Table des Désastres en combat�(Attaque/Défense)


�
 Votre arme s’enfonce dans le sol. Il vous est nécessaire, au round suivant, de réussir un tirage de 6+, pour l’en arracher, à l’exclusion de toute autre action. Si vous êtes désarmé, votre poing s’est pris dans la végétation environnante et vous devez l’en libérer


 Votre arme est arrachée et atterrit à 1d10 pas de vous, dans une direction aléatoire. Si vous êtes désarmé, vous tombez et perdez un round à vous relever.


 Un faux mouvement vous déséquilibre. Vous souffrez au round suivant d’une pénalité de -3 sur vos tirages d’Attaque et de Défense.


 Vos mouvements trop brusques vous essoufflent. Faites un tirage de Fatigue à Court Terme de 6+.


 Votre arme est endommagée. Vos tirages d’Attaque, de Dégâts et de Parade souffrent d’une pénalité de -3 jusqu'à ce qu’elle soit réparée. Si vous êtes désarmé, vous vous meurtrissez la main. Vos jets d’Attaque et de Défense s’effectueront à -3 au round suivant.


 Vous vous froissez un muscle, et souffrez d’une pénalité de -3 sur vos Totaux d’Attaque, de Dégâts et de Parade pour toute la durée du combat.


 Votre arme se brise et devient inutilisable. Si vous êtes désarmé, votre bras s’engourdit et vous souffrez d’une pénalité de -2 sur la Dextérité pendant 1d10 heures.


 Votre attaque furieuse vous déséquilibre et vous tombez à terre. Lors du round suivant, vos tirages d’Attaque et de Défense seront affligés d’une pénalité de -5.


 Vous vous déplacez sur la gauche, voter adversaire sur la droite. Désorienté, vous perdez automatiquement l’Initiative si vous la contrôliez. Si vous ne la contrôliez pas, il vous est impossible de la reprendre durant les trois rounds suivants.


12 : Vous abaissez votre garde, ce qui vous rend vulnérable aux coups de votre adversaire. Son prochain tirage d’Attaque s’effectuera à +5.


14 : Vous percutez voter adversaire de plein fouet et vous effondrez à ses pieds. Au round suivant, il ne vous est possible que de parer son attaque, laquelle s’effectuera à +5.


16 : Vous mettez tout votre cœur dans votre action et cela vous épuise. Vous perdez automatiquement un Niveau de Fatigue à Court Terme.


18 : Vous vous exténuez véritablement. Perdez deux Niveaux de Fatigue à Court Terme.


20 : Vous frappez votre propre bras si vous attaquez ou le laissez vulnérable si vous défendez. Vos propres Dégâts ou ceux de votre adversaire sont comparés à votre Encaissement. Quel que soit le résultat, vous souffrez d’une pénalité de -3 sur la Dextérité pour 1d10 heures.


24 : Vous frappez votre propre jambe si vous attaquez ou la laissez vulnérable si vous défendez. Vos propres Dégâts ou ceux de votre adversaire sont comparés à votre Encaissement. Quel que soit le résultat, vous souffrez d’une pénalité de -3 sur la Vivacité pour 1d10 heures.


28 : Vous frappez votre propre œil si vous attaquez ou la laissez vulnérable si vous défendez. Vos propres Dégâts ou ceux de votre adversaire sont comparés à votre Encaissement. Quel que soit le résultat, vous souffrez d’une pénalité de -3 sur la Perception et la Présence pour 1d10 heures.


32 : Vous tombez sur votre arme. Tirez les Dégâts comme si vous vous attaquiez vous-même. Au round suivant, il vous est impossible d’agir, sinon pour parer ou esquiver. Si vous êtes désarmé, vous tombez sur votre bras et êtes affligé d’une pénalité de -4 sur la Dextérité pour 1d10 heures.


36 : Vous dépassez vos limites et dépensez presque toute l’énergie qu’il vous reste. Vous perdez tous vos Niveaux de Fatigue et sombrez dans l’Inconscience.


40 : Tandis que vous frappez, votre arme est déviée par un obstacle, si bien que vous vous blessez. Si vous êtes désarmé, vos mouvements anarchiques vous déboîtent une articulation. Dans tous les cas, vous perdez un Niveau de Santé.


56 : Par un tragique concours de circonstances, vous percutez votre adversaire et votre propre arme s’enfonce dans votre poitrine. Vous vous effondrez pour mourir dans d’horribles souffrances. Votre dernière vision est celle du sang qui s’échappe de votre corps.


64 : Votre arme ne fait aucun mal à votre adversaire mais vous rebondit au visage. Des fragments d’os s’enfonce dans votre cerveau. C’est une mort atroce.


72 : Bondissant sur votre adversaire, vous vous empalez sur son arme. L’acier vous fouille les entrailles et les répand aux quatre vents tandis qu’un geyser sanglant asperge vos alliés


80+ : Attaquant avec fureur, vous manquez complètement votre coup. Déséquilibré, vous partez vers votre allié le plus proche. Son arme vous défonce le crâne tandis que la vôtre le frappe également. Faîtes des tirages d’Attaque et de Dégâts normaux pour savoir si vous le blessez ou non. En raison de sa surprise, ses jets de Défense et d’Encaissement s’effectuent à -5.


�
Table des Désastres en combat�(Dégâts/Encaissement)


�
 Vous êtes propulsés à 1D10 pas de votre adversaire. Round suivant : vous ne pouvez que parer ou esquiver.


 Le choc vous coupe le souffle. Faîtes un tirage de Fatigue avec facteur de Difficulté de 6. En cas d’échec, perdez un Niveau de Fatigue à Court Terme.


 Vous faîtes un faux mouvement et tomber à terre. Round suivant : vous ne pouvez que parer ou esquiver.


 Le coup envoie de violents vibrations dans votre bras. Vous souffrez d’un -2 en Dextérité pour 1d10 heures.


 Si vous frappez, votre arme est arrachée et atterrit à 1D10 pas de là. Sinon, c’est une partie de votre armure qui cède. Réduisez de 2 points votre score de protection.


 Votre arme glisse sur votre adversaire si vous frappez, ce qui vous déséquilibre. Votre tirage d’Attaque du round suivant sera affligé d’une pénalité de -3. Sinon, votre armure est cabossée, réduisant votre liberté de mouvement. Vos Totaux d’Attaque et de Défense souffrent d’un -2 pour toute la durée du combat.


 Votre bras est totalement anesthésié par le coup. Vous ne pouvez pas l’utiliser du tout pendant 1d10 heures. Votre Dextérité et votre Force souffrent pendant le même temps d’une pénalité de -2.


 Si vous frappez, votre arme est endommagée. Tous les tirages d’Attaques, de Dégâts et de Parade souffrent d’une pénalité de -3 jusqu'à ce que vous l’ayez réparée. Si vous frappez à main nue, vous avez la main engourdie et recevez une pénalité de -2. Sur la Dextérité pour 1d10 heures. Si vous encaissez, votre armure est endommagée. Réduisez votre score de protection de 3 points.


 Vous perdez légèrement l’équilibre, ce qui vous rend vulnérable aux attaques de votre adversaire. Round suivant : il a un bonus de +5 sur son tirage d’Attaque.


12 : Si vous frappez, voter arme se brise et devient inutilisable. Si vous frappez du poing, vous avez la main écrasée et souffrez d’une pénalité de -3 sur la Dextérité durant 1d10 heures. Si vous encaissez, votre armure est totalement détruite.


14 : L’effet du coup est dévastateur. Vous titubez vers l’arrière, le souffle court, et des étoiles dansent devant vos yeux. Perdez un Niveau de Fatigue à court Terme.


16 : Le coup vous étourdit. Vous tombez à genoux. Round suivant, vous ne pouvez pas accomplir la moindre action et constituez une cible facile. Tous les coups qu’on vous porte vous touchent automatiquement (ne lancez que les dés de Dégâts et d’Encaissement), sauf Désastres.


18 : Vous avez mis toute votre force dans le coup et vous êtes épuisé. Perdez 2 Niveaux de Fatigue à Court Terme.


20 : Si vous frappez, votre arme rebondit vers vous. Lancez les Dégâts contre votre propre tirage d’Encaissement. Sinon, doublez les Dégâts qui vous sont infligés, après soustraction de votre jet d’Encaissement.


24 : Vous mettez en jeu toute la vitalité qui vous reste - en vain. Vous sombrez dans l’Inconscience.


28 : Le coup vous brise le bras, ce qui se traduit par un -4 en Force et en Dextérité. Temps de guérison : consultez la Table de Récupération des Blessures en considérant que vous souffrez de Blessures Graves.


32 : En raison d’une perte d’équilibre ou d’un coup puissant, votre jambe se brise. Votre Vivacité souffre d’un -4. Temps de guérison : consultez la Table de Récupération des Blessures en considérant que vous souffrez de Blessures Graves.


36 : Un morceau de métal se loge dans votre œil. Vous gagnez le Vice Vue Basse et perdez automatiquement un Niveau de Santé.


40 : Un coup puissant ou un rebond vous détruit une oreille, une main ou un pied. Vous acquérez le Vice Oreille Coupée, Manchot ou Unijambiste. Vous perdez automatiquement deux Niveaux de Santé.


48 : Un coup puissant ou un rebond vous détruit une main ou vous endommage définitivement une jambe. Vous acquérez le Vice Manchot ou Boiteux (avec une pénalité de -5 sur vos actions et lancers de sorts). Vous perdez automatiquement tous les Niveaux de Santé qui vous restent et êtes Incapacité.


56 : Une arme propulsée avec force s’enfonce dans votre poitrine, vous défonçant le sternum. Des fragments d’os jaillissent et votre sang vient humidifier le sol à vos pieds. Votre cadavre servira d’engrais sur le champ de bataille.


64 : Le choc des corps et des volontés est plus que vous n’en pouvez supporter. Votre cœur bat de plus en plus vite, puis se rompt, vous faisant vomir un geyser sanglant. Puissent les divinités avoir soin de votre âme.


72 : En vous redressant après un nouvel échange de coups furieux, vous réalisez que votre arme s’est brisée. L’autre moitié vous empale de l’abdomen à la colonne vertébrale. Vous sentez les muscles de votre dos se relâcher, puis vous vous effondrez à terre, sans vie.


80 : Vous êtes projeté en arrière, les bras battant follement l’air. Pour retrouver votre équilibre, vous vous raccrocher à l’objet le plus proche : l’arme de votre allié, que vous frappez également de la vôtre. Votre mort est certaine, et votre allié est blessé si vos jets d’Attaque/Dégâts normaux battent ses Défense/Encaissement (malus : -5 (surprise)).


�






Table des Paroles et Mouvements�
�
Voix�
Modificateur�
Mouvements�
Modificateurs�
�
Tonitruante�
+1�
Exagérés�
+1�
�
Ferme�
0�
Amples�
0�
�
Basse�
-5�
Etriqués�
-2�
�
Muet�
-10�
Immobile�
-5�
�






























Table des Distractions�(facteurs de difficulté aux jets de Concentration)�
�
Distraction�
Facteur de Difficulté�
�
En train de marcher�
6�
�
Bousculé�
9�
�
Bruit soudain ou éclair lumineux�
9�
�
En train de courir�
12�
�
Menace personnelle immédiate�
12�
�
Chute�
12�
�
Renversé�
15�
�
Doit esquiver�
15�
�
Projeté à terre�
21�
�
Blessé�
12 + 1 par point d’échec du tirage d’Encaissement.�
�
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