Les jets de dés

Les jets de dés (seulement pour ceux que ça intéresse car c'est les MJ qui les feront)
Les combats 
Les attaques
Jet de touché
1D20 
20 coups critique ----> infligent une blessure grave
1 maladresse -----> jet 1d10 pour calculer les dégâts de sa maladresse
Les défenses
La CA (qui doit être supérieur au jet de touché 1d20 pour faire échouer une attaque

CA: Tout personnage possède une classe d'armure qui est sa une valeur qui réduit le risque d'être touché lors d'un combat elle ne modifie en aucun cas les dégâts reçus. Elle permet donc de faire échouer une attaque elle peut varier de 20 à 2 (du moins sur ce jeu) plus elle est grande plus votre chance d'éviter un coup est important.

Explication sur la CA

CA Probable pour certains d'entre vous
-CA 0 Un mort lol donc personne
CA de départ
-CA 2 Un cerveau (notez que vous avez une infime chance de survivre si le type s'acharne sur vous en gros 10% ce qui n'est pas rien pour un organe)La base CA devient donc votre cerveau
CA de départ spécifique aux races
-CA +5 (le +symbolise que vous l'ajoutez à la ca de base c'est à dire 2) = 7 Un humain ou mutant normal
-CA +8 =10 Un corps cyborg basique
Evolution au court du jeu et de vos achats
-CA >+10 = Un corps ou une protection haut de gamme
-CA >+15 = Un corps ou une protection Hors normes

Cas particulier
Ajoutez 1d4 pour une CA supérieur à 14
Ajoutez 1d10 pour une CA supérieur à 20

le touché
Quand on porte une attaque, la classe d'armure de l'adversaire est soustraite à la CA de l'attaquant. Le résultat est le chiffre minimum que doit obtenir l'attaquant lors de son jet d'attaque pour réussir à toucher l'adversaire. 
Il peut provoquer diverses choses pour peu qu'on le précise via le RP et qu'on obtienne les bons chiffre qui permettant la réussite d'une attaque.
Ainsi les coup à la tête le thorax et les parties génitales auront doublé.

La dextérité influt aussi sur le résultat de cette action par son modificateur qui sera ajouté au chiffre du défenseur.
A noté que le modificateur de force sera ajouté au chiffre de l'attaquant en cas d'attaque au corps à corps. Et que le modificateur de dextérité sera ajouté au chiffre de l'attaquant en cas d'attaque à distance (armes à feu, arc etc...)

Les dégâts:
Tout d’abord chaque arme possède une valeur en nombre de dés. 
Exemple : 2d4+1 ( lire 2 dés de 4 c’est à dire les dégâts compris entre 2 et 8 plus le bonus on obtient les dégâts entre 3 et 9). 
Donc pour chaque attaque réussie, une valeur (aux dés ) est obtenue et qui sera infligée à l’adversaire.

Le modificateur de force ajoute un nombre de dégâts égal à ce modificateur

Les techniques
Les techniques apportent un bonus de dégâts pas rapport aux dégâts normaux. 1 dégât pour un coup de poing ou de pied ou alors lancer le dé de votre arme si c'est une arme que vous utilisez.

Niveau 1 +1d4 aux dégâts
Niveau 2 +1d8 aux dégâts
Niveau 3 +2d4 aux dégâts
Niveau 4 + 2d8 aux dégâts
Niveau 5 +3d4 aux dégâts
Niveau 6 +3d8 aux dégâts

Techniques défensives
Niveau 1 +1d4 en ca
Niveau 2 +1d8 en ca
Niveau 3 +2d4 en ca
Niveau 4 +2d8 en Ca
Niveau 5 +2d10 en ca
Niveau 6 +3d8 en ca
Techniques d'absorption
Niveau 1 +1d4 pf Absorbé
Niveau 2 +1d8 pf Absorbé
Niveau 3 +2d4 pf Absorbé
Niveau 4 +2d8 pf Absorbé
Niveau 5 +2d10 pf Absorbé
Niveau 6 +3d8 pf Absorbé
Techniques Régénératrice PV
Niveau 1 +1d4 PV
Niveau 2 +1d8 PV
Niveau 3 +2d4 PV
Niveau 4 +2d8 PV
Niveau 5 +2d10 PV
Niveau 6 +3d8 PV
Techniques Régénératrice PF
Niveau 1 +1d4 PF pour le même sacrifice de PV
Niveau 2 +1d8 PF pour le même sacrifice de PV
Niveau 3 +2d4 PF pour le même sacrifice de PV
Niveau 4 +2d8 PF pour le même sacrifice de PV
Niveau 5 +2d10 PF pour le même sacrifice de PV
Niveau 6 +3d8 PF pour le même sacrifice de PV
La forme
La forme sert à limiter vos déplacements et vos techniques dans une même journée.
Voici le barème des pertes de points de formes.

-Don niveau 1 = 1 PF par utilisation
-Don niveau 2 = 2 PF

-Cumulation 2 dons = 2 PF de malus ( + ceux des dons ) 
-Cumulation 3 dons = 4 PF
-Cumulation 4 dons = 8 PF etc ...

-Tout déplacement à l'intérieur de Kuzutetsu ou d'une autre ville 0 Pts de perte
-Tout déplacement dans l'Outland 1d10 de perte
-Tout déplacement dans l'Espace 1d20 de perte 
-1 mois sans se soigner 1d4 de perte
-2 mois sans se soigner 1d8 de perte
-3 mois sans se soigner 1d12 de perte
-4 mois sans se soigner vous tombez dans le coma.
-Technique de niveau 1 1d4 de perte
-Technique de niveau 2 2d4 de perte
-Technique de niveau 3 3d4 de perte
-Technique de niveau 4 4d4 de perte
-Technique de niveau 5 5d4 de perte
-Technique de niveau 6 6d4 de perte
-Attaque normale sans technique 0 pts de perte

Les compétences
Lancez 1d20 pour savoir si elles marchent ou pas + le modificateur de carac lié à cette compétence.

Jets de caractéristiques (force, volonté, dextérité...)
On lance 1d20 et si ça tombe sur vos points de caractéristiques vous réussissez votre jet.
Exemple :
Je lance 1d20 pour un jet d'intelligence j'obtiens 12 et mon intelligence est de 13 donc je réussis, s'il avait été de 14 on aurait raté le jet.

Déplacement au motorball
Voici comment ce déroulera une course de motorball.
Une course fait 100 cases de déplacement en longueur sur 4 de largeur Un duel fera 10 Cases de déplacement en longueur la largeur dépendant souvent de la rue(celui qui franchit la ligne doit avoir le motorball sinon il perd).

Les actions autorisées les jets utilisés seront cachés et connus seulement des MJ pour plus de suspenses. :
-Accélération : fait avancer de 1d8 cases le joueur mais l'empêche de faire toutes autres actions vous devrez attendre 1 tour avant de ré accélérer Vous devrez aussi jeter 1d4 de fatigue.
-Saut : Fait avancer de 1d5
-Se relever : fait rater un tour
-Ralentir : vous avancez que de un point
-Arrêt aux stands vous ne devez pas avoir le motorball : fait rater un tour.
-Retour en arrière ou utilisation d'armes non conforme ou tout manquement au règlement = Retour au stand (donc on rate un tour) si récidive = Déclassement
-Chute du motorball en dehors du circuit : arrêt de la course et second départ.
-toutes actions de mouvements et d'attaque ou de défense: avance normale d'une case avec une action d'attaque.
Note : Si vous prenez l'intérieur vous aurez plus de chances de passer devant. Vous pouvez rattraper votre retard en sautant en bas d'une boucle.

A la fin de chaque actions le modo fera un récapitulatif des places, de qui a le motorball
des handicaps, des PV et de la distance restant à parcourir.

Actions spéciales : 1d10 jets de dé pour garder l'équilibre et ne pas sortir de la piste.

Jouer une bataille
En premier lieu ce post ne sera appliquer que pour un pj soldat qui de surcroît a au moins 5 joueurs sous sa responsabilité.

Concrètement voici comment ça ce passe 
Et bien les deux armée sont confrontés le nombre de soldats et véhicules donne un premier chiffre à cette confrontation sont ensuite ajoutés les bonus ou malus due à une situation un lieux une technique de commandement. Le meilleur chiffre gagne la bataille.

Notez que les techniques de commandement leur permettront d'améliorer leur score de toucher ou de ca et cela quelque soit son nombre de soldat donc tout est possible.

Pour les dégâts ils dépendent de vos troupes et de leur équipement notez ceci pour éviter trop de calcul savant les troupes auront les même équipements. Les véhicules que vous aurez feront aussi partie des troupes donc ne les oubliez pas.
Soldats par races
Un humain, clone 1d1 de pv dégât ca 7
Un Mutant 1d2 de PV dégâts et ca 7
Un cyborg, robot 1d4 de pv dégâts et ca 10
Véhicules (dépend du véhicule la ca et les pv sont symbolisés par la robustesse).
