Selon les paroles des anciens, on doit prendre ses décisions en l'espace de sept  
respirations.  
 C'est un question de détermination et de courage pour parvenir à franchir le pas 

Postures de combat


A chaque tour de combat, vous devez annoncé (après l'initiative), la posture que vous allez adopter, vous pouvez en changer au tour suivant

Attaque : Posture par défaut

Assaut : Seul une action en lien est possible, vous bénéficiez de 2g1 au toucher et votre ND d'armure est réduit de 10.

Défense : Pas d'action de combat, autre action possible, vous ajoutez la somme de votre rang d'air et votre rang de défense à votre ND.

Esquive : Pour une action complexe, le joueur fait un jet de défense/réflexes et ajoute la moitié (arrondi sup) à son ND.

Centre : Vous ne faite rien ce tour-ci à part vous concentrer, le tour suivant vous gagnez +10 en initiative, +1G1 plus vide à votre prochain jet de dès. 

Système d'actions


Une action complexe + une action gratuite.




OU


Deux actions simples + une action gratuite.

Actions simples




Actions complexes 

· Activer un kata



- Attaque au corps à corps

· Dégainer une arme



- Lancer un sort

· Action de mouvement


- Utiliser une compétence

· Descendre de cheval



- Monter à cheval

· Garder quelqu'un



- Bander un tir

· Ramasser un objet/arme

· Parler (plus de cinq mots)

· Se relever (de la condition au sol)

Source : quatrième édition L5R pages 84 & 85

Aujourd’hui est une victoire sur la personne que vous étiez hier, demain sera une victoire sur des hommes simples.

Miyamoto Musashi, Le livre des cinq anneaux

Point de vide

Rappel : un point de vide par tour maximum.

 Actions :

Amélioration d’un jet de dés :  une seule amélioration par jet de dés :

· Lancer un dé de plus et le garder, 1g1.



1 point de vide   
   

· Pour gagner un rang dans une compétence sur un jet de dés

1 point de vide   

Échange d'initiative :
Immédiatement après le résultat des initiatives vous pouvez dépenser un point de vide pour échanger la vôtre avec celle d'un camarade. 

Augmentation de votre ND :


A votre tour, vous pouvez dépenser un point de vide pour augmenter votre ND pour être touché de 10. 

Réduction des blessures : 


Vous pouvez dépenser un point de vide pour réduire de 10 le score de dégâts d'une seule attaque. Cela peut potentiellement annuler un malus de blessure. Vous ne pouvez faire cette action qu’une fois par tour.

Récupération : 

· Voir la compétence méditation.

· Voir la compétence cérémonie du thé.

· Vous récupérez tous vos points de vide après une nuit complète.

Source : l5a quatrième édition VF page 78

Abattre l’ennemi est la base de la stratégie. Aucune subtilité supplémentaire n’est véritablement nécessaire. 

Miyamoto Musashi, Le livre des cinq anneaux

Augmentations

Désarmer  :







(3  augmentations)


Si votre attaque réussit, vous devez faire un jet de force en opposition ; si vous remportez ce test, votre adversaire lâche son arme et votre attaque infligera seulement 2g1 de dégâts.

Coups précis  :






(1 à 3 augmentations)

Dans des conditions acceptées par le MJ, de 1 à 3 augmentations pour cibler votre coup.

Attaque supplémentaire:





(5 augmentations) 


Vous devez faire un jet d'attaque avec 5 augmentations ; si cette attaque passe, vous pouvez enchaîner avec une attaque normale. Action utilisable une seule fois par tour. 

Feinte:








(2 augmentations)


Si vous touchez avec deux augmentations, vous ajoutez la moitié de la valeur du jet d'attaque initiale qui dépasse le ND de la cible (en comptant les augmentations) au jet de dégât de l'attaque (maximum 5 fois le rang du personnage).

Garde :







     (0 augmentation)


Ne nécessite pas d'augmentation, mais est considéré comme une manœuvre ; elle nécessite une action simple, ce qui est possible en posture d'assaut. Le bénéficiaire situé à  1,5 mètre de vous  gagne un bonus de +10 ND et votre ND est réduit de 5.

Dommages supplémentaires
:




(1 augmentation ou plus)


Pour chaque augmentation prise, vous augmentez les dégâts de votre attaque. Une augmentation ajoutant 1g0 et deux augmentations ajoutant 1g1 et ainsi de suite.

Renversement :






(2  augmentations)


Demande 4 augmentations contre les créatures avec plus de 2 pattes ; si l'attaque passe, vous faites votre jet de dégâts normaux, puis un jet d'opposition de force. Si vous l'emportez, votre adversaire tombe au sol.

Source : L5R quatrième édition VF page 87.
 

