DEPLACEMENT

COURSE

LE MJ PEUT SE CONTENTER
DUNE VALEUR MOYENNE DE 24
M DURANT LE ROUND,
NOTAMMENT LES COURSES DE
FOND OU IL SERAIT FASTIDIEUX
DE JETER DES DES A CHRQUE
ROUND, SOIT DIFFERENCIER LA
DISTANCE PARCOURUE PAR UN
JET DE COURSE, USUELLEMENT
MELEE/COURSE A ZERO, MAIS Sl
LE TERRAIN EST MALAISE
(ENCOMBRE., GLISSANT, ETC.), LE
MJ PEUT CORSER LA DIFFICULTE.
PUIS SUR LA TABLE DE COURSE,
SELON UN SYSTEME
COMPARRABLE AUX POINTS DE
QUALITE, EST AJOUTE AU
RETRANCHE UN CERTAIN
NOMBRE DE METRES A LA
DISTANCE DE BASE.

LA TABLE FOURNIT ENTRE
PARENTHESE LA DISTANCE
PRARCOURUE POUR LA VITESSE
STANDARD DE 2<49M.

ON POURRA TROUVER QUE LA
VITESSE DE COURSE EST LENTE
COMPRAREE A NOS MODERNES
SPRINTERS DE 100M.

LA DIFFERENCE EST QUE LES
PERSONNAGES SONT
USUELLEMENT BOTTES ET
ARMES, AU LIEU DETRE EN
SHORT, MUSCLES, BIEN MASSES,
AVEC DES CHAUSSURES A
CRAMPONS SUR UNE PISTE EN
CENDRE, ET GAVE DE PRODUITS
DOPANTS.

COURSE
ECH.T. MALADRESSE
ECH.P. 6m (18m)
ECHEC 4m (20m)
NORM. +0m (24m)
SIGN. +4m (28m)
PART. +m (30m)

MALADRESSE. EN CAS DECHEC
TOTAL. LE PERSONNRAGE NE
PARCOURT QUE IDI2 M. PUIS
CHUTE.

FATIGUE DE COURSE.

A.

EN VITESSE DE COURSE, LES
PERSONNRAGES NE DEPENSENT
AUCUNE ENDURANCE. NI NE
PRENNENT DE FATIGUE PENDANT
UN NOMBRE DE ROUNDS EGAL A
LEUR SEUIL DE CONSTITUTION.

B.

AU DELRA, ILS DEPENSENT UN
POINT DENDURANCE PAR ROUND
JUusauURA CE aUiLs ARRIVENT A

QUAND LENDURANCE ARRIVE A
ZERO, LE PERSONNAGE TOMBE
INCONSCIENT.

S| LE PERSONNAGE EST BLESSE,
ET QUE LES POINTS DE_ VIE
TOMBENT EN PREMIER A ZERO,
LE PERSONNAGE SECROULE
DANS LE COMRA, A ZERO POINT
DE VIE.

LES POINTS DE VIE PERDUS
PENDANT LA COURSE SE
RECUPERENT AU NOMBRE DE SC
POINTS DE VIE PAR HEURE DE_
REPOS, OU D'ACTIVITE MODEREE.
SI, QUAND IL SE MET A COURIR,
LE PERSONNAGE EST DEJA A
UNE DEMI ENDURANCE OU MOINS,
CEST DIRECTEMENT LA PARTIE C
DE LA REGLE aul SAPPLIQUE.

NRAGE

QUAND IL S'AGIT DE NE NAGER
QUE QUELQUES METRES EN EAU

ET DU TERRAIN SUR LEQUEL LE
CAVALIER ET SA MONTURE
EVOLUENT. LE MJ EVALUERA LA
PERTE DE POINTS D'ENDURANCE
PAR HEURE. A DEMI ENDURANCE,
APPLIOUER LA REGLE DE COURSE
CONCERNANT LENDURANCE ET
LA FATIGUE.

SAUT

POUR SAUTER PAR DESSUS UN
OBSTACLE, ON UTILISE
MELEE/SAUT.

LA DIFFICULTE DEPEND DE LA
HAUTEUR ET PEUT ETRE
EXTRAPOLEE DEAPRES LA
TABLE DE SAUT EN LONGUEUR.
CES DEUX SAUTS SONT
SUPPOSES AVEC ELAN.

SANS ELAN, LA DISTANCE
SAUTEE EST DIVISEE PAR DEUX
POUR UNE MEME DIFFICULTE.

PEU DANGEREUSE, AUCUN JET DEPOUR LE SAUT EN CONTREBRS,

DES NEST NECESSAIRE POUR
LES PERSONNAGES QUI ONT AU
MOINS ZERO EN NATATION.
JOUER SINON UN JET DE
MELEE/NATATION A ZERO.

NAGE
ECH.T. MALADRESSE
ECH.P. -4m (2m)
ECHEC 2m (@m)
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
DIFFERENCIER LES DISTANCES
PARCOURUES, ON PEUT
EGALEMENT UTILISER LA TABLE
DE NAGE. APRES UN JET DE
MELEE/NATATION.

MALADRESSE. LE PERSONNAGE
COMMENCE A CE NOYER

FATIGUE.

EN BARBOTANT, LE PERSONNAGE
PEUT NARGER PENDANT 2'SC
MINUTES, PUIS IL APPLIQUE LA
REGLE DE COURSE CONCERNANT
LENDURANCE ET LA FATIGUE. EN
NAGE RAPIDE APPLIQUER
DIRECTEMENT LA REGLE DE
COURSE CONCERNANT
LENDURANCE ET LA FATIGUE.

MONTURE

UNE DEMI-ENDURANCE (ARRONDIECEST LA MONTURE QuUl SE

A LINFERIEUR).

C.

PUIS, SI LE PERSONNAGE
CONTINUE DE COURIR, IL PERD I
POINT DENDURRANCE, ET | POINT
DE VIE TOUTES LES SC
MINUTES.

FATIGUE. CHRQUE HEURE DE
MONTE NE COUTE QUUN POINT
DE FATIGUE AU CAVALIER, SIL
MONTE UN CHEVAL DRESSE A
UNE ALLURE AU PAS. LA PERTE
DES POINTS DENDURANCE EST
VARIABLE EN FONCTION DE LA
MONTURE. DE LALLURE UTILISEE.

ON UTILISE AGILITE/SAUT. DANS
CE DERNIER CAS, UN ECHEC,
MEME NORMRAL., SE TRADUIT PAR
UNE CHUTE.

SAUT EN HAUTEUR
2m 8
Tm70 £
TmSO -4
Tm20 2
Tm 0
om70 +2

SAUT EN LONGUEUR

7m 8
6m 5
Sm -4
am 2
3m 0
2m +2

SAUT EN CONTREBRAS

6m 8
Sm 5
4m -4
3m 2
2m (6]
TmS0 +2



