
Feng Shui V2

MJPJ

R
és
o
lu
ti
o
n
 T
es
ts

Fait une action 

Annonce et décrit son 
action

Désigne la capacité qu’il 
souhaite utiliser et annonce 
la VA (Valeur d’Action) qui 

lui ait associé

Assigne une Difficulté à 
l’action

 (cf. Table des difficultés)

Est‐ce que un 
échec aurait une conséquence 

intéressante pour 
l’histoire?Non

Oui

Action automatiquement 
réussite

Résultats décrit par le MJ ou 
le PJ

Décrit à quel point l’action 
risque d’être difficile ou pas 
(cf. Table des difficultés)

Lance ses 2 D6 de 
couleurs différents

Annonce le niveau 
de difficulté ?

Oui

Non

Désigne la couleur de son 
Dé Plus et du Dé Moins 

en début de partie

Y a t’il 
des 6 ?

Relance le 6 et 
additionne les 

résultats

Oui 

Non 

Calcul l’Ecart entre le Dé 
plus et le Dé Moins

Défini si c’est Dés fermés 
ou normal (explosif)

Double 6 ?

Non 

C’est un 
Critique !

Oui

Type de
 Dés ?

Explosifs

Fermés 

Additionne l’Ecart à sa VA 
pour obtenir le résultat

Résultat ?

Fait la différence entre le 
résultat et la difficulté pour 

obtenir la Marge

≥ difficulté

< difficulté

< 0 Echec vraiment‐trop‐affreux

Utiliser sa 
Chance?

Non 

Dépenser 1 ou plusieurs points 
de Chance, Chi, Magie ou 

Génome suivant la situatuion

Oui 

Lancer 1 dé chance par points 
dépensé.

Les dés chances sont toujours 
fermés

Ajouter le chiffre obtenu à l’Ecart

Critique ? Oui 

Non  Echec de l’action

Réussite de l’action
Si Marge = 0 => réussite de 

justesse ou mitigée

Description des résultats de 
l’action

Action résolue 

Réussite
Victoire éclatante

Critique ?

Non 

Oui 

Description des résultats de 
l’action

Résultat > 25
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Séquence de combat
Déterminer l’initiative des protagonistes pour la séquence

Test d’initiative : 1D6 (fermé) + VA Vitesse

Un combat dure en général 
3 séquences qui sont 
découpées en plans

Détermine le nombre de plan de la 
séquence avec la plus haute valeur 

d’initiative

Annonce de façon décroissante le 
numéro du plan

On pose un pion pour chaque participant sur le compteur 
de plan sur le chiffre de son initiative 

Si le n° de plan correspond à sa place sur le compteur de plan

Décrit son action et déplace son pion sur le compteur de plan 
du couts de l’action en nombre de plan.

Si action extralongues (plus de 3 plans) les coûts qui dépasse 
les plans restant de la séquence sont un malus à l’initiative

Décrit son 
action de 
Contre

Déplace son 
pion sur le 
compteur 
de plan du 
cout ( si 
c’est les 3 
derniers 
plans; le 
coût vient 
en malus à 
l’initiative)

Calcul la difficulté de l’action
=> VA défense ( + contre + Dé chance)

Malus opposant multiple = nombre 
d’adversaire et la VA défense la plus 

haute

Contre ?

Chance ?

Dépense 1 
point et 
jette 1D6 
(fermé)

Non 

Oui 

Oui 

Non 

Test VA attaque / 
VA défense 
modifiée

Résultat ? < à défense

≥ à défense

Attaque ratée, description des 
conséquences

Ajoute la Marge à la 
VA de dégâts de 

l’arme pour avoir la 
Valeur de l’attaque

Endurance 
moins   
Valeur 

d’attaque
= points de 
blessureGestion des 

blessures

Fin de l’action

Combo ?

Si arme à 
feu

Test de 
recharge:
Lancez 1D6

Résultat ?

 ≤ VA recharge

 > VA recharge 

Chargeur vide 
pour le plan 
suivant

Actions possible plan suivant.
Recharger x plans

Balancez et dégainez 2 plans
Echangez 3 plans
Balancez 1 plan

Il reste des 
munitions pour le 

plan suivant
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Reçoit des blessures

Ajoute les points de blessure à son total

Soustrait son Endurance au total de point de blessure
Attention en cas de points de dégâts on ne soustrait pas l’Endurance

Qui est 
touché ?  Figurants 

 Autres  

KO
Ou mort ?

Mort

En cas d’armure / protection:
1fois / séquence possibilité d’ajouter l’encaisse à l’endurance

1fois / partie si cette blessure fait que votre final est > à la valeur de relève. Possibilité de dépenser 1 
point de chance et 3 plans (couché au sol assommé) pour annuler cette blessure

Conséquences
?

Héros (PJ)

Blessures ≥ 35

Ennemis identifiés

Blessures ≥ 35 Boss

Blessures ≥ 50

Personnages Secondaire

Blessures ≥ 35

KO 
Ou mort ?

Jet de 1D6

Résultat ?
Impair

Pair

Continue le 
combat

Fait un Check‐Up
Test Endurance 
difficulté = 5

Test de Fatalité
Test Endurance difficulté = 4
 + 1 par point de fatalité
En cas de campagne:

 + 1 point si aucun héros mort durant la campagne
 + 2 points si c’est la dernière partie

En cas de one shot:
 + 1 point si c’est la dernière heure de jeu

( dé de chance interdit)

Si les adversaires frappent pour TUER
Reçoit 1 point de Fatalité + 1 par point de 

chance dépensé pour le check‐Up

Nombre de 
point de 
Fatalité?

Choisit le KO ?

 = 0 

 1 ou + 

 Non

 oui 

Résultat 
check‐Up ?

 Réussite 
 Echec Héros KO / HS

A la fin du combat
Pour chaque Heros ayant au moins 

1 point de Fatalité Efface tous ses points 
de fatalité

Résultat test 
fatalité ?

 Réussite 

 Echec Héros mort

Soins des 
blessures



Feng Shui V2

Hors combat En début de partieDurant le combat

G
es
ti
o
n
 d
es
 S
o
in
s 
e
t 
R
éc
u
p
ér
at
io
n
 (
P
1
4
0
)

Héros blessé

Héros blessé

Héros blessé

Type d’action 
?

Utilisation prouesse ou 
compétence

Rétablissement 
partiel

Se décide avant 
l’initiative

Soins
Utilisation 
prouesse ou 
compétence Soins

Utilisation 
Médecine

Dépense de 5 
plans

Dépense de 3 
plans

Réduction de 1 
de l’endurance

Regagner la 
moitié de vos 
points dépensé 
de chance / 
Chi / Magie / 
génome

Tes de la 
compétence ou 

prouesse

Retirer 10 
points de 
blessure de 
votre total

Si test réussi

Nombre illimité 
de soins possible

Un seul  soin possible entre 2 
combats

Marge = nombre de 
point de blessure 

soigné

Diminution de 1 le 
nombre de point de 

Fatalité

Décrire la scène 
de prise de 

recul

La prochaine 
attaque contre 
le soignant:
 reçoit un 

bonus de 2 à sa 
VA et ne peut 
être esquivée

Si  total blessure = 0
L’endurance revient 
à sa valeur d’origine

Fin du soin

Tes de la 
compétence ou 

prouesse

Si test réussi

Marge = nombre de 
point de blessure 

soigné

Sauf si la partie 
précédente c’est 
terminée sur un 

cliffhanger

Si Repos significatif 
possible (1 semaine ou +)

Le total des blessures 
et des points de 

condition du véhicule 
reviennent à 0

Si les points de blessure d’un 
héros KO redeviennent < à 35

Le héros reprend conscience. Sa 
1ere action a lieu 3 plans après 

les soins

Fin du soin

Fin du soin

On regagne tous ses 
points de Chance
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Séquence de 
poursuite

Déterminer l’initiative des protagonistes pour la séquence
Test d’initiative : 1D6 (fermé) + VA Accélération

On pose un pion pour chaque participant sur le compteur 
de plan sur le chiffre de son initiative 

Tes de pilotage
Difficulté = VA Pilotage adverse + modificateurs

Coût = 3 plans

Distance de 
départ? Loin  Près 

Choix d’action 
?

Action modifier la distance
S’approcher si on est 

poursuivant ou s’éloigner 
si on est poursuivi

Action Emboutir l’autre 
véhicule

Inflige à l’adversaire Des 
points de déroute =
Marge + Gomme ‐ 

maniabilité de l’adversaire

Résultat ?

 Réussite

 Echec 

Inflige à l’adversaire Des 
points de déroute =

Marge + Casse ‐ Blindage 
de l’adversaire

Ces points de déroute 
s’ajoute en plus au total de 
points de condition du 

véhicule

Action sans effet, plan 
suivant

Votre blindage 
est ?

 < blindage
 de la cible

 > blindage
 de la cible 

Total points de 
déroute ?

Tampon =
différence entre les 2 

blindages

Attaquant augmente ses 
point de déroute de la 
valeur du tampon

R.A.S

 entre 25 et 29 

 Entre 30 et 34 

 35 et +   

1 point de 
handicap sur les 
prochains tests

2 points de 
handicap sur les 
prochains tests

Plan suivant

Crash ? 
(Si contact)

Véhicule stoppé

Véhicule HS

Dégâts aux occupants 
=

Marge + Casse de 
l’opposant ‐ 
Endurance

Fin de la poursuite

 Oui 

  Non  


