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TIL 2001 – Scenario Shaan
Aide de jeu

Résumé des Règles de Shaan

Gestion des compétences :

Si c’est le personnage qui provoque l’action, il choisi sa difficulté, éventuellement avec un seuil minimal donné par le MJ. Cette difficulté supplémentaire sera aussi imposée à son adversaire.

Si le personnage subit l’action, la difficulté est donné par le MJ, ou un autre personnage.

Si le résultat ‘façonnantes + dominante + compétence + difficulté’ est de 0 ou moins, l’action est impossible, à moins d’un 1 net sur un d20. 

Le jet de dé doit être inférieur ou égal au résultat.

Un 1 est toujours une réussite.

Un 20 est toujours un échec.

Le combat :

1/ L’engagement :


Cette notion n’est valable que pour le premier round de combat. Etre engager le premier confère un avantage de +5 lors du 1er round.

Pot. engagement = Gabarit + Type de compétence utilisée + Niv compétence utilisée + 1d6

Gabarit
Potentiel

Type de compétence
Potentiel

Très petit
0

Pugilat
0

Petit
1

Armes courtes
1

Moyen
2

Armes moyenne
2

Grand
3

Armes longues
3

Très grand
4

Armes d’hast
4

Immense
5


Un personnage qui surprend quelqu’un rajoute 1d6 à son potentiel. Un personnage surpris ne peut que se défendre.

C’est ensuite au personnage qui n’a pas obtenu l’engagement de prendre l’initiative, pour conclure le premier round.

Pour les rounds suivant, l’initiative se détermine avec :

Niveau de compétence utilisée + 1d6

En cas d’égalité, relancer l’initiative (seulement pour ceux concernés par l’égalité).

2/ Combat rapproché

Corps + relationnel + compétence utilisée + diff

· Attaque / contre-attaque : Celui qui obtient la meilleurs marge de réussite, touche.

· Attaque / défense : Attaque diminué de la marge de réussite de la défense, sous la difficulté choisie.

· Défense / défense : pas de combat.

Dégats :

FA + Marge de réussite + 1d6


On retranche ensuite les protections

Esquive ou utilisation du bouclier : c’est le meilleurs niveau de compétence en combat rapproché ou l’acrobatie qui est utilisé. Pour un projectile, voir le MJ !

3/ Combat à distance

Corps + sensuel + Armes de tir ou Armimales ou Armes lancées


Les adversaires n’ont pas besoin d’être engagés

Duel magique :

Le potentiel est évalué par :

Ame + personnel + compétence magique

Former le signe du Trihn voulu pour l’invocation (fonction du premier schème de l’algorithme)

Âme
Moi


Lui


Eau

Corps
Terre


Animal


Végétal

Esprit
Air


Feu


Objet

Le magicien peu choisir d’invoquer le Trihn ou pas, en fonction de la puissance de ce dernier. Le même Trihn reviendra pendant toute la journée si le magicien retente d’invoquer le même type de Trihn après avoir refuser l’invocation.

Ensuite le magicien choisi la durée (et par conséquent la perte de point de corps) de l’invocation. Puis il faut ensuite maîtriser le Trihn, avec encore un choix de durée. Si la maîtrise échoue, il faut conjurer le Trihn.

Pour lancer le sort il faut altérer le Trihn. Le magicien commence par choisir la durée, puis lance le sort, dont la difficulté varie en fonction de la puissance de l’algorithme.

Pour les effets du sort on ne considère que la Marge de Réussite de l’altération !

Duel de pouvoir :


Le potentiel est évalué par :

Ame + personnel + Foi

Le round :


Il dure environ 6 secondes.


Ordre de résolution des attaques :

1. Armes de tirs, Kelwins

2. Armimales

3. Armes lancées

4. Pouvoirs et sortilèges

5. Armes de contact
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