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Miss Manrveen MacLarrigan,

Divetrice de [Akademia

LAkademia

Ancien WW, situé an coewr des montagues suisses, LAkademia accueille trente-six étudiants, Agés entre 14 ¢t 18,
du monde entier, sans distinction de sexe, race, oro}/wn/oeoum&h}kumda/l.
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Trofesseurs

Cot. (Ret;) Jotn Guile
(ﬂ/vmmi@je, Wo—ﬂéefewpe, stvarté-

gle militaive et awareness).

Mlle Wilhelmina Murvay
(histoive, sovcellevie, ﬂéémono’lojz'/e et

inwestigation).

Dr. Mammowth
(anglass et langues assimilées, armes
modernes et combat de rue).

‘Z’Vtrf Abdel Al Azred

(mathématiques, géométrie non-
euclidienne, alchimie).

M. Egg Shen
(]MW €, aménagement intérient,

AbbE Eusebio Cafaxre%i, Jr.

(tfvév’tojzle, exorcisme).
Miss Haruwha Ruharu (infrrmiére)

Q (questions techniques).

Systéeme de jeu

A la base, Feng Shui est prévu pour
simuler des films de Hong Kong;
le principe est donc d’avoir quelque
chose de pas forcément crédible, mais

qui bouge vite.

Les dés

On utilise deux dés standards, la variété
3 six faces, de couleur différente ; 'un
est le dé positif, l'autre le négatif (on
est prié d’annoncer & l'avance, sinon je
pars du principe que le plus haut est
le négatif...). On soustrait le négatif
au positif et on ajoute le tout a la
cara¥éristique ou au talent y relatif.

Si on fait un 6 sur un des dés, on
relance et on ajoute ; si cest le négatif,
pas de bol... En cas de « double six »,
on l'annonce au meneur de jeu, la
maintenant tout de suite ; ¢a veut dire
que quelque chose de spécial se passe.
Ensuite on relance les deux dés ; si le
résultat du jet est positif, cest bien,

s'il est négatif, cest mal.

Les difficultés

Le principe de base de Feng Shui est
que la difficulté ne dépend pas de

ce quon fait, mais du résultat final
désiré. En conséquence, les actions
«je tire» et «je saute par-dessus la
table, dégaine au vol et tire» ont
exa%tement la méme difficulté. Par
contre, tirer sur plusieurs cibles en
méme temps entraine un malus, de
méme que de viser le défaut de la
cuirasse, etc.

Dans les combats, la difficulté de
base pour toucher un adversaire est
son niveau d’esquive, qui équivaut a
sa plus haute compétence de combat
(Flingues, Sorcellerie, Arts martiaux,

Pouvoirs de créature, etc.).

Les combats

Chaque tour de combat est divisé
en un certain nombre de phases;
ce nombre dépend du plus haut
niveau d’initiative des combattants.
Linitiative se calcule en lancant un dé
et en y rajoutant son score de Vitesse
(on ne relance pas les 6, dans ce cas).
On  place les  marqueurs
représentant les combattants sur un
compteur ad hoc et on joue chaque
phase aprés l'autre, de la plus haute &
la plus basse. Si plusieurs combattants

peuvent agir dans la méme phase,

d’abord les PJs,

éventuellement par ordre décroissant

on privilégie

de Vitesse, si on se sent taquin.

Une action standard (taper, tirer,
se déplacer) prend 3 phases; on
peut faire une action plus rapide de
1 ou 2 phases, avec un malus de -2 et
-5, respectivement. Certaines actions
spéciales peuvent prendre plus ou
moins de temps.

Pour toucher un adversaire, il
faut donc faire plus que son esquive
avec le talent ad hoc ; la marge, plus
les dommages inhérents a l'arme,
donnent les dommages totaux, auquel
on soustrait une éventuelle armure et
la Résistance de la cible; le solde
donne le nombre de points de vie
perdus. Lorsqu'on arrive 4 10 points
de vie, on a un Handicap de 1, ce qui
signifie que toutes les a&tions sont 3 —
1 ;a5 points de vie, on a un handicap
de 2. A partir de 0 points de vie et
moins, on commence 2 tirer les jets
de mort : un jet de Constitution avec,
en difficulté, le nombre de points de
vie négatifs accumulés ; s'il est raté, le
personnage est mort. Bye !

On peut augmenter son niveau

d’esquive de 3 contre une attaque

(et une seule) en faisant une esquive
active et, surtout, en lannongant
avant de prendre la baffe... On recule
d’une phase sa prochaine action;
il peut ainsi arriver quon passe
tout le combat 2 faire des esquives
altives, c'est en général une mauvaise
nouvelle...

Les sbires

Racaille anonyme au service de
I'Adversité, les sbires n'ont pour eux
que lavantage du nombre. Pour
les éliminer, il suffit de réussir une
attaque avec une marge de 5 ; comme
en général ils ont un niveau risible
(7-9), ceest plutot facile.

Les schticks

de kung fu

Chaque schtick a un colt en phases
et en Fu. Les phases indiquent le
nombre de phases que prend l'action
(par opposition aux trois phases de
I'a&ion normale), le cofit en Fu doit
lui étre déduit des points de Fu du
personnage. On récupére ses points
de Fu au début de chaque tour de
combat. |



