
Course 

Le MJ peut se contenter
d'une valeur moyenne de 24
m durant le round,
notamment les courses de
fond où il serait fastidieux
de jeter des dès à chaque
round, soit différencier la
distance parcourue par un
jet de course, usuellement
Mêlée/Course à Zèro, mais si
le terrain est malaisé
(encombré, glissant, etc.), le
MJ peut corser la difficulté.
Puis sur la table de course,
selon un système
comparable aux points de
qualité, est ajouté au
retranché un certain
nombre de mètres à la
distance de base.
La table fournit entre
parenthèse la distance
parcourue pour la vitesse
standard de 24m.

On pourra trouver que la
vitesse de course est lente
comparée à nos modernes
sprinters de 100m.
La différence est que les
personnages sont
usuellement bottés et
armés, au lieu d'être en
short, musclés, bien massés,
avec des chaussures à
crampons sur une piste en
cendré, et gavé de produits
dopants.

Course

Ech.T. maladresse

Ech.P. 6m 18m- ( )

Echec 4m 20m- ( )

Norm. 0m 24m+ ( )

Sign. 4m 28m+ ( )

Part. 6m 30m+ ( )

Maladresse. En cas d'échec
total, le personnage ne
parcourt que 1d12 m, puis
chute.

Fatigue de course.

A.
En vitesse de course, les
personnages ne dépensent
aucune endurance, ni ne
prennent de fatigue pendant
un nombre de rounds égal à
leur seuil de constitution.

B.
Au delà, ils dépensent un
point d'endurance par round
jusqu'à ce qu'ils arrivent à
une demi-endurance (arrondie
à l'inférieur). 

C.
Puis, si le personnage
continue de courir, il perd 1
point d'endurance, et 1 point
de vie toutes les SC
minutes.

Quand l'endurance arrive à
Zèro, le personnage tombe
inconscient. 
Si le personnage est blessé,
et que les points de vie
tombent en premier à zèro,
le personnage s'écroule
dans le coma, à zèro point
de vie.
Les points de vie perdus
pendant la course se
récupèrent au nombre de SC
points de vie par heure de
repos, ou d'activité modérée.
Si, quand il se met à courir,
le personnage est déjà à
une demi endurance ou moins,
c'est directement la partie C
de la règle qui s'applique.

Nage

Quand il s'agit de ne nager
que quelques mètres en eau
peu dangereuse, aucun jet de
dès n'est nécessaire pour
les personnages qui ont au
moins zèro en Natation.
Jouer sinon un jet de
Mêlée/Natation à Zèro.

Nage

Ech.T. maladresse

Ech.P. 4m 2m- ( )

Echec 2m 4m- ( )

Norm. 0m 6m+ ( )

Sign. 2m 8m+ ( )

Part. 4m 10m+ ( )

Distance parcourue. 
En barbotant, la distance
parcourue en un round est
du quart de la vitesse de
combat, soit 6 m. Pour
différencier les distances
parcourues, on peut
également utiliser la table
de Nage, après un jet de
Mêlée/Natation.

Maladresse. Le personnage
commence à ce noyer

Fatigue. 
En barbotant, le personnage
peut nager pendant 2*SC
minutes, puis il applique la
règle de course concernant
l'endurance et la fatigue. En
nage rapide appliquer
directement la règle de
course concernant
l'endurance et la fatigue.

Monture

C'est la monture qui se
fatigue. Chaque heure de
monte ne coûte qu'un point
de fatigue au cavalier, s'il
monte un cheval dressé à
une allure au pas. La perte
des points d'endurance est
variable en fonction de la
monture, de l'allure utilisée,

et du terrain sur lequel le
cavalier et sa monture
évoluent. Le MJ évaluera la
perte de points d'endurance
par heure. A demi endurance,
appliquer la règle de course
concernant l'endurance et
la fatigue.

Saut

Pour sauter par dessus un
obstacle, on utilise
Mêlée/Saut.
La difficulté dépend de la
hauteur et peut être
extrapolée déaprès la
table de Saut en Longueur.
Ces deux sauts sont
supposés avec élan.

Sans élan, la distance
sautée est divisée par deux
pour une même difficulté.

Pour le saut en contrebas,
on utilise AGILITE/Saut. Dans
ce dernier cas, un échec,
même normal, se traduit par
une chute.

Saut en hauteur

2m 8-

1m70 6-

1m50 4-

1m20 2-

1m 0

0m70 2+

Saut en longueur

7m 8-

6m 6-

5m 4-

4m 2-

3m 0

2m 2+

Saut en contrebas

6m 8-

5m 6-

4m 4-

3m 2-

2m 0

1m50 2+

Déplacement


