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DRAGON BALL

DRAGON BALL a été créé pour palier un manque que j’ai pu ressentir autour des Jeux De Rôles (JDR) traditionnels. En effet, la plus part des JDRs auxquels j’ai eu l’occasion de participer étaient basés sur la violence, la guerre et ainsi de suite. J’ai donc décidé de créer un jeu de rôle qui ne devait pas se prendre au sérieux et qui devait permettre une certaine liberté pour les joueurs. De plus, cela nous a permis, à mes amis et à moi-même, de renouer avec un Manga qui avait bercé notre enfance.

DRAGON BALL se déroule dans un monde qui ressemble à la Chine. Ce monde oppose une Chine post-moderne, à la  technologie très avancée, à une Chine ancienne pleine de traditions où la vie paysanne était la base du pays mélangeant ainsi légendes, magies, arts martiaux et technologies. Concrètement, ce monde est divisé en deux, une première partie de la population très pauvre qui vie proche de la nature et selon des mythes, légendes et rituels ancestraux. La deuxième partie, quant à elle, vit dans de grandes villes possédant la technologie, les connaissances et la majeure partie des richesses de ce monde.

En ce qui concerne le contexte, j’ai fait le choix de produire mon jeu 150 ans après que Sangoku ait vaincu Bou. Cela m’a permis de mettre un peu de distance avec les grands héros du manga, les PJs les voyant comme des modèles de la réussite dans l’art du combat mais pas trop pour qu’ils ne soient pas inaccessibles. N’oublions pas que la durée de vie dans Dragon Ball n’est pas la même que la notre, en effet, Tortue Géniale à près de 350 ans lorsque Bou périt.

Après avoir fait tourner Dragon Ball deux ans entre Lyon et Grenoble, on s’est dit que notre jeu pourrait intéresser d’autres personnes. C’est pour cela que mon frère et moi-même nous nous sommes atteler pendant près de trois semaines pour créer un site digne de ce nom où les internautes pourraient peut-être découvrir et éprouver les mêmes longues soirées comme cela a été le cas pour nous dans la joie, la bonne humeur et la folie la plus totale ! ! !

INTRODUCTION


Nous sommes en l’an 924. Cela fait près de 150 ans que Bou a été vaincu par Sangoku, mais la Terre s’est remise des différentes attaques qu’elle a pu subir il y a plus d’un siècle. Elle est toujours gouvernée par la famille Kokuô depuis 733. Le roi dirige du mieux qu’il peut la fédération qui regroupe les 43 provinces de la planète afin que son peuple puisse vivre dans la paix. Les années ont passé et pourtant la richesse et le savoir ne sont toujours pas répartis équitablement sur la planète. Si on n’habite pas une des capitales ou une grande ville, on ne peut y accéder facilement.


La population de la Terre est toujours aussi diversifiée de par sa culture, sa richesse ou bien ses races. Toutefois, la Terre est principalement colonisée par trois grandes familles de races. Tout d’abord les humains qui nous ressemblent beaucoup. Ensuite les humanoïdes, une race intermédiaire entre les humaines et les animaux. Ces deux familles sont pratiquement présentes sur tous les points du globe. Cependant il existe deux autres familles beaucoup moins connues. Celle des monstres qui est réputée pour son isolationnisme et sa laideur. Ils sont très discrets et il est rare d’en apercevoir car les autres races les ont en horreur. Enfin, il y a les métis. On ne sait pas vraiment qui ils sont. Certains savants ont émis l’hypothèse qu’ils pourraient être le croisement entre différentes races. Néanmoins, ils ont réussi à distinguer deux types de métis, les terriens et les extraterrestres. Les métis extraterrestres ne peuvent être distingués du reste de la population mais ils ont un potentiel physique hors du commun. Ils atteignent très rapidement un niveau de combat exceptionnel. Parmi toutes ces races qui vivent sur Terre, il peut arriver de croiser des extraterrestres. Généralement, il n’est pas rare d’en croisé un ou deux dans sa vie. Mais la plupart des gens ne le savent même pas car on peut facilement les confondre avec les humanoïdes et les monstres.
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Les règles optionnelles sont symbolisées par ce petit logo :
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CREATION D’UN PERSONNAGE JOUEUR (PJ)

Les races

La première chose à faire pour créer son PJ, c’est de lui déterminer sa race afin de mieux cerner sa psychologie, son caractère, ses ambitions et ses objectifs. L’aventure commence sur Terre, il est donc logique que le PJ vienne de celle-ci. Il existe trois grandes familles dont deux comportent beaucoup d’autres races.
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Humains :

Description physique : Deux bras, deux jambes, une tête et un corps, ils nous ressemblent beaucoup mais la pigmentation de leur système pileux et de leurs yeux a une palette de couleurs beaucoup plus large que la notre comme par exemple noir, brun, jaune, bleu, rouge, violet, vert, etc. Les humains peuvent être typés afro, européen, asiatique, indien, hindou.
Ils représentent environ 75% de la population de la Terre.
Historique : Cette race est apparue il y a plusieurs milliers d’années sur la planète. Actuellement c’est la race la plus douée intellectuellement parlant car ils ont une technologie très avancée.

Localisation : Planète Terre dans la galaxie du Nord. Ils sont présents sur toute la surface du globe et se sont adaptés à tous les climats.
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Humanoïdes :

Description physique : ils ont une forme humanoïde mais leur ADN est mélangé avec de l’ADN d’animaux. Leurs corps peuvent être couverts de poils ou d’écailles et ils ont une certaine similitude avec les animaux. La plupart des humanoïdes sont des mammifères ou des reptiles.

Historique : cette race est apparue en l’an 0, lors de la collision de la Terre avec une météorite. Les débris de la météorite se sont répandus un peu partout sur le globe. Ces débris ont provoqué de graves mutations chez les humains qui étaient entrés en contact physique avec ceux-ci. Leur ADN s’est mélangé avec l’ADN des animaux qu’ils manipulaient le plus comme chiens, sangliers, tigres, crocodiles

Localisation : Planète Terre dans la galaxie du Nord. Généralement, ils habitent dans les milieux adaptés à leur morphologie. Mais il n’est pas rare de les croiser dans les villes. Ils composent la population de la Terre à 17 %.
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Monstres :

Description physique : Ils sont représentés par les vampires, momies, loups-garous, fantômes, diables etc. soit environ 7% de la population sur Terre. A ce jour, 13 races ont été recensées, mais il se peut que d’autres races restent à découvrir.

Historique : Cette famille est sans doute la plus ancienne à avoir habité la planète. Nul n’a été capable de prouver les origines de cette famille mais il semblerait que la plupart des races de cette famille soient apparues sous l’effet de la magie et une petite partie a été victime il y a plus de 900 ans des radiations émises par la météorite qui s’est écrasée sur la Terre. Néanmoins, ils sont peu appréciés par les humains car ils ont pour la plupart un physique repoussant. Les monstres ne sont pas tous animés de mauvaises intentions, s’ils portent le nom de monstre c’est pour qualifier leurs apparences physiques.

Localisation : la plupart n’aiment pas vivre au grand jour.

Métis :

Sur Terre, il existe une autre (famille(, les métis. Pour plus d’informations, veuillez consulter le livres de races.

Si vous voulez consulter l’intégralité des races, vous pouvez consulter le supplément 
(Les races de Dragon Ball(, comprenant les races de la Terre, les extraterrestres, les démons et enfin les races des autres royaumes.

Les carrières

Il y a trois carrières possibles dans le monde de DB, combattant, magicien et instruit.

Pour le moment, seule la carrière de combattant est accessible aux joueurs. J’espère pourvoir très rapidement valider un système de règles pour les deux autres carrières.

Combattant :85%

C’est la principale carrière proposée au joueur par le MJ. Les PJs pratiquant cette carrière sont des experts ou de futurs experts en arts martiaux. Ils vivent pour se battre et aller au delà de leurs limites.

Instruit :10%

Ce sont principalement des personnes venant des grandes villes où se situe le savoir. Ils ne sont en rien des combattants et leur seule arme est le savoir.

Magicien :5%

Cette carrière est très peu répandue car peu de personnes la pratique. En effet, il faut être un élu pour pouvoir y accéder. Les magiciens vivent loin de la technologie dans des contrées désertiques et peu peuplées.

Il est important de préciser qu’on ne peut réaliser qu’une seule carrière dans sa vie !

Seule la carrière des combattant sera détaillée dans ce livre de règle. Pour les instruits et les magiciens, veuillez vous reporter aux suppléments correspondant.

Les Noms usuels

Le choix du nom de votre personnage est très important car il peut influencer votre caractère et vos premiers rapports avec de nouveaux personnages. Il n’y a pas de règle bien établie pour le choix d’un nom. Toutefois on peut remarquer un fait troublant, c’est que beaucoup d’habitants de Dragon Ball portent des noms d’objets ou noms communs.

Exemples :

- Oolon (thé)
- Lunch

- Turbo
- Bactérie

- Hachi
- Pizza

- Bubbles
- Cymbale

- Plume
- Apple

- Freezer
- Matou Malin

etc.

Si vous préférez un nom avec une consonance plus japonaise, je vous donne les hiragana, les 45 syllabes simples et les 26 syllabes dérivées qui composent « l’alphabet » japonais ainsi que les Kanji (caractères) qui leurs correspondent. A vous de trouvez une sonorité qui vous plaise, mais attention à la signification du nom que vous allez créer.
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Syllabes simples

A
I
U
E
O

KA
KI
KU
KE
KO

SA
SHI
SU
SE
SO

TA
CHI
TSU
TE
TO

NA
NI
NU
NE
NO

HA
HI
FU
HE
HO

MA
MI
MU
ME
MO

YA

YU

YO

RA
RI
RU
RE
RO

WA

Syllabes dérivées



N

GA
GI
GU
GE
GO

ZA
ZI
ZU
ZE
ZO

DA
DI
DU
DE
DO

BA
BI
BU
BE
BO

PA
PI
PU
PE
PO

Historique et personnalité du PJ

Voici une série de questions qui pourront vous aidez à mieux définir le caractère de votre personnage. N’hésitez pas à la remplir au fur et à mesure des aventures.

Quel âge avez vous : ne choisissez pas un âge trop avancé car vous êtes dans une phase d’apprentissage
Dans quelle région vivez-vous, origine : voir avec le MJ la carte du monde
Quelle situation sociale : faites une charte sur un D20
Votre profession : 

But dans la vie : 

Famille (âge, profession, relations avec eux…)

Père :

Mère :

Frères :

Sœurs :

Autres :

Les 5 faits principaux de votre vie :

 Vous n’êtes pas obligé de tout remplir en une seule fois

Le plus grand regret

La plus grande fierté

Vos qualités

Vos défauts

Ennemis jurés

Alliés

Que pensez-vous :
Du Roi

Du pouvoir

De la police

De votre race

Des autres races

Des extraterrestres

Des animaux

De la nature

De l’argent

Des hommes / des femmes

De la Guerre

De la Magie

De la technologie

Des arts martiaux
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Les tares ou malus psychologiques

Afin de mettre un peu de piment dans le jeu, les joueurs doivent choisir un malus. Celui-ci donnera aux joueurs un fil conducteur du comportement qu’ils doivent adopter entre eux et avec les autres personnages. Si les tares proposées ne vous satisfont pas, il est toujours possible d’en créer de nouvelles en accord avec le maître du jeu. Dans le cas où un joueur ne veut pas choisir de malus psychologique, il a toujours la possibilité de choisir un malus physique. Attention, la tare n’est là que pour animer le JDR. Mais si un joueur refuse de prendre une tare, laisser le jouer à sa guise, vous verrez que petit à petit, il choisira de lui-même une psychologie qui pourra se changer en tare au fur et à mesure des scénarii

Durant le scénario, le maître du jeu (MJ) peut effectuer une charte pour savoir si le personnage joueur (PJ) est sous le coup de son malus psychologique. Si c’est le cas, le PJ peut tenter de faire un jet d’opposition pour résister à ses envies avec une difficulté définie par le MJ, mais attention les tentations sont grandes.

[image: image14.png]


Crédulité :

Jet d’opposition : Int à diff 15-20

Définition : Vous croyez dur comme fer en tout ce qu’on peut vous dire et ne doutez  pas une seconde de ce qu’on vous dit à partir du moment où ce qu’on vous dit vous semble crédible (dépend du rôle play du joueur ou de son jet de baratin sous charisme)

Obsédé sexuel / Pervers :
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Jet d’opposition : Sag à diff (Cha x 2) de votre victime.

Définition : Vous ne pouvez vous retenir de faire du charme à toutes les filles (ou garçons) que vous croisez. Vous ne pensez qu’à une seule chose, le sexe. Votre obsession peut vous poussez jusqu’à collectionner de la lingerie, des magazines pornos ou biens d’autres choses encore. Vous êtes du genre à avoir les mains baladeuses et ne manquez pas une occasion de vous rincer l’œil. Dés que vous voyez une fille (ou garçon) un peu sexy, il faut que vous lui sautiez dessus, vous ne pouvez vous contrôler.
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Arrogant :

Jet d’opposition : Sag à diff 15-20

Définition : Vous ne pouvez vous empêchez de vous vantez de vos aventures, vous êtes le plus beau, le plus fort, celui qui sait tout ou celui qui n’a jamais tort, Dieu lui-même ne peut être aussi parfait que vous. Si jamais on vous bat dans un domaine que vous maîtrisez, c’est pour vous l’humiliation suprême qui réclame réparation qu’elle qu’en soit le prix.

Faim :
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Jet d’opposition : Sag à diff 15-20

Définition : Vous mangez comme cinq, votre estomac fait toujours de drôles de bruits quand vous avez faim, dés que vous voyez de la nourriture c’est pour vous, et les autres passent bien après et s’il en reste. Bref, vous avez une fringale permanente.

Double personnalité :
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Jet d’opposition : pas de jet d’opposition

Définition : Vous avez deux personnalités (ou plus) bien distinctes. Chacune ignore ce que l’autre fait voire même qu’elle existe. Les caractéristiques Sag, Char, Int sont différentes d’une personnalité à l’autre mais les autres (FP, For, Dex, Vit, End, Per) sont les mêmes. Votre changement de personnalité peut s’effectuer lors d’un éternuement, d’un bâillement, d’un hoquet, d’une piqûre d’insecte, d’une démangeaison, un mot … qui est à définir au préalable. Attention, les compétences, les feats et autres techniques ne se partagent pas entre les différentes personnalités. Chaque personnalité ne peut utiliser les connaissances de l’autre.

Paranoïaque :

Jet d’opposition : Cha à diff 15-20 pour l’interlocuteur

Définition : Vous vous sentez observé en permanence et avez des insomnies fréquentes. Vous avez peur d’une personne (ou autre) qui vous poursuit sans cesse jusqu’à la méfiance totale en toute personne qui vous est inconnue. Il y a certainement un complot qui se trame contre vous, et c’est une véritable organisation qui est là pour vous exécuter. Vous êtes LE solitaire.

Sommeil :

Jet d’opposition : End à diff 15-20 sans bonus

Définition : Le bruit ne vous dérange pas et il n’est pas rare de vous voir faire une sieste ou deux durant la journée qui peuvent durer jusqu’à six heures. Quand vous dormez, on ne peut vous réveiller qu’à l’aide de bruit puissant ou en vous secouant comme un cocotier. Vous êtes la belle au bois dormant et seul un baiser du sexe opposé peut vous réveiller. Vous ne pouvez vous empêchez de dormir de partout et en toutes circonstances
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Alcoolique :

Jet d’opposition : Sag à diff 15-20

Définition : Vous ne manqueriez l’apéritif pour rien au monde. Une bonne cuite est toujours appréciable. Vous êtes en permanence ivre et dépensez tout votre argent là- dedans ne vous dérange pas. Vous êtes un alcoolique invétéré et vous avez toujours une bouteille d’alcool sur vous quelque soient les circonstances. Attention, le MJ peut vous infliger un malus lors d’une cuite un peu trop poussée.

Cleptomane :

Jet d’opposition : Sag à diff 15-20

Définition : Vous aimez voler de petits objets que vous collectionnez. Vous volez tout ce qui brille, de valeur ou non. Vous ne pouvez vous en empêchez, c’est pour vous un challenge à relever à chaque fois. Et lors d’échec, le défi est plus grand encore. Quoiqu’il vous en coûte, si vous n’avez pas tenté votre chance 1 à 2 fois par  jour, vous devenez fou.

Physique :
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Jet d’opposition : pas de jet

Définition : Une cicatrice, une brûlure, une paralysie, un œil, le nez, les oreilles, des doigts (etc.) en moins tels sont les marques correspondant à un malus physique. Si vous le désirez, vous pouvez faire une localisation de la partie de votre corps touchée avec un D20. Cara charisme –2. Attention, dans le cas d’un organe défini par une caractéristique (ex : un bras (For, Dex), un œil (Per), une jambe (Vit),etc.), vous ne pourrez augmenter la caractéristique concernée par le malus physique de plus de 1 point à la fois lors du passage de niveau. Il est à préciser que si vous n’avez pas de nez, vous ne pouvez pas faire de jet olfactif (Per). Les origines de votre mutilation devront être mentionnées dans votre historique. Ce malus ne doit pas être une limitation à votre personnage !

Colérique :
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Jet d’opposition : Sag à diff 15-20

Définition : Vous êtes du genre lunatique, vous vous mettez en colère pour un rien et vous vous défoulez en cassant tout ce qu’il y a dans la pièce. Dans ce genre de situation, mieux vaut ne pas vous adresser la parole.

Phobie :
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Jet d’opposition : Sag à diff 15-20

Définition : Vous avez une phobie particulière, la peur du vide, des araignées, des chiens et pourquoi pas des lapins. Il est impossible pour votre personnage de faire quoique ce soit devant sa phobie, vous êtes paralysé par la peur. Je ne saurais trop vous conseiller une phobie un peu hors du commun. Toutefois est-il que cette phobie est liée à un traumatisme qui devra être précisé dans votre historique.

Timide / Impuissant
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Jet d’opposition : Int à diff 15-20

Définition : Vous ne pouvez vous adresser à une personne du sexe opposé sans rougir, bégayer, être paralysé ou vous enfuir. 

Avare

Jet d’opposition : Int ou Sag suivant cas à diff 15-20

Définition : Des sous, des sous et encore des sous ! ! ! S’il n’y a pas d’intérêts pécuniaires, ça ne vaut pas le détour. Et s’il est question pour vous de donner un sou, il faut se lever de très bonne heure, pire qu’un Auvergnat, jamais vu ça !

Malédiction
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Jet d’opposition : pas de jet d’opposition

Définition : votre personnage est sous le coût d’une malédiction, il se transforme en bête sanguinaire la nuit, possède une queue de renard et des oreilles en pointes (Kajika)etc.

Les caractéristiques des personnages

Tout d’abord, lors de la création du personnage le joueur doit répartir (30 + 5 x NV) points dans les 9 caractéristiques Force psychique, Force, Dextérité, Endurance, Perception, Intelligence, Charisme, Sagesse. Je vous recommande de créer un personnage de niveau 3 pour plusieurs raisons, la première étant la répartition de 45 pts dans 9 carc soit 5 pts de moyen chacune des caractéristiques d’où une facilité pour la création des premiers personnages, la seconde étant que l’homme moyen sur terre possède un niveau 3 et la troisième est qu’il est toujours plus valorisant pour un joueur de ne pas commencer une aventure auras des pâquerettes.

Force psychique (FP) ou Ki :

La force psychique c’est l’énergie dégagée par toute forme de vie. Elle circule dans tous les êtres vivants aussi bien animal que végétal. Avec de l’entraînement, on peut la contrôler et même la matérialiser hors du corps. Elle permettra au PJ de faire des vagues d’énergie, de la lévitation, de la télépathie etc.

FP ini

La FP initiale représente la faculté que vous avez à maîtriser, manier et contrôler votre énergie. Lors que vous aurez un jet à faire sous la force psychique, il se fera sous la FP ini

FP nv

Votre énergie psychique FP est proportionnelle à votre niveau. Elle est égale à FP ini fois le niveau NV. La FP nv est la quantité d’énergie que votre corps contient. Les points de FP nv se regagnent à la vitesse de FP ini par jour. Alors faites attention car il est plus facile de les dépenser que de les récupérer. 

EX : Si un PJ (NV=5, FP ini=8 =>FP nv=40) consomme 32 pts en FP nv, il lui faudra 4 jours pour être au maximum de ses points FP nv.

Attention, si vous consommez plus d’énergie que vous en avez, la différence sera prise sur vos points de vie.

Force (FOR) :

C’est la force musculaire à l’état brut. Elle détermine toutes les actions physiques. Elle se traduit lors des combats par les dégâts infligés à l’adversaire.

Vitesse (VIT) :

C’est la capacité et le potentiel de se déplacer rapidement. Pendant les combats, c’est elle qui permet d’avoir l’initiative et permet aussi d’esquiver les coups de l’adversaire.

Dextérité (DEX) :

C’est l’agilité du personnage. En situation de combat c’est la capacité de porter les coups à son adversaire ou à parer les coups adverses.

Endurance (END) :

Le potentiel du corps à supporter l’effort physique prolongé. Lors d’affrontement, c’est la faculté à encaisser les coups que le PJ peut subir, c’est aussi son endurance à la fatigue lors d’un combat prolongé. C’est sous cette caractéristique que l’on calcule les points de vie, ils sont égaux à End x Nv (cf Points de vie)

Perception (PERC) :

La perception regroupe les 5 sens (vue, odorat, ouïe, touché, goût) et un 6ème sens. Un PJ de la race des animaux peut avoir un des sens très développé. Si c’est le cas il prend deux points sous ce sens et perd un point en perception générale(+2 en perc sous ce sens et –1 en perc G).

Intelligence (INT) :

L’intelligence se conjugue de deux façons, la première est la faculté à comprendre une technologie ainsi que la connaissance générale du monde. Dans ce cas, les jets d’intelligence pourront bénéficier d’un bonus supplémentaire si le personnage possède une compétence en relation directe avec le jet demandé. La seconde est plus une capacité d’analyse du combat, elle peut permettre entre autre d’analyser un style de combat, d’évaluer les capacités de son adversaire, d’apprendre une technique, de contrer une technique de l’adversaire etc. Autant dire que cette caractéristique n’est pas à prendre à la légère.

Charisme (CHAR) :

Le charisme a une importance moindre par rapport aux autres caractéristiques mais elle pourra se révéler intéressante pour certains joueurs. Le charisme regroupe plusieurs attributs comme l’apparence physique, l’attraction ,l’aisance sociale, le commandement. Toutes vos actions sociales sont déterminées par le charisme. Mais le charisme est aussi l’esthétisme dans la réalisation de technique ou dans le style de combat. Dans certains cas, il peut même avoir une influence sur le déroulement du combat, car un personnage qui a beaucoup plus de charisme que son adversaire peut facilement l’impressionner voire le démoraliser.

Sagesse (SAG) :

La sagesse bénéficie d’un statut à part. Elle représente l’alignement du personnage et  n’a pour but que de donner un peu de volume au personnage. Il va de soit qu’en pénalisant cette caractéristique lors de la création, le personnage profitera de points supplémentaires dans d’autres caractéristiques mais rappelez-vous que l’aventure ne se termine pas à la mort du personnage et qu’il lui faudra suffisamment de points pour ouvrir les portes du paradis. 

1 à 10 points sont à répartir dans la sagesse. Elle n’évoluera que peu jusqu’à la mort du PJ. A l’occasion le MJ pourra donner ou supprimer 1 point comme par exemple une action particulièrement importante ou une évolution du personnage. Le joueur ne peut rajouter lui même des points dans cette caractéristique.

0 
( la mal absolu, tuer est une passion

1-3 
( le personnage aime faire le mal autour de lui

4 
( vos intérêts passent  avant tout, mais vous n’est pas vraiment méchant

5 
( l’équilibre entre le bien et le mal

6 
( vous ne refusez pas d’aider les gens

7-9 
( votre priorité est d’aider autrui

10
( le bien tel que Dieu le conçoit

Il est préférable que pour rester dans l’esprit de Dragon Ball les PJ aient une sagesse comprise entre 4 et 7. Attention, il n’est pas impossible de rencontrer des personnages non joueurs (PNJ) ayant l’une de ces trois caractéristiques < 0 mais ne permettez pas aux joueurs cet écart. Lors de l’aventure des joueurs, les actions et choix qu’ils font, peuvent influencer et modifier leur sagesse (cf : Karma).
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LE SYSTEME DE REGLE


Afin d’obtenir une certaine part de hasard et du même coup une variable aléatoire, certaines actions sont définies par un jet de dé. Le système de jeu s’est voulu relativement simple pour permettre une initiation à des joueurs novices. Pour ce faire, le système fonction avec un seul et unique Dé pour résoudre toutes les actions.


Suivant l’action entreprise par le joueur, le maître du jeu lui donnera une difficulté. Pour jeter le dé sous une caractéristique correspondante à l’action demandée, il faut diviser le score de celle-ci par deux et l’arrondie au supérieur. Cela donne le bonus à ajouter au jet. Plus le score obtenu est supérieur à la difficulté, plus l’action entreprise réussit avec éclat, si il lui est inférieur, l’action a échouée

Le matériel indispensable au jeu

Pour les joueurs :

· Feuille du personnage

· Crayon et gomme

· 1D20
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Pour le maître du jeu :

·  Le livre des règles

·  La feuille récapitulative des carac de tous les joueurs

·  Les feuilles de Karma

·  Un bon scénario

·  1D20

·  Crayon et gomme

·  Un écran Dragon Ball

· (Le dictionnaire de Dragon Ball(, 
Akira TORIYAMA, 1999 Editions Glénat (
Ce dictionnaire inventorie la totalité des personnages, des techniques et des objets que l’on peut découvrir dans les mangas Dragon Ball et Dragon Ball Z. C’est aussi un remarquable Atlas géographique et chronologique du monde de Dragon Ball, où fourmillent illustrations diverses et d’autres renseignements sur ce monde, c’est le livre indispensable à tout bon maître de jeu.

Le système dé 20 (D20)


Lors d’une action du PJ, le MJ peut lui demander de faire un jet de dé afin de déterminer si l’action entreprise a été réalisée ou si elle a échoué. Pour cela le MJ définit une difficulté et sous quelle caractéristique du PJ le jet doit être réalisé. Le joueur bénéficie du bonus correspondant à la caractéristique pour réaliser son jet, attention le bonus peut-être modifié si le personnage est blessé ou non. Vous devez additionner ce bonus au résultat obtenu à votre lancé de D20, ainsi votre score est représentatif de vos capacités. Si le résultat est inférieur à votre difficulté, votre action a échoué , c’est un « échec ». Si le résultat est supérieur, vous avez réussi votre action. Pour calculer le nombre de réussite, vous devez soustraire au résultat à la difficulté. Tous les 5 points, cela vous donne une réussite. Plus le nombre de réussites est important, plus votre action est spectaculaire et est dure à annuler pour votre adversaire.

Résultat - diff
0-4
5-9
10-14
15-19
20-24
25-34

Nb de réussite
1
2
3
4
5
6

Cas spéciaux, si lors d’un jet vous obtenez :

un 20, c’est une réussite critique, vous pouvez relancer le D20 et additionnez ce score au score du précédant lancé (cad 20).

un 1, c’est un échec critique, vous devez relancer le D20 pour déterminer les conséquences de l’action. Si c’est un 01, les conséquences sont mineures, elles n’auront peu ou pas d’incidence sur le PJ. Si c’est un 20, les conséquences seront catastrophique pour le PJ, il peut se blesser, perdre un avantage ou retourner l’action contre lui.

Voici un tableau pour vous donner une idée des conséquence d’un échec critique. Il n’est qu’indicatif et libre à vous de déplacer, inter changer, rajouter, enlever, interpréter, compléter etc.

Tableau des échecs critiques

D20
Effets

01
Pas de conséquence mis à part l’échec automatique de l’action

02-05
Effet comique comme un pantalon déchiré au fesses

Votre personnage se jeter sur le poing de votre adversaire, vous saignez du nez

06-10
Malus de +5 sur la prochaine action

Perte de l’équilibre, vous n’avez plus droit à aucunes actions

Rajouter une réussite à votre adversaire

11-15
Perte de l’initiative au prochain round

Vous perdez une fois votre force en PV

Vous vous cassez une dents, -1 en char

16-18
Double les dégâts de l’adversaire

Après un coup dans l’œil, vous perdez la vue pendant 5 round

Vous perdez votre arme

19
Immobilisé au prochain round

Déchirure musculaire, malus de +5

Vous passez au cran de blessure supérieur

20
Fracture, vous avez dorénavant un malus de +10

Vous brisez votre arme

exemple : Yogi veut déplacer un rocher. Yogi a 9 en force soit un bonus de 5. La difficulté donnée par le MJ est de 15 car c’est un rocher d’une taille respectable.


1er cas : Yogi obtient un 16 avec son D20, soit 21 avec le bonus. L’action est réussite. Le nombre de cran de réussites est égal à 21 – 15 = 6 soit 2 réussites, le rocher bouge sans trop de difficulté.


2nd cas : Yogi obtient un 8 avec son D20, soit 13 avec le bonus et donc inférieur à 15, c’est un échec, l’action entreprise a échoué, le rocher ne bougera pas.


3ème cas : Yogi obtient un 20 (critique) suivi d’un 15 avec son D20 soit un score de 40. Le nombre de réussites est égal à 40 – 15 = 25 soit 5 crans, le rocher est littéralement soulevé et lancé à plus de 100 mètres.


4ème cas : Yogi obtient un 1, c’est un échec critique. Après relance du D20, il obtient un 11. Le MJ peut décrire l’action comme ceci : « Yogi, en voulant déplacer le rocher, tu glisses et te tape la tête contre celui-ci. Tu perds une fois ta force en PV (points de vie).

Les niveaux (Nv)

Je recommande au MJ de faire commencer l’aventure des PJs au niveau 3. Ainsi ils pourront débuter le jeu sans avoir trop l’impression d’être des moins que rien. Je rappelle que ce jeu à été créé pour se faire plaisir et non pour être traîné dans la boue par tous les PNJs.

Niveau combat :

A chaque passage de niveau, le PJ se verra attribuer 5 points à répartir dans les 8 premières caractéristiques (FP, FOR, VIT, DEX, END, PERC, INT, CHA). Il est logique qu’il les emploie dans les caractéristiques qu’il a le plus utilisés. Il se verra aussi attribué une compétence (cf compétences)

Les PJs plus commun ont un niveau en combat de :

Enfant Nv 1

Femme Nv 2

Homme Nv 3

+1 Nv en cas de pratique de sport intensif ou de compétition, sauf les échecs et jeux de dames naturellement ;o)
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Le Karma
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Lorsqu’un PJ réalise une bonne ou une mauvaise action, cela a un impact sur son Karma. Le Karma est la clef qui vous ouvrira les portes de L’Au-Delà. Si le Karma est bon , c’est pour vous le Paradis assuré. En revanche s’il est mauvais, c’est la descente aux Enfers. C’est Le Roi Enma, juge des esprits des morts qui désignera le chemin à prendre en fonction de votre Karma. Très important, le Karma des joueurs doit être tenu à jour part le MJ et doit être confidentiel jusqu’au jour du jugement.

Une bonne action dénuée de tout intérêt rapporte 1 pt de Karma

Une bonne action qui a permis de sauver une ou plusieurs vies rapporte 2 pts de Karma

Sacrifier sa vie pour une bonne action rapporte 5 pts de Karma

Une mauvaise action et vous perdez 1 pt de Karma

Une mauvaise action entraînant la mort d’une ou plusieurs personnes que se soit directement (être le meurtrier) ou indirectement (complice ou ne pas intervenir), vous perdez 2 pts de Karma

Le suicide vous fait perdre 5 pts de Karma

A la création d’un personnage, le nombre de points de Karma est définie par Sag x 5. Tous les seuils de 5 pts de Karma gagnés ou perdus, le PJ gagne ou perd un points de Sag.

Pour le MJ, une feuille individuelle appelée Feuille de Karma est à sa disposition pour noter les actions des PJs et comptabiliser les points de Karma.

Niveaux
Xp

1
10

2
30

3
60

4
100

5
150

6
210

7
280

8
360

9
450

10
550

11
660

12
780

13
910

14
1 050

15
1 200

16
1 360

17
1 530

18
1 710

19
1 900

20
2 100

21
2 310

22
2 530

23
2 760

24
3 000

25
3 250

26
3 510

27
3 780

28
4 060

29
4 350

30
4 650

31
4 960

32
5 280

33
5 610

34
5 950

35
6 300

36
6 660

37
7 030

38
7 410

39
7 800

40
8 200

41
8 610

42
9 030

43
9 460

44
9 900

45
10 350

Tableau des pts d’expériences

Fonction du niveau

Formule : xp niveau précédent + (niveau x 10)

Les points d’expériences (Xp)

Les PJ peuvent commencer l’aventure avec 60 pts d’expériences (Xp) c’est-à-dire un niveau 3.. Je vous recommande pour ma part une moyenne de 15 à 25 Xp pour les premiers scénarii.

Les joueurs ont deux moyens d’obtenir des xp :

Le premier dépend directement du scénario, des joueurs et du MJ. Les joueurs se verront récompensés à la fin de chaque scénario ou campagne par un certain nombre de point d’xp. Le MJ prendra en compte un certain nombre de facteurs comme la participation des joueurs à l’aventure, l’interprétation des personnages, la réalisation des objectifs du scénario, l’ambiance mise par les joueurs (Action Manga) et enfin si le MJ a passé un bon moment. Ces xp seront distribués collectivement et indépendamment de la prestation de chacun, sauf si le MJ veut récompenser un rôle-play ou une intervention décisive d’un joueur. Il va de soi que plus les scénarii seront compliqués et importants, plus le nombre de pts d’xp sera important. Ce nombre sera laissé à l’appréciation du MJ.

Le deuxième est l’expérience obtenue par les combats. Cette expérience est individuelle et sera en relation directe avec les combats menés durant le scénario. A chaque adversaire vaincu, le joueur recevra un nombre de pts d’xp égal au niveau de celui-ci (exemple pour un adversaire de niveau 15, le joueur recevra 15 xp). Si cet adversaire a été vaincu par plusieurs personnages (joueurs ou non joueurs), les xp seront à répartir entre ces personnages. Si l’adversaire remporte le combat ou si ce même combat était un entraînement (contre des personnages non-joueurs uniquement), le joueur recevra un nombre de pts d’xp égal à la moitié du niveau de celui-ci. Ils seront aussi à partager si plusieurs joueurs entrent en ligne dans ce combat.

Retrouvez à la fin de ce livre la feuille récapitulative du scénario

La force cachée (FC)
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Qu’est-ce que la force cachée ? La force cachée (FC) est un potentiel latent propre aux PJs. Ils ne peuvent généralement l’exploiter que lors d’une violente colère et juste le temps d’un round. Durant la libération de cette force, le PJ voit ses bonus de caractéristiques multipliés par la valeur de la FC se qui prouve l’extraordinaire puissance de ce potentiel caché, mais attention à ne pas oublier de prendre en compte les éventuels malus du aux blessures.


Le déclenchement de la FC se fait par l’utilisation d’un point de destin, c’est le joueur qui décidera du moment voulu pour dévoiler sa force cachée. Surtout n’oubliez pas de recalculer la CC car cela va diminuer votre diff au combat (cf combats).


La FC est généralement de 2 mais dans certains cas particuliers elle peut-être de 3 voire exceptionnellement de 4. Des races comme les saïyens ont un bonus de +1 à leur FC de base prouvant ainsi l’extraordinaire puissance de ces combattants. Toutefois, lors de la création d’un personnage, le joueur peut choisir de ses cinq points de destins lors de la création de personnage ce qui lui permettra d’avoir un point de FC supplémentaire. Mais il peut aussi sacrifier un point de FC pour avoir cinq points de destin supplémentaires. A vous de faire le bon choix mais n’oubliez pas que c’est le MJ qui vous donnera son avale pour cette transaction alors parlez en avec lui.


Cas particulier : Quand un PJ à l’occasion de voir sa FC révélé par magie, la FC est le nombre de niveau qu’il passe définitivement (ex Nv=5, FC=2 >> nouveau Nv=7) et gagne sa FC dans chacune des 4 caractéristiques. Il prend le nombre d’Xp en conséquence.

Les points de destin


Les points de destins sont les points que l’on peut dépenser pour permettre au personnage de prendre son destin en main. Cette situation s’applique aux cas suivants :

Rejeter un dé

Le joueur a la possibilité de pourvoir relancer son dé contre un point de destin. Ainsi un jet faible pourra peut-être s’amélioré et ainsi sauver le personnage d’une situation périlleuse. Mais cette action pourra aussi se retourner contre lui, en effet le dé peut être capricieux et l’on peut fort bien se retrouver avec un résultat pire que le précédent. Il est à noter que la relance du dé est aussi valable pour un échec critique ( un 1 sur le dé) et qu’il serait difficile de faire pire, mais ne sait-on jamais.

Déclencher la Force Cachée

En sacrifiant un point de destin, vous aurez la possibilité de déclencher votre force cachée, ce potentiel qui sommeille en vous et que vous ignorez. Mais utilisez la à bon escient car elle ne durera qu’un seul round.

Figer l’action

La destiné du personnage va pourvoir lui permettre de figer le temps durant un round. Pendant celui-ci, seul le joueur qui a consommé un point de destin pourra agir. Tout les autres personnages, qu’ils soient joueurs ou non, ne pourront que se contenter de regarder ce qui va se passer. Ils n’auront droit à aucun jet de dé quelque qu’ils soient, pas même pour se défendre.

Le personnage se voit attribuer cinq points de destin à sa création. Le Meneur pourra au cours d’une aventure bien menée et particulièrement héroïque récompenser le joueur en lui donnant en plus de ses points d’expérience, un point de destin.

 La capacité de combat (CC)


La CC est votre capacité à vous battre au corps à corps. Elle est calculée en fonction de vos capacités physiques et connaissances en combats.

CC = For + End + Vit + Dex + Nv

La CC permet de calcul la difficulté que vous avez pour vous battre face à un adversaire.

La CC d’un homme moyen est de 23.

Les difficultés (Diff)

La difficulté est définie par le MJ, suivant la difficulté de l’action et la manière dont va s’y prendre le PJ. Il est donc indispensable que le MJ décrive la situation au PJ (ne pas hésiter à faire un plan), et que le joueur explique au MJ comment son personnage va s’y prendre  pour réaliser l’action.

Voici un petit tableau dévaluation de difficulté :

01
Immanquable (pourquoi faire un jet ?)
Jet de dé réalisable

par un PJ de base (nv3)

05
Facile


10
Moyen


15
Difficile


20
Très difficile


30
Surhumain
Jet de dé réalisable

par un PJ de nv25

40
Exceptionnelle


60
Héroïque
Jet de dé réalisable

par un PJ de nv supérieur à25

80
Sangoku


100
Divin


Lors d’une action, si le joueur possède une compétence en rapport avec celle-ci, la diff est diminuée de 5 points par niveau de compétence

Lors de combat entre deux adversaires, les difficultés sont calculées en fonction du niveau des combattants (cf Combats). De plus, le MJ peut augmenter la difficulté d’un ou des deux combattants du fait qu’ils se battent par exemple de la main gauche alors qu’ils sont droitiers ou qu’ils se battent dans l’eau. Autre exemple, les combattants vont s’affronter dans une pièce noire. Le MJ leurs demande de faire un jet en perception. La diff sera diminuée de 2 points par réussite faite lors du jet de perception, c’est normal que celui qui voit le moins ait plus de difficultés à se battre.

Les bonus


Toutes les caractéristiques bénéficient d’un bonus lors de certains cas comme les combats, jet de charisme, sagesse et intelligence. Le joueur doit rajouter son bonus à son D20. Ainsi, on ressent mieux si un joueur s’est plus spécialisé dans une caractéristique. Lors d’un combat de deux joueurs qui ont le même niveau, il est plus logique que le plus rapide est l’avantage sur l’initiative ce qui est plus représentatif des capacités du personnage.

Les bonus sont calculés de la manière suivante : caractéristique divisé par deux arrondies au supérieur.

Ex : Vit = 9

Bonus Vit = 5

Le joueur ajoute 5 à son D20 pour son jet de vitesse

Les points de vie (PV)

Le nombre de PV est égal à l’endurance (End) multiplié par le niveau combat(Nv) donc :

PV = End x Nv.

Les PV sont un véritable investissement, plus on à de points en End plus on peut encaisser les coups et plus on a de PV. Il faut savoir que si vous investissez dans l’End, vous perdez des points dans d’autres caractéristiques. Je vous pose la question :« A quoi servent beaucoup de PV dans un combat si on ne peut pas toucher son adversaire ? »

Au départ, les PJs auront tout de même un minimum de 50 PV

Le MJ doit savoir que si un PJ consomme plus de pts FP nv qu’il n’en possède, ils seront débités sur ses PV.

Le PJ regagne ses PV à l’allure de End par jour. Donc une End = 12, vous récupérez 12 PV par jour.

Les crans de blessure
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Le nombre de PV est divisé en 4 parties arrondies au supérieur qui correspondent à des crans de blessure. Le passage d’un de ces crans peut engendrer une perte de ses bonus lors des actions utilisant le D20.

Crans de blessure

Bonus

Pleine forme
100%
100% bonus

Bl sérieuse
50%
50% bonus

Neutralisé
25%
25% bonus

Mort
0%

0

A 25% de ses PV, le joueur ne peut régénérer ses PV tout seul, il doit obligatoirement faire appel à des moyen médicaux.
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A 10% de ses PV, le joueur doit faire un jet en endurance à une diff de 20 pour ne pas perdre connaissance. Vous ne pouvez régénérer vos PV tout seul, vous perdez 1PV par heure si on ne vous soigne pas.

Note pour les MJs, ce n’est pas parce qu’un PJ est mort qu’il a fini son aventure. Des scénarii sont envisageables dans l’Au-Delà, et il peut ressuscité grâce aux Dragon Ball
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Les blessures Secondaires

Si un personnage perds en une attaque une bonne partie de ses PV (+ 25% PV), le MJ peut considérer qu’il en résulte des blessures secondaires comme une plaie ouverte, une fracture etc. Ses blessures secondaires sont à l’appréciation du MJ. Vous pouvez faire un jet sur un D20 pour avoir une localisation de la blessure secondaire.

Les compétences 
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Lors de chaque passage de niveau, le joueur peut choisir une compétence, en inventer une ou augmenter d’un niveau une compétence qu’il possède déjà. Une compétence est une connaissance ou un savoir faire de la vie quotidienne précis. Elle ne s’applique en rien au combat et interviennent principalement sur les caractéristiques Int et Dex

Une compétence niveau 1(*) diminue de 5 points la diff 

Une compétence niveau 2 (**) diminue de 10 points la diff

Une compétence niveau 3 (***) diminue de 15 points la diff

Etc.

Exemple de quelques compétences :

Jeux vidéos

Conduite voiture

Conduite moto

Conduite Sky-car

Connaissance des programmes TV

Connaissance des plantes de la vallée du dragon

Connaissance des règles du Base-Ball

Cuisine exotique

Mangas

Lors de certaine cas, le Mj peut autoriser le joueur à cumuler plusieurs compétences.

Un joueur peut aussi demander au MJ s’il peut utiliser une compétence assimilable à l’action demandée. Hitomi veut grimper dans un arbre afin de se cacher. Le MJ l’autorise a utiliser sa compétence d’acrobatie pour grimper dans l’arbre.
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Les actions Manga (AM)
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L’Action Manga est une action comique qui n’engendre aucuns dégâts. Pour vous faire une bonne idée, rappelez-vous des situations où Torture Géniale tentait de voir Lunch en cachette et que celle-ci s’en rendait compte. Tortue Géniale avait droit à une rafale de mitraillette. Il n’en était pas pour autant mort et on n’a jamais su d’où Lunch sortait son Uzi.

L’Action Manga permet à celui qui l’utilise d’avoir une force surhumaine, de matérialiser des objets le temps d’un round et à celui qui la subit de n’avoir aucun dégât durant ce round.

Pour utiliser l’Action Manga il faut que la situation soit comique, l’annoncer avant de la réaliser et l’accord du MJ.

Les chartes

Il arrive que pour des raisons de hasard, le MJ demande aux joueurs de lancer un D20. Plus le score est haut, plus la charte est bonne pour le joueur. N’oubliez pas de relancer les 20 et de l’additionnez au nouveau score.

Météorologie (exemple de charte) :

Lors de chaque scénario, le MJ doit tirer un D20 pour connaître la météo du jour. Il est important de connaître la météo car elle peut influer sur certaines races et dans les combats. Si vous obtenez :


20
temps très favorable


19-16
temps favorable


15-11
temps mitigé


10-06
temps médiocre


05-02
temps mauvais


01
temps très mauvais

Attention, il faut prendre en compte le climat où se passe le scénario. Si il se passe dans un désert et que le D20 = 01, il est hors de question qu’il pleuve sur la région, se sera plus canicule ou tempête de sable. Pour conformer au zone climatique, reportez vous à la carte des climats.
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GESTION DES COMBATS

Les combats sont une phase importante dans ce JDR. En effet, Dragon Ball est un monde où les arts martiaux sont une véritable passion pour les habitants. C’est pour cette raison que j’ai dédié un des livres des règles uniquement aux combats. Maintenant libre à vous d’en améliorer, d’en supprimer ou d’en rajouter de nouvelles

Les round (RD)

Le combat est décomposé en plusieurs parties appelé round. Durant un round, les adversaires ont généralement le temps de lancer deux actions de type attaque ou défense. Un round durant environ 5 secondes pour des personnages de niveau trois mais devient de plus en plus petit avec l’augmentation des niveaux des personnages. 

NV du PJ
3
10
15
20
25
30
40
50

Tps du RD
5 s
0.45 s
0.2 s
0.11 s
0.07 s
0.05 s
0.03 s
0.02 s

Au début de chaque round, les adversaires doivent faire un jet pour déterminer qui a l’initiative. Vous pouvez, pour des raisons de commodité le faire chaque fois que le contact entre les deux adversaires est rompu. Les joueurs auront aussi à réaliser tout les 5 rounds un jet de fatigue (voire ci-après).

La difficulté

Lors d’un combat, la difficulté est définit en fonction de leur capacité de combat. 

Nb de seuils = (CC PJ1 – CC PJ2) / 2

où CC PJ1 ( CC PJ2

Tableau des seuils de difficultés

seuils
0
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10

PJ 1
10
09
08
07
06
05
04
03
02
01
00

PJ 2
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20

Rappel, CC = NV + For + Dex + Vit + End

Les actions
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Lors d’un combat, on considère que le joueur peut réaliser deux actions dans un même round. Elles sont généralement définies par attaque / défense mais peut être modifier en attaque / attaque ou défense / défense

Si le joueur veut effectuer une action supplémentaire, la difficulté sera majoré de 5 points par actions supplémentaires. On peut accorder des actions supplémentaire dans le cas où le joueur se battrai contre plusieurs adversaires ou s’il veut réaliser une action dans un cas d’extrême danger.

Tableau des actions

Nb d’actions
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10

Majoration 
0
0
+5
+10
+15
+20
+25
+30
+35
+40

L’initiative

Jet du D20+ bonus Vit, Diff fonction CC

Celui qui a fait le plus grand nombre de réussi à l’avantage pour attaquer en premier. Si les deux combattants ont le même nombre de réussite, l’avantage sera donné au combattant qui a la vitesse la plus élevée ou bien on peut considérer que c’est une attaque simultanée. Chaque combattant reçoit l’attaque de l’autre sans pouvoir la parer.

L’attaque

Corps à corps / armes blanche :

Jet du D20 + Bonus Dex, Diff fonction CC si vulgaire combat sinon sous Tech s’il y a.

Le jet se fait sous la dextérité, mais les dégâts sous la force

Energétique :

Jet du D20 + Bonus FP ini, Diff fonction technique

Jet des dés sous la caractéristique FP ini. La quantité d’énergie consommée est égale à :
R x FP ini = FP nv consommé. Attention, si la vague d’énergie n’atteint pas ou partiellement la cible, l’énergie est quand même perdu. 

La défense

Dans tout les cas, il faut que le nombre de réussite de la défense soit supérieur ou du moins égal au nombre de réussite de l’attaque sinon le personnage subit des dégâts.

Esquive :

Jet du D20 + Bonus Vit, Diff fonction CC

Parade (uniquement pour les combats d’armes blanches) :

Jet du D20 + Bonus Dex, Diff fonction CC

Encaisse :

Jet du D20 + Bonus End, Diff fonction CC

Attention, si vous voulez parer ou encaisser une arme, votre difficulté sera augmenté du facteur de dégâts de l’arme pour réaliser l’action.

Les dégâts

Les dégâts sont définis par le nombre réussite en attaque moins le nombre de réussite de défense de l’adversaire. Le nombre de réussites passantes doit être multiplier par la caractéristique sous laquelle à eu lieux l’attaque généralement For au corps à corps ou FP pour les techniques énergétiques. Si la différence des réussites est égal à zéro, l’attaque a échoué.
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La protection naturelle

Pour les personnes qui trouveraient que les combats se déroulent un peu trop vite, je peux vous proposez une petite règle optionnelle qui rajoutera du piment dans vos combats. Aux dégâts que subit votre personnage, retirez la protection naturelle de votre personnage cad le score de sa caractéristique End. Ainsi, les personnages joueurs et non-joueurs subiront moins de dégâts et prolongera vos combats. De plus, lorsque qu’un personnage aura une caractéristique End assez élevée, les autres joueurs ressentiront vraiment la difficulté qu’à leur personnage pour infliger des blessures à ce colosse.
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Fatigue

Lors d’un combat la fatigue se fait ressentir. Tous les cinq rounds, les combattants doivent faire un jet d’endurance pour déterminer si la fatigue se fait ressentir. Il n’y a pas de jet de fatigue pour le premier round. Le premier jet de fatigue est à faire au 5 round puis 10, 15 c’est-à-dire tous les 5 RD. Le premier jet de fatigue s’effectue avec la diff de 10 puis à chaque jet augmentez la diff de 5. Et oui, plus le combat est long, plus on se fatigue. N’oubliez pas de soustraire votre bonus d’endurance. 

Nb de Rd
5
10
15
20
25
30

diff
10
15
20
25
30
35

Si au jet vous obtenez :


Echec
+1 de diff au combat


Echec critique
doubler les malus de fatigue


1 Réussi
pas de malus fatigue


Plusieurs Réussis
annule autant de malus fatigues qu’il y a de réussites

Dans le cas où vous n’utilisez pas tout votre potentiel, vous vous économisez donc vous vous fatiguez moins.

A 50% de votre potentiel (For, Vit, End, Dex)
- diff / 2 en End

A 25% 
- diff / 4 en End

A 10% 
- diff / 10 en End

Précision que lors d’un combat, le joueur peut diminuer certaine de ses caractéristiques pour feindre son adversaire.

Localisation

Lors d’un dégât important c’est à dire supérieur ou égal à 30%, le MJ peut demandé au joueur de localiser le coup qu’il vient de placer. Pour cela le joueur lance un D20.
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Schéma de la localisation
D20


01


09  02 03  12


10  04 05  13


11  06 07  14


08


15  18


16  19


17  20


01 : tête
11 : bras droit [ poignet et main]


02 : thorax droit (poumon)
12 : bras gauche [épaule au coude[


03 : thorax gauche (poumon, cœur)
13 : bras gauche [ coude au poignet[


04 : ventre supérieur droit (foie)
14 : bras gauche [ poignet et main]


05 : ventre supérieur gauche
15 : jambe droite [ hanche à genou[


06 : ventre inférieur droit (intestins)
16 : jambe droite [ genou à cheville[


07 : ventre inférieur gauche (intestins)
17 : jambe droite [ cheville au pied]


08 : bassin, testicules, vessie
18 : jambe gauche [ hanche à genou[


09 : bras droit [épaule au coude[
19 : jambe gauche [ genou à cheville[


10 : bras droit [ coude au poignet[
20 : jambe gauche [ cheville au pied]

Les armes

Armes de contact

Une arme est définie selon trois facteurs : arme (F dégâts / F résistance / F poids)

Facteur de dégâts :

Chaque arme possède un facteur de dégâts. Il est situé entre 1et 5 pour les armes classiques et peut aller jusqu’à 10 pour les armes issues de la magie ou légendaire (ex :Z-sword, Excalibur). Quand vous portez un coup à un adversaire, vous additionnez ce facteur à la force et vous multipliez par le nombre de réussites qui passent (ex : (8+3)x2=22)
Ce facteur est aussi le malus que l’adversaire doit subir s’il se bat à mains nues.

Facteur de résistance ou d’état de l’arme (armure) :

Il est compris entre 10 et 50 pour les armes classiques et peut monter jusqu’à 200 pour des arts spécifiques.

Arme (X/Y)

X étant la vie de l’arme et l’attaque que l’arme peut endurer sans subir de dégâts.

Y étant la vie maximum de l’arme, elle ne peut être augmenté que par magie ou par un spécialiste des armes.

Ex : épée (30/30) si elle pare un coup à 21, alors l’épée ne subit pas de dégâts car le coup porté est inférieur à la résistance de l’arme


Puis elle pare un autre coup à 34 alors l’épée subit 4 pts de dégât (34-30)=4, les caractéristiques de l’épée devient (26/30) cad 30-4

Ce facteur s’applique aussi aux armures

Facteur poids et maniement :

Ce facteur est le malus en dextérité que l’utilisateur subit lors de l’utilisation de l’arme. il est compris entre 0 et 3 pour les armes courantes mais peut allez bien au delà.

Ex : 
Couteau
0


Bâton bois
1


Bâton fer
2


Epée
3

Nom de l’arme
F dégâts
F résistance état
F maniement poids

Bâton en bois
1
X / 10
1

Bâton en fer
2
X / 20
2

Bâte base-ball
1
X / 15
1

Club de golf
2
X / 20
1

Couteau de poche
1
X / 15
0

Machette
2
X / 25
1

Fourche
2
X / 20
1

Lance
3
X / 20
2

Hache
4
X/ 25
3

Glaive
2
X / 30
2

Katana
4
X / 40
2

Sabre
3
X / 40
2

Cimeterre
3
X / 35
2

Epée
5
X / 50
3






Bâton magique Goku
2
180 / 180
1

Z-sword
10
200 / 200
30

Arme à feu

Type d’arme
taille
Nom
dégâts
diff esquive

Pistolet


Petit

Moyen

Gros
Pistolet

Revolver

Python
D6

D10

2D6
15

20

25

Mitraillette


Moyen

Gros
Uzi
2D10

3D10
20

25

Laser


Petit

Moyen

2D20

3D20
25

30

Explosif


Petit

Moyen

Gros

Très gros
Grenade

Bazooka

TNT

Plastique
2D20

D100

2D100

D1000=D100x10


Pour les explosifs, la puissance perd 1 pt par mètre. Donc une grenade peut faire des dégâts jusqu’à 20 mètres.

Exemple de combat

Hitomi et Natsuko vont subir un test pour déterminer qui des deux aura le privilège de s’entraîne sous l’œil vigilant de maître Mutaï. Il va de soit que ce combat est capitale pour les deux partis.

HITOMI (NV 5)


ini
100%
50%
25%
Niv

Fpsy
6
3
2
1
30

For
9
5
3
2


Vit
8
4
2
1


Dex
6
3
2
1


End
6
3
2
1


Perc
5
3
2
1


Int
4
2
1
1


Char
6
3
2
1


Sag
5
3
2
1


CC
34





Pleine forme
100%
50

Bl sérieuse
50%
25

Bl grave
25%
13

Mort
0%
0

NATSUKO (NV4)


ini
100%
50%
25%
Niv

Fpsy
4
3
2
1
30

For
8
5
3
2


Vit
7
4
2
1


Dex
7
3
2
1


End
7
3
2
1


Perc
4
3
2
1


Int
4
2
1
1


Char
5
3
2
1


Sag
4
3
2
1


CC
33





Pleine forme
100%
50

Bl sérieuse
50%
25

Bl grave
25%
13

Mort
0%
0

Calcul diff ( 10 

D20 + Bonus

Nos deux jeunes combattants se retrouvent dans une prairie, terrain dégagé, pour qu’ils puissent développer tout leur art du combats. Les deux disciples se saluent et prennent positions.

Premier round

Initiative (Vit)

6 + 4 = 10

( 1 réussite (R)


Initiative (vit)

1,suivie de 12 échec critique, 

Natsuko perd l’équilibre

Malus de +5 sur la prochaine action

Natsuko a marché sur son lacet qui était défait, Hitomi a l’initiative

Attaque (Dex)

16 + 3 = 19

( 2 R
Esquive

18 + 4 = 22

( 2 R (due au malus de l’échec critique)

Hitomi profite de la perte d‘équilibre de Natsuko pour porter deux coups de poings mais Natsuko parviens quand même à les éviter de justesse

Encaisser (End)

10 + 3 = 13

( 1 R
Attaque (Dex)

10 + 3 = 13

( 1R

Natsuko riposte avec un violent coup dans l’abdomen, mais cela laisse Hitomi indifférent

second round

Initiative (Vit)

15 + 4 = 19

( 2 R

Hitomi a la vitesse la plus élevé, il a l’initiative (8 contre 7)
Initiative (Vit)

12 + 4 = 16

( 2 R



Hitomi frappe Natsuko d’une fraction de seconde plus vite

Attaque (Dex)

10 + 3 = 13

( 1 R
Esquive (Vit)

3 + 4 = 7

( 0 R

Natsuko perd 9 PV (reste 41 PV)

Hitomi donne un coup de poing en plein visage car Natsuko n’a pu l’éviter

Esquive (Vit)

12 + 3 = 15

( 2 R
Attaque (Dex)

5 + 3 = 8

( 0 R

L’attaque de Natsuko n’atteint pas Hitomi 

troisième round

Initiative (Vit)

10 + 4 = 14

( 1 R
Initiative (Vit)

13 + 4 = 17

( 2 R

Depuis le début du combat, Natsuko parvient enfin à renverser la vapeur en frappant le premier

Esquive (Vit)

3 + 4 = 7

( 0 R

Hitomi perd 8 PV (reste 42 PV)
Attaque (Dex)

10 + 3 = 13

( 1 R

Hitomi est surprise par la vitesse de son adversaire, il ne s’y attendait pas.

Attaque (Dex)

14 + 3 = 17

( 2 R
Esquive (Vit)

7 + 4 = 11

( 1 R

Natsuko perd 9 PV (Reste 32 PV)

Mais il ne se laisse pas faire et rend tou les coups qu’il reçoit

Quatrième round

Initiative (Vit)

12 + 4 = 16

( 2 R
Initiative (Vit)

8 + 4 = 12

( 1 R

Hitomi maîtrise le combat, il a encore l’initiative

Attaque (Dex)

20 + 11 + 3 = 34

( 5 R (critique)
Esquive (Vit)

15 + 4 = 19

( 2 R

Natsuko perd 27 PV

Natsuko vient de passer deux seuils de blessure d’un coup. Il est maintenant à 25% de ses bonus.

Hitomi vient de réaliser une attaque digne d’un grand maître en arts martiaux.

Esquive (Vit)

13 + 4 = 17

( 2 R
Attaque (Dex)

9 + 1 = 10

( 1 R

Natsuko a été considérablement affaiblie par l’attaque précédente, c’est tout juste s’il encore debout.

Devant l’ampleur de ses blessures, Natsuko doit déclarer forfait. Il ne lui reste plus que 5 PV. Il lui faudra 7 jours pour récupérer complétement de ce combat.
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LES TECHNIQUES ET LES FEATS

Techniques

Les techniques sont divisées en deux groupes, les techniques du corps à corps et les techniques énergétiques. Chacun de ces deux groupes sont divisés en six niveaux correspondant à un niveau de maîtrise et à une difficulté de réalisation.

Niveaux de maîtrise
Difficultés

Nv 1 Techniques de base
diff 10

Nv 2 Techniques d’initiés
diff 15

Nv 3 Techniques de disciples
diff 20

Nv 4 Techniques élaborées
diff 25

Nv 5 Techniques de Maîtres
diff 30

Nv 6 Techniques Supérieures
diff > 30

Apprentissage d’une technique

L’apprentissage d’une technique fait partie intégral de l’univers de Dragon Ball. C’est une étape indispensable à tout évolution de personnage. Pour apprendre une technique, il faudra que votre personnage passe un temps minimum pour pouvoir la comprendre, l’assimiler et enfin la maîtriser. Pour que l’entraînement soit efficace, il faudra que le personnage y passe 5h par jour avec un minimum de 5 jours par semaine d’entraînement (uniquement pour cette technique, sans compter l’entraînement du quotidien). Sans ça, on considérera que l’entraînement à été interrompu et il faudra reprendre depuis le début l’apprentissage.

Pour une compréhension minimum d’une technique, il faut passer au moins autant de semaines d’entraînements que la technique a de niveaux. Par exemple pour une technique niveau 3, il faudra trois semaines. En passant le temps correspondant au niveau de la technique, le joueur aura une difficulté d’apprentissage égale à la difficulté de réalisation de la technique soit pour une technique niveau 3 une difficulté de 20.

Mais le temps d’apprentissage peuvent être raccourci ou allongé suivant la volonté du joueur. Pour chaque semaine supplémentaire, le joueur bénéficie d’une réduction de la difficulté d’apprentissage de 1 point dans la limite de 5 points maximum et pour chaque semaine d’entraînement en moins, la difficulté augmentera de 2 points par semaine.

Le personnage aura peut-être un jour l’occasion d’apprendre deux voire trois techniques en même temps. Ce sera la cas quand celui-ci aura par exemple raté l’apprentissage d’une technique et tentera d’en apprendre une autres. Si il veut travailler sur les deux techniques en même temps. Pour chaque technique supplémentaires, le joueurs aura un malus de 10 à répartir comme il l’entend entres ses différentes techniques dès le début de l’apprentissage.

Semaines Niveaux
0
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12

Nv 1
12
10
9
8
7
6
5
5
5
5
5
5
5

Nv 2
19
17
15
14
13
12
11
10
10
10
10
10
10

Nv 3
26
24
22
20
19
18
17
16
15
15
15
15
15

Nv 4
33
31
29
27
25
24
23
22
21
20
20
20
20

Nv 5
40
38
36
34
32
30
29
28
27
26
25
25
25

Nv 6
47
45
43
41
39
37
35
34
33
32
31
30
30

Entraînement classique

Jet d’apprentissage :

Pour réaliser votre jet d’apprentissage, il faut faire un jet double (cf : règles). Vous allez additionner vos bonus d’intelligence et bonus de la caractéristique correspondante à la technique. Divisez la somme par deux (toujours arrondie au supérieur), vous obtiendrez le bonus à ajouter à votre dé 20.

Jet :

Difficulté d’apprentissage (ajustée en fonction du temps passé) < D20 + Bonus

Si vous réussissez avec :


1 seuil, vous avez obtenu la technique


2 seuils, vous avez obtenu la technique avec un bonus de +1 pour la réaliser


3 seuils, vous avez obtenu la technique avec un bonus de +2 pour la réaliser


Etc.

Si vous échouez  :


Vous avez raté le jet d’apprentissage, c’est que vous avez mal compris la technique. Vous pouvez si vous le voulez retenter votre jet d’apprentissage ultérieurement avec un malus de +2 et les bonus d’entraînement sont perdus, vous devez tout reprendre à zéro.

Si vous obtenez un échec critique (cad un 1 sur votre D20) :


Vous avez raté le jet d’apprentissage. Vous pouvez si vous le voulez retenter votre jet d’apprentissage ultérieurement avec un malus de +5 et les bonus d’entraînement sont perdus, vous devez tout reprendre à zéro.

Vous pouvez tenter autant de fois que vous le voulez l’apprentissage d’une technique mais il est évidant qu’à partir d’un certain nombre d’échecs, la technique devint hors de portée du personnage.

Exemple : Hitomi veut apprendre l’attaque du sanglier, technique de niveau 1. Il passe 21 jours en entraînement classique (soit 3 semaine).

Attaque du sanglier

Carc : Vit

HITOMI (NV 5)

Carac
Ini
Bonus
Fp nv

FP
6
3
30

For
9
5

Vit
8
4

Dex
6
3

End
6
3

Perc
5
3

Int
4
2

Char
6
3

Sag
5
3

Difficulté d’apprentissage = 8 (cf. tableau page précédente)

Bonus d’apprentissage = ( 4 + 2) / 2 = 3

Hitomi fait son jet d’apprentissage et obtient un 16 sur son D20 soit 19 avec le bonus. Il réalise ainsi 3 réussites. Il acquière l’attaque du sanglier à une difficulté de réalisation de 8.

Ce livre de base ne comporte pas toutes les techniques et tous les feats. Vous pourrez en découvrir de nouveaux avec des scénarii ou dans des suppléments comme ceux des écoles d’arts martiaux et des races.

Arts martiaux
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Les arts martiaux sont très répandus dans le monde de Dragon Ball, c’est d’ailleurs le sport national. Il va donc de soit que les arts martiaux figurent en tête de liste de ce livre de règle consacré aux techniques et aux feats.

Chacun de ces arts martiaux se décline en trois écoles. La première est l’école classique, la seconde est l’école dite « de la voie de la puissance » et enfin la dernière école est celle dite de « la voie de l’élévation ».

L’école classique est utilisée par la plupart des personnes qui pratiquent les arts martiaux c’est pour cette raison qu’elle est la plus répandue. Le style classique fait intervenir deux caractéristiques comme par exemple la force et la dextérité pour le karaté. Le joueur bénéficie par exemple d’un bonus de +1 en force et de +1 en dextérité sous ses autres jets de dé lors du combat jusqu’à la fin de celui-ci. Une fois le jet de Karaté réussi, le joueur n’est plus obligé de refaire un jet de karaté du combat.

L’école de la Voie de la Puissance est nettement moins répandue que la première. En effet, peu de maîtres sont prêts à révéler leurs sciences du combat car cette voie met en avant le côté destructeur de l’art martial. Pour apprendre un tel art martial, il vous faudra trouver un maître qui sera prêt à vous l’enseigner. Contrairement à l’école classique, l’école de la voie de la puissance ne se régit que sous une seule caractéristique. Dans l’exemple du karaté, ce sera la force. Comme précédemment, le joueur obtient un bonus de +2 à ces jets de force lors du combat.

L’école de la Voie de l’Elévation est la moins répandue des trois écoles car elle est plus tournée vers le côté défense, maîtrise de son adversaire, élévation de l’esprit et n’a pas pour but de blesser l’adversaire. Le nombre de maîtres de cette école est très restreint, ils sont au plus une dizaine dans le monde. Toujours dans l’exemple du karaté, le joueur obtient un bonus de +2 à ces jets de dextérité lors du combat.

Il va de soit qu’il faudra choisir l’école du personnage en fonction de son tempérament.

Les arts martiaux ne nécessitent pas de jet de réalisation pour bénéficier des bonus, ils sont automatiques. Les arts martiaux sont des techniques de niveau 1, ils ont donc une difficulté d’apprentissage de 10.
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Aïkido

Classique : Dex (def) - Sag

Puissance : Dex (def)

Elévation : Sag

Description : L’Aïkido n’est pas un art martial de combat à proprement parlé mais plutôt une technique de défense
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Boxe

Classique : For - Vit

Puissance : For

Elévation : Vit

Description : Cet art de combattre est basé sur l’esquive des coups de l’adversaire mais aussi sur la puissance des coups portés. Ceux-ci sont uniquement des coups de poings.
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Boxe thaï

Classique : For - End

Puissance : For

Elévation : End

Description : A la différence de la boxe traditionnelle, la boxe thaï n’essaye pas d’esquiver les coups mais plutôt de les encaisser. Elle utilise aussi les jambes pour frapper l’adversaire.

Capoiera 

Classique : Dex - End

Puissance : Dex

Elévation : End

Description : Les maîtres qui pratiquent ce sport sont considérés comme des danseurs hors paire. La capoiera est une danse acrobatique où seuls les pieds portent des coups.

Karaté

Classique : For - Dex

Puissance : For

Elévation : Dex

Description : Art martial créé par les paysans pour se défendre des attaques des pirates ne faisant appel pour l’attaque ou la défense qu’à des moyens naturels.

Kung-fu

Classique : Dex - Cha

Puissance : Dex

Elévation : Cha

Description : sport de combat d’origine chinoise
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Sumotori

Classique : For - End

Puissance : For

Elévation : End

Description : Ce sport consiste à faire sortir son adversaire d’un cercle en le repoussant. Inutile de dire que la force, l’endurance mais aussi une masse corporelle importante sont indispensables pour remporter une victoire.

Taïkendo

Classique : Dex - Vit

Puissance : Dex

Elévation : Vit

Description : 

Viet-Vo-Dao

Classique : Vit - End

Puissance : Vit

Elévation : End

Description : 

Yoga

Classique : FP - Sag

Puissance : FP

Elévation : Sag

Description : Discipline spirituelle et corporelle issue d’un système philosophique très ancien, et qui vise à libérer l’esprit des contraintes du corps par la maîtrise de son mouvement, de son rythme et de son souffle.

Force Psy

Lecture des pensées / Kokoro wo yomu (p128)

Carc : FP

Diff : 10

Effet : plus le nombre de réussites est élevé, plus vous aurez accès aux pensées cachées de la personne

Opposition : la personne ciblée peut faire un jet d’opposition pour cacher ses pensées à une difficulté de 10. Une fois le jet réalisé, retrancher les réussites de la cible aux réussites du lecteur.

Description : Faculté de lire et de savoir ce que pense autrui

Télépathie / Terepashi (p139)

Carc : FP

Diff : 10 (la difficulté peut être augmentée suivant l’éloignement du sujet)

Effet : 1 Rd de communication par R

Description : Cette faculté vous permet d’entrer en communication avec quelqu’un
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Le cri qui tue / Kiaï (p122)

Carc : FP

Diff : 10

Effet : R x (FP ini / 2)

Description : Première technique de la maîtrise de l’énergie, elle consiste à libérer une vague d’énergie en poussant un cri. C’est l’ancêtre du cri qui tue.
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Danse de l’air / Bukûjutsu (p145)

Carc : FP

Diff : 15

Effet : 1ère R = lévitation

X FP consommé = X km / h

Description : C’est une simple lévitation. Mais avec de l’entraînement on peut acquérir de l’endurance et de la vitesse. En la maîtrisant parfaitement, on peut se déplacer comme un missile.
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Rayon énergétique / Kikouha (p123)

Carc : FP

Diff : 15

Effet : R x FP ini

Description : Matérialisation de l’énergie corporelle sous la forme d’un rayon

Avantage : le rayon peut être prolongé sur le RD suivant, vous n’êtes pas obligé de refaire un jet mais cela peut améliorer votre performance. Attention, si le jet relancé est inférieur, il vous faudra prendre ce résultat.

Le contre d’un rayon énergétique par un autre rayon

Si deux rayons sont lancés en même temps, il faut que l’un des rayons soit supérieur de 50% pour pouvoir détruire l’autre et ainsi toucher l’adversaire. Si l’un des protagonistes arrête ou se trouve à court d’énergie, il se prendra de plein fouet les dégâts de l’adversaire sans pouvoir esquiver ni encaisser.
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Sphère énergétique / Kikouha (p123)

Carc : FP

Diff : 15

Effet : R x FP ini

Description :Matérialisation de l’énergie corporelle sous la forme d’une sphère.

Avantage : la sphère peut poursuivre l’adversaire en faisant un jet de téléguidage à une difficulté de 20. Le téléguidage consomme une R à chaque changement de direction.

Makosen / Masenko (p149)

Ce sont des noms donnés à des Kikouha. Ils sont toutefois célèbres car pratiques par de grands maîtres en art martiaux.
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Shuto énergétique / Enerugi shuto (p118)

Carc : FP

Diff : 20

Effet : For + (2 x  nb de R)

Description : le Shuto est une accumulation d’énergie dans un membre afin de le rendre plus puissant. Lors d’un coup porté, l’adversaire subit non seulement les dégâts physiques mais aussi les dégâts énergétiques.

[image: image49.png]



Lame d’énergie

Carc : FP

Diff : 25

Effet : Plus le nombre de R est élevé, plus la lame est grande. Cette lame d’énergie fonctionne de la même façon qu’une lame traditionnelle. Pour chaque réussite, la lame infligera 5 pts de dégâts supplémentaires.

Description : Permet de matérialiser une lame d’épée d’énergie dans la main. Cette technique est surtout utilisée par des combattants qui ont l’habitude de se battre avec une lame.

Barrière énergétique

Carc : FP

Diff : 15

Effet : Protection = R x FP ini / RD

Description : Technique consistant à fabriquer un mur d’énergie contre une attaque d’énergie. Ce mur n’est qu’une protection partielle, en effet, elle ne couvre pas les arrières et les flancs de celui qui réalise la barrière énergétique.
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Bouclier énergétique / Bariya (p124-130-143)

Carc : FP

Diff : 20

Effet : Protection = R x FP ini / RD

Description : Technique consistant à fabriquer un bouclier sphérique d’énergie contre une attaque d’énergie. L’efficacité du bouclier dépend de l’énergie consommée.
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Fusion énergique / gattai kôsen (p120)

Carc : FP

Diff : 20

Effet : addition des R de chaque personnage réalisant la technique. L’adversaire n’a droit qu’a un seul jet en esquive ou pour encaisser.

Description : permet de fusionner deux ou plusieurs rayons d’énergie afin d’en former un beaucoup plus puissant
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Transfert d’énergie / Ki no joto (p124)

Carc : FP

Diff : 20

Effet : 

1R 50% FP

2R 100% FP

3R 100 % FP + 50 % PV

4R 100 % FP + 100 % PV (moins 10 PV pour la survie du perso)

Description : permet d’envoyer l’énergie psychique ou vitale à un autre personnage qui se situe dans le champ de vision. Ce transfert nécessite 1 RD part R
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Ultime attaque / Jibaku (p129-131-132)

Carc : FP

Diff : 30

Effet : Transformation des PV en FP

dégâts = FP nv + PV 

-1pts de dégâts par mètre

Description : Cette technique est en fait un suicide qui permet au personnage de se transformer en une bombe vivante. Le corps libère toute l’énergie stockée en lui en une immense vague d’énergie. Le corps sera désintégré par cette attaque.
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Kienzan (p122)

Carc : FP

Diff : 30 pour réalisation du disque / 20 pour lancer le disque

Effet : suivant le nombre de réussite qui passent après l’esquive de l’adversaire

0R = Coupure légère / 10 pts de dégâts

1R = Coupure sérieuse / 25 % des PV de l’adv

2R = Coupure profonde / 50 % des PV de l’adv

3R = Membre sectionné / 75 % des PV de l’adv

4R = Corps sectionné en deux / 100 % des PV de l’adv

Description :Disque d’énergie ultra tranchant. Il demande un temps de concentration avant de l’envoyer mais s’il touche l’adversaire, vous êtes sûr de faire des dégâts importants
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Rayon énergétique avec les doigts / Yubisaki (p124)

Carc : FP

Diff : 20

Effet : + 10 de difficulté en esquive pour l’adversaire. Les dégâts sont de 1R maximum.

Description : Faisceau d’énergie concentré.
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Rayons oculaires / Kosengan (p128)

Carc : FP

Diff : 20

Effet : 2 R maxi

Description : Rayon d’énergie sortant des yeux.

Avantages : on ne peut pas les prévoir comme les autres attaques. Cependant ils ont un pouvoir destructeur plus faible car si la puissance est trop élevée, elle peut brûler la rétine.
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Makankôsappô (p149)

Carc : FP

Diff : 30

Effet : (R x FP ini) x 2

Il y a un RD de concentration par réussite

Opposition : le rayon est tellement concentré, que l’adversaire n’a à réaliser qu’une réussite en esquive pour que l’attaque le manque.

Description :Cette attaque énergétique est un rayon perforant. Il faut un certain temps pour le réaliser mais il a un potentiel de destruction très important.
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Galactic donuts (p125-152)

Carc : FP

Diff : 35

Effet : un anneau par R

Si l’adversaire ne peut l’éviter, il se retrouve prisonnier de celui-ci.

Opposition : l’adversaire peut faire un jet en force pour briser l’anneau.

Description : Anneaux d’énergie qui agissent comme des chaînes pour immobiliser l’adversaire. Pour les briser, il faut produire un Kiaï égal ou supérieur aux jets de l’anneau.
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Kamikaze super fantôme / Supa gosuto kamikaze atakku (134)

Carc : FP

Diff : 40

Effet : un super fantôme par R

Description : Technique unique qui consiste à produire des êtres à partir d’énergie. Ils pensent et agissent par eux même. Par simple contact avec l’adversaire, ils explosent sur celui-ci.
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Namamidabutsu / Bankoku bikkkurishô (p144)

Carc : FP

Diff : 

Effet : 

Description : Technique qui consiste à envoyer une décharge d’énergie à l’adversaire qui l’immobilise. Cette attaque peut être prolongée sur plusieurs rounds. L’adversaire peut se libérer en envoyant une vague d’énergie égale ou supérieure.

Force
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Etreinte mortelle / Nigiritsubushi (p 141)

Carc : For

Diff : 15

Effet : +50% de dég

Opposition : jet d’opposition contre la force de l’adversaire

Description : Technique visant à réaliser une pression sur le corps de l’adversaire afin de lui briser les os. 

La prise du sommeil

Carc : For

Diff : + 10

Effet : asphyxique de l’adversaire

Opposition : jet d’opposition contre la force de l’adversaire

Description : cette technique consiste à se placer derrière l’adversaire et à réaliser une prise de strangulation.
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La technique du marteau

Carc : For

Diff : +5

Effet : + 50% de dégâts supplémentaire

Description : on frappe le sommet du crâne de l’adversaire avec le poing à la manière d’un marteau

Vitesse

Attaque du sanglier / Inoshishi atakku (p117-135)

Carc : Vit

Diff : 10

Effet : +10% deg

Description : En fait il ne s’agit que d’un simple coup de tête placé avec de la vitesse.

Toupie / Kaiten kôgeki (p119)
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Carc : Vit

Diff : 15

Effet : +2 R attaque et esquive

Faire un jet en End avec de diff de 10 + 5 à chaque RD pour ne pas être étourdi par la rotation 

Description : la technique consiste à tourner très rapidement sur soi-même à la façon d’une toupie pour mieux pour assener son adversaire de coups et de repousser ses attaques
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Technique des 8 mains / Hassuken (p142)

Carc : Vit

Diff : 15

Effet : 

Opposition : jet d’opposition sous Perc

Description : Par un déplacement ultra rapide des mains on a l’impression de voir 8 mains. Parer/esquive malus adversaire (1*NV)
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Transposition / Zanzôken (p130)

Carc : Vit

Diff : 15

Effet : une image par R réalisée. L’adversaire ne peut attaquer car il ignore quelle est la vraie image et à un mal de +5 x R réalisées en défense (parade ou esquive)

Opposition : jet d’opposition en Perc

Description : C’est une illusion d’optique. L’adversaire a l’impression que vous vous tenez devant lui. Grâce à une vitesse fulgurante, vous créez une persistante rétinienne. Même contrainte que précédemment.

Déplacement foudroyant / Kôsoku idô (p128)

Carc : Vit

Diff : 20

Effet : l’adversaire ne peut ni parer ni esquiver

Opposition : jet d’opposition en Perc à la même Diff

Description : On se déplace si vite que l’adversaire ne vous voit plus. Cette technique ne peut être utilisée plusieurs fois d’affiler car nécessite beaucoup d’énergie.

Attaque mitraillette / Mashin gan tsuki (p149)

Carc : Vit

Diff : +10

Effet : Vous bénéficiez de deux attaques sur ce même round alors que l’adversaire ne peut qu’encaisser

Description :C’est un déplacement très rapide des mains. Si on ne parvient pas à esquiver le premier coup, on ne peut que subir les autres qui suivent.

Dextérité

Kempo du style du lion / Shishigaryû / (p130)

Carc : Dex

Diff : 10

Effet : deg + 5

Description :Type d’art martial
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Homme ivre / Suiken (p133)

Carc : Dex

Diff : 15

Effet : +2 R attaque et esquive (+1 R si la personne est réellement ivre)

Description : Les mouvements de cette technique sont imprévisibles. Elle devient vraiment redoutable si en plus on est ivre. L’inconvénient de cette technique est qu’elle a plongé plus d’un maître en arts martiaux dans la dépendance de l’alcool, cette technique est à consommer avec modération
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Technique du loup / Rôgafûfûken (p152)

Carc : Dex

Diff : 15

Effet : deg + 10

Description : Technique qu’emploient certains maîtres en arts martiaux pour neutraliser leurs adversaires.

Nouvelle technique du loup / Shin Rôgafûfûken

Carc :

Diff : 20

Effet : deg + 30

Description :Evolution de la technique précédente. Ainsi perfectionnée, elle fait beaucoup plus de dégâts.
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Croc-en-jambe

Carc : Dex

Diff : +5

Effet : (poids adv / 10) x (nb R attaque adv) pts de dég

Description : croche-patte à adversaire

Chatouille / Kusuguri kôgeki (p126)

Carc : Dex

Diff : 15

Effet : Neutralise pendant 1 RD l’adversaire. Il ne pourra que subir la vague d’attaque suivante.

Restriction : si l’adversaire tente d’encaisser la technique, quelque soit le résultat, il sera sous l’emprise des chatouilles.

Description : cette technique est très originale, elle consiste à faire des chatouilles à son adversaire pour qui soit sous l’emprise du rire et qu’il ne soit pas capable de faire quoique ce soit lors de l’attaque suivante.

Multi-chatouille
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Carc : Dex

Diff : 

Effet : 

Opposition : Sag

Description : cette technique est principalement utilisée lors de tournois. Elle a pour but de harceler de chatouilles l’adversaire afin de l’obliger à abandonner.

Immobilisation / Kanashibari (p120)

Carc : Dex

Diff :  diff de combat +15

Effet : immobilisation de l’adversaire

Restriction : une fois la technique réalisée, pour débloquer l’adversaire, il faut réaliser de nouveau la technique. Cette technique n’est réalisable que sur une anatomie connue (donc pas sur les extraterrestres)

Description : En appliquant un doigt sur le front de son adversaire, on bloque les influx nerveux et on paralyse ainsi tout le corps de son adversaire. Cette technique a un inconvénient, elle peut rendre paraplégique l’adversaire si elle est mal faite.
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Doigt mortel / Yubitsuki (p151)

Carc : Dex

Diff : diff de combat +25

Effet : mort instantanée

Restriction : Cette technique nécessité de connaître parfaitement l’anatomie de son adversaire (donc pas sur les extraterrestres)

Description : C’est une technique mortelle. Elle consiste à détruire un vaisseau sanguin sur le front de l’adversaire et de créer une hémorragie interne.

Endurance
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Chemise de fer

Carc : End

Diff : 

Effet : double le nombre de réussites mais c’est la seule action du RD

Description : 

Perception
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Faille des techniques

Carc : Perc

Diff : diff tech adversaire

Effet : nb R en perc = nb de R supplémentaire en défense

Description : permet de voir les points faibles des techniques de l’adversaire et ainsi être mieux préparé pour se défendre.

Intelligence

Technique du moment ultime

Carc : Int

Diff : 20

Effet : +4 R sur l’attaque

Description : permet de déterminer l’instant clé pour porter un coup à son adversaire

Charisme

Ces techniques ne fonctionnent pas sur les enfants et les simples d’esprits mais sont très dangereuses sur les obsédés sexuels car ils peuvent vous sauter dessus. Si vous utilisez l’une de ces techniques sur un personnage qui possède le malus obsédé sexuel, ces malus seront doublés. Pour utiliser une de ces techniques vous devez faire un jet sous charisme CHAR, le nombre de réussites donne le nombre de rounds pendant lesquels l’adversaire subit les malus. La difficulté est déterminée en fonction du charisme des deux protagonistes en utilisant le Tableau des seuils de difficultés. Attention, ces techniques ne marchent pas deux fois de suite sur un même adversaire.
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Regard tombeur / Irome / (p117)
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Carc : Cha

Diff : 10

Effet : Malus + 1 pour l’adversaire

Description : Technique pour faire diversion, la demoiselle peut faire un clin d’œil en tortillant des fesses.

Technique d’attendrissement / Burikko (p146)

Carc : Cha

Diff : 10

Effet : Malus +2 pour adversaire

Description : Faisant semblant de pleurer, l’adversaire retient ses coups. Cette technique est aussi fréquemment utilisée chez les jeunes enfants, c’est ce qui s’appelle faire un caprice.

Technique de séduction / Iroke kôgeki (p117)

Carc : Cha

Diff : 10

Effet : Malus +5 pour adversaire

Description : Attitudes provocantes pouvant aller jusqu’à se dévêtir et se battre en petite culotte. Attention, cette technique nécessite tout de même d’entretenir son corps et de posséder de la jolie lingerie.
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Chien enragé / Kyôken (p126)

Carc : Ch

Diff : 10

Effet : 

Description : Elle est simple, on se prend pour un chien enragé et on saute sur son adversaire. C’est surtout un effet de surprise

Enchaînement simple

Pierre ciseaux papiers / Janken / (p132)
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Suite de trois coups portés. Si on ne parvient pas à parer le deuxième on ne peut rien faire pour esquiver ou parer le dernier coups.


Pierre
Ciseau
Papier


1 R de dégât
Aveugle l’adversaire pour le round suivant
2 R de dégât

L’enchaînement du volleyeur / Haïkyuken (p 127-142)
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Réception
Passe
Smash


1 R de dégât
+2 R de dégât
+3 R de dégât

Le taureau fou


Coup de corne
Piétinement
Ruade






Créer vos propres techniques

Voici un petit tableau récapitulatif pour pouvoir créer vous même vos propres techniques.

Tech / effet
Bonus carac
Dégâts sup
R sup
% dég

Nv 1 (diff 10)
X < 5
< 5
1
+ 10%

Nv 2 (diff 15)
5 < X < 10
10 (10For)
3
+ 50% (20)

Nv 3 (diff 20)
10 < X < 15
30 (15For)
5
+100% (30)

Nv 4 (diff 25)
15 < X < 20
60 (20For)
7
+200% (>30)

Nv 5 (diff 30)
20 < X < 25
100 (25For)
9


Créations de techniques

Feats

A partir du niveau 10 et ceci tous les niveaux paires, les joueurs auront la possibilité de choisir un feat. Un feat est une action remarquable ou une capacité hors du commun qu’un joueur peut effectuer au cours d’un combat.

* : nécessité le feat précédent

Force psy

MEDITATION

Récupération du double de FP / jour pour la régénération. Il faut au minimum 6 heures de méditation par jour pour que cela soit efficace.

CONCENTRATION ENERGETIQUE

Avant de lancer une attaque énergétique, vous vous concentrez pour facilité la réalisation de votre technique.

-1 en diff par Rd jusqu’à 5 RD

BAISSE POTENTIEL ENERGETIQUE POUR AUGMENTER LA REALISATION TECH

Quand vous lancez une attaque énergétique, vous enlevez 1 pt de diff pour 5 points FP ini retranchés. Facilite la matérialisation d’une attaque mais diminue son potentiel destructeur

Force

esquive en force

Permet non plus d’utiliser la vitesse mais la force pour faire ses esquives

Vitesse

Dextérité

Désarmement

Permet de désarmer un adversaire

Ambidextre

Supprime le malus de la main gauche (diff+3)

Briser

L’art de placer ses coups sur les points faibles d’un objet.

Impact interne *

On frappe de telle manière que l’objet ne subit aucun dégât mais ce sont les organes qui se trouvent derrière qui ramassent les deg. (ex :corps derrière armure).

Passe les armures

Fendre l’air **

Même si on rate l’adversaire, le coup est quand même porté au delà. C’est une sorte de lame de vent.

Si l’adv esquive de 0 R alors il prend nb de R de l’attaque portée moins 1 R

Si l’adv esquive de 1 R alors il prend nb de R de l’attaque portée moins 2 R

Si l’adv esquive de 2 R alors il prend nb de R de l’attaque portée moins 3 R

Etc.

Endurance

SECOND SOUFFLE

Lors d’un combat où vous subissez des malus dûs à la fatigue et aux blessures, vous passez dans un état second où vous  subissez moins ces malus. Action réalisable une fois par jour durant un RD

Perception

Combat aveugle

Vous vous orientez dans un combat dans le noir d’après les sons et les mouvements de l’air.

* Perception de l’air

Vous visualisez les mouvements de votre adversaire rien quand vous concentrant sur variation de la pression de l’air

Vision lointaine

En vous postant sur un point culminant, vous voyez des personnes à plusieurs kilomètres.

(1 km / R)

œil du maître

Evaluation du NV de l’adversaire. Attention si l’adversaire cache sa force (NV), on ne perçoit que le NV actuelle. 5R donne NV juste, 4R à +/- 2, 3R à +/- 4, etc.

reconnaissance des Fp

Vous pouvez reconnaître une personne à son aura.

Evaluation des potentiels

(feat Perception des Fpsy)

Détermination du potentiel adv (Fpsy) en se concentrant sur son aura.

Perc (diff 6) / (perc (10-R)x10 = +/- Fpsy)

Ex :Fpsy=400, R=3 donc Fpsy = 330 ou 470 à +/- 10 près

SENS HYPER DEVELOPPE

Un sens très développé. Double les bonus sous ce sens.

INTUITION

6ème sens sous Perc

PRESENTIMENT *

6ème sens sous Perc

DETECTION DU TALON D’ACHILLE

Après un jet sous Perc vous pouvez localiser le point faible de votre adversaire. Si vous parvenez à cibler cet endroit durant le combat vous occasionnez 25% de dégâts supplémentaires.

RESSENTIR LA MAGIE

Après un jet sous Perc, vous êtes capables de dire si un objet est magique ou si un magicien est dans les environs

Œil d’aigle

Intelligence

MEMOIRE INFAILLIBLE

Vous vous souvenez de tous les grands noms, des lieux et des dates

RECONNAISSANCE DES VISAGES

Vous êtes capable de reconnaître un visage que vous avez déjà vu

Charisme

PETRIFICATION DE PEUR

10- CH

Aura Divine

+5 pts en CC dû à votre charisme qui impressionne vos adversaires

Attitude imbécile

Le personnage passe son temps à faire l’idiot pour endormir l’adversaire sur ses capacités. Durant l’utilisation de ce feat, le personnage perd 10 pts en charisme mais perd aussi toute crédibilité auprès de ses adversaires.

Captivation de l’auditoire

Sagesse

PERCEPTION DE LA SAGESSE

Vous êtes capable de ressentir le bien ou le mal chez autrui. Jet en Perc 6ème sens, 5 réussites vous donne la sagesse exacte, 4 à +/- 1, 3 à +/- 2, 2 à +/- 3, 1 à +/- 4

aura bénie

Une aura de lumière se déclenche autour de vous quand vous avez à faire à un démon et annule toute supercherie comme les illusions. Cette aura est un cadeau des dieux afin de lutter contre les forces démoniaques. Ce feat est offert lorsque la sagesse d’un personnage atteint un score de 10.

jet de dés

REUSSITE SUPPLEMENTAIRE

Vous obtenez une réussite supplémentaire si vous avez réussi votre jet dans une caractéristique bien précise (FP, FOR, VIT, DEX, END, PERC)

REUSSITES + 50% *

Tous les 5 RD vous pouvez sur une attaque ajouter 50% de réussite. Si l’attaque est manquée, cela ne peut rien y faire.

REUSSITES DOUBLEES **

Une fois durant un combat, vous pouvez sur une attaque doubler votre nombre de réussites. Si l’attaque est manquée, cela ne peut rien y faire. Vous devez faire immédiatement un jet sous fatigue à diff +4

CHANCE

Ajoutez 5 à votre D20 quand le MJ vous demande une charte. Ce feat est cumulable plusieurs fois

ANNULATION D’UN ECHEC CRITIQUE

Possibilité d’annuler un échec critique durant la partie

reussite automatique

Sur une technique, vous réussissez automatiquement la technique à 1 R

Attaques

ATTAQUE SURPRISE

Tous les 5 RD, faire deux jets d’attaque, le premier 75% et le second à 25 % de la dex. L’adversaire ne peut parer la deuxième attaque car imprévisible

ATTAQUE SUPPLEMENTAIRE *

Une fois part combat, vous pouvez réaliser deux attaques dans le même RD. L’adv pare l’attaque n°1 à une diff normal et pour l’attaque n°2, diff +5

FC

RAGE

Possibilité d’utiliser la FC 1 fois par partie mais vous prenez en contre partie le malus psychologique colère

RAGE DECUPLEE *

+1 en FC lorsque vous vous trouvez face à votre pire ennemi. Attention, cet ennemi doit être défini avant de prendre ce feat et ne s’applique qu’à lui seul.

FOLIE FURIEUSE (* RAGE)

Face à votre pire ennemi, vous entrez en démence et rien ni personne ne peut vous empêcher de vous battre contre lui. En contre partie, vous vous battrez contre lui en utilisant votre FC tout au long du combat jusqu'à ce que vous ou lui tombiez à terre. Une fois le combat terminé, vous ne pourrez plus vous battre qu’à 25% de vos capacités car le combat vous aura vidé de vos forces.

Armes blanches

Arme de prédilection

Maîtrise d’un certain type d’arme

Bonus dégâts de l’arme multiplié par 2

Maîtrise de son arme *

(feat Arme de prédilection)

Ce feat ne fonctionne qu’avec une arme que l’on possède depuis longtemps et qui nous est familière, elle fait partie de nous.

Bonus dégâts de l’arme multiplié par 4

Combat à 2 armes

(nécessite le feat ambidextre)

Faire un jet par main

Autres

Perfect méta

Un métamorphe devient le sosie parfait d’une personne.

Fpsy (diff 6) à 5 R sosie parfait

ADN META

Un métamorphe est capable de copier l’ADN de son adversaire. Il prend les caractéristiques de son adversaire

Conso 20 FP / RD

Créations de feats
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Œuvres D’AKIRA TORIYAMA

ET AUTRES INSPIRATIONS

Principales œuvres d’Akira Toriyama

Dragon Ball (Tome 1 à 15)

Dragon Ball Z (Tome 15 à 42)

Dragon Ball GT (Vidéos)

Dragon Ball 100 ans après (Vidéos)

Dr Slump (Tome 1 à 18) 

L’apprenti Mangaka (indispensable si l’on est bon en dessin et que l’on veut faire ses propres illustrations de personnages)

Cowa

Sandland

Kajika

Dragon Quest

Neko Majin

Neko Majin Z

Histoires courtes (Tome 1 à 3)

Escape

Chobit

Monsieur Ho

Kennosuké Sama

Sonchoch

Mamejiro

Bud et Peter

Wonder Island I et II (histoires courtes Vol.1)

Tomato Girl Detective (histoires courtes Vol.1)

Mad Matic (histoires courtes Vol.1)

Pola et Roid (histoires courtes Vol.1)

Dragon Boy (histoires courtes Vol.2)

Pink les pirates de la pluie (Vol.2)

Tongpoo (histoires courtes Vol.2)

Soramura (histoires courtes Vol.3)

Ackman (histoires courtes Vol.3)

Ashman (histoires courtes Vol.3)
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Autres auteurs

DNA² de Masakazu Katsura
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Saïyuki de Hayato Date
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Fly de Inada
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Norytaka le roi de la baston de Hamori Murata
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Ranma ½ de Takahashi

Tous les mangas d’arts martiaux un peu loufoques

Remerciements

Je tiens tout d’abord à remercier particulièrement Thibault, Laurent et Graam pour leur précieuse collaboration au système de règle Vs 1.2 et 2.1

Je remercie les autres nombreux joueurs : 
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· Laurent (Outane(
· Graam (Champion du monde(
· Stéphane le traître

· Tumador, premier testeur

· Johann Chatàlasuze

· Jérémie Queuderat

· Maxime dit (Wolf l’Immortel(
· Vincent

· Guillaume

· Florien

· Toinito (Papa du JDR amateur (P’tites Sorcières()

· Patrick

· Aurélie la Chaotique

· Pierrick

· RV d’AX4

· Greg et Ghislaine mes voisins de Grenoble ainsi que Couillon leur chat

· Cyrille

· Pierre l’éternel absent

Un grand merci à toute la communauté qui s’est formée autour de ce jeu grâce au forum, pour leur soutien et leur amitié

Les nombreuses soirées que j’ai passées avec vous à Grenoble comme à Lyon restent pour moi des moments inoubliables. J’espère que vous passerez autant de bon temps que mes joueurs et moi.

Je ne peux oublier l’auteur du célèbre Manga Dragon Ball, Akira Toriyama pour toute son œuvre, sans qui je n’aurai peut être jamais eu l’idée de créer de JDR amateur.
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Notes Personnelles
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Dragon Ball

Nom

Taille


Prénom

Poids


Age

Yeux


Sexe

Cheveux


Carrière

Physique


Race

Particularités


Notes personnelles


Niveaux



Expérience



Force Cachée



Malus



Monnaie (Zenis)







Crans de bléssures
PV


100%



50%



25%



0%
0

Caractéristiques
Initiale
100% /
50% /
25% /
Niv

F-PSY






FORCE





VITESSE





DEXTERITE





ENDURANCE





PERCEPTION





INTELLIGENCE





CHARISME





SAGESSE





CAPACITE COMBAT


Compétences


































Objets Spéciaux / Armes
Equipements / capsules
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Techniques (description, effets, seuil)



Nom :

Niveau :

Descrip :

Seuil :
Nom :

Niveau :

Descrip :

Seuil :

Nom :

Niveau :

Descrip :

Seuil :
Nom :

Niveau :

Descrip :

Seuil :

Nom :

Niveau :

Descrip :

Seuil :
Nom :

Niveau :

Descrip :

Seuil :

Nom :

Niveau :

Descrip :

Seuil :
Nom :

Niveau :

Descrip :

Seuil :

Nom :

Niveau :

Descrip :

Seuil :
Nom :

Niveau :

Descrip :

Seuil :

Nom :

Niveau :

Descrip :

Seuil :
Nom :

Niveau :

Descrip :

Seuil :

Nom :

Niveau :

Descrip :

Seuil :
Nom :

Niveau :

Descrip :

Seuil :

Nom :

Niveau :

Descrip :

Seuil :
Nom :

Niveau :

Descrip :

Seuil :

Nom :

Niveau :

Descrip :

Seuil :
Nom :

Niveau :

Descrip :

Seuil :

Nom :

Niveau :

Descrip :

Seuil :
Nom :

Niveau :

Descrip :

Seuil :

Feats (Descriptions, Effets, Diff etc)


Nom :

Niveau :

Descrip :

Seuil :

Nom :

Niveau :

Descrip :

Seuil :
Nom :

Niveau :

Descrip :

Seuil :

Nom :

Niveau :

Descrip :

Seuil :
Nom :

Niveau :

Descrip :

Seuil :

Nom :

Niveau :

Descrip :

Seuil :
Nom :

Niveau :

Descrip :

Seuil :

Quel âge avez vous :
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Dans quelle région vivez-vous, origine :

Quel situation sociale :

Votre profession :

But dans la vie :

Famille (âge, profession, relations avec eux…)

· Père :

· Mère :

· Frères :

· Sœurs :

· Autres :

Les 5 faits principaux de votre vie :

Le plus grand regret

La plus grande fierté

Vos grandes qualités

Vos pires défauts

Ennemis jurés
Antipathiques
Sans opinions
Amis
Frères de sangs







Que pensez-vous :Du Roi

Du pouvoir

De la police

De votre race

Des autres races

Des extraterrestres

Des animaux

De la nature

De l’argent

Des hommes / des femmes

De la Guerre

De la magie

De la technologie

Des arts martiaux

Feuille récapitulative
des caractéristiques des joueurs
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Nom joueur





Nom PJ





NV





CC





FP





For





Vit





Dex





End





Perc





Int





Cha





Sag





NB
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Nom joueur





Nom PJ





NV





CC





FP





For





Vit





Dex





End





Perc





Int





Cha





Sag





NB







Feuille récapitulative du scénario (1/2)

Scénario :

Déroulement du scénario
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Objectifs du scénario atteints



Feuille récapitulative du scénario (2/2)
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Expérience individuelle des personnages

PJ :
PJ :
PJ :
PJ :
PJ :







Karma

PJ :
PJ :
PJ :
PJ :
PJ :







Karma

Nom joueur :
Nom PJ :
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Bonnes Actions































Mauvaises Actions































Points de

Karma


Nom joueur :
Nom PJ :

Bonnes Actions































Mauvaises Actions































Points de

Karma
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