de se relever et d’agir dans la même action mais celle-ci souffrira d’un malus de 05 (à l’action et à l’initiative).

	Étranglé
	Une clef à la tête (3 augmentations au lieu de 2) est un étranglement. Les dommages subit par l'adversaire sont fictifs : ils ne sont pris en compte que pour les malus liés à la douleur. S'il passe à épuisé ou coma l'adversaire tombe inconscient et s'éveille au bout de (30-rang de Terre) minutes. S'il tombe au niveau mort, il meurt asphyxié.

	Frapper à la tête
	Un adversaire frappé à la tête est étourdi s'il doit encaisse un nombre de niveau de santé égal à son rang de Terre, en 1 coup. Pour 1 augmentation, le combattant simule la perte d'un niveau de santé supplémentaire (mais fictifs) qui ne compte que pour calculer si l'adversaire est, ou non, étourdi.

Un combattant étourdi ne peut que se défendre, jusqu'à ce qu'il ait recouvré ses esprits.

L'étourdissement dure un nombre de tour égal au nombre de niveau de santé perdu + 1 par augmentation déclarée par l'attaquant pour accroître l'effet étourdissant de son attaque.

L'armure n'offre aucune protection lorsque l'on est frappé à la tête.

	Frapper les organes génitaux
	Un combattant frappé aux organes génitaux par une arme contondante ou à main nue a le souffle coupé. Il subit un malus à ses actions de 05, jusqu'à ce qu'il réussisse un jet de Constitution contre un ND égal au nombre de points de dommages subits (+05 par augmentation déclarée pour accroître cet effet).

Chaque action passée pour tenter de recouvrer ses esprits offre un bonus de (Terre) au jet de Constitution.

L'armure n'offre aucune protection lorsque l'on est frappé aux organes génitaux.

	Maintenu
	Un adversaire maintenu est limité à deux types d'action : attaque à main nue (ou au moyen d'une arme de petite taille) et tentative d'évasion.

L'adversaire maintenu doit déclarer 1 augmentation pour porter une attaque. Le bonus de défense est ignoré pour les deux combattants. Aucun des deux combattants ne peut déclarer d'esquive.

L'attaquant peut accentuer la prise pour briser le membre maintenu de l'adversaire. Dans ce cas, il devra cumuler suffisamment de points de dommages en un tour pour rendre le membre inutilisable (Terre x 3 pour les bras, Terre x 4 pour les jambes et Terre x 5 pour la tête). Dans le cas d’une fracture, les dommages sont effectifs. Une prise accentuée à la tête brise les vertèbres cervicales et laisse l’adversaire paralysé à vie.

Pour briser la prise, l'adversaire maintenu doit réussir un jet contesté de Force ou d'Agilité.

	Repoussé
	Un adversaire repoussé doit réussire un jet de Réflexe + Athlétisme contre un ND égal à la moitié des dommages subit pour ne pas tomber à terre.

Un adversaire repoussé devra déclarer 1 augmentation pour réaliser sa prochaine action car il est considéré comme étant déséquilibré.


