Tableau des chutes :
	Hauteur
	Niveau de difficulté

Pour % tomber
	% tomber réussi, dégats 
	%      tomber    raté,

dégats

	1 à 2 mètres
	Evident
	Rien 
	2D30

	2 à 4 mètres
	Facile
	1D30
	1D100

	4 à 8 mètres
	Normal
	1D50
	2D100

	8 à 16 mètres
	Difficile
	1D100
	3D100

	16 à 32 mètres
	Impossible
	1D100+1D50
	4D100

	32 à 64 mètres
	Impossible
	2D100
	5D100

	Au delà de 64 mètres
	Impossible 
	2D100+1D50
	6D100(+1D30/100m.)


Le niveau de difficulté du jet de tomber peut avoir des bonus :

+1 niv si on a des protections amortissantes (genre tenue de cuir et non armure blindée).

+2 niv si il y a des prises aisées pour freiner sa chute (genre traversée de feuillage avant le sol).

+3 niv si on atterrit sur un sol mou (matelas, boue, eau, sacs de fruits, ballots de tissus,…).

Les dégats obtenues sont à dépenser sur les points de vitalité globaux, on les répartira ensuite sur les points de vie par zone :

Il faut tirer 1D10 zones atteintes, les localiser aléatoiremment en cas d’échec du jet de tomber, ou au choix du joueur en cas de réeussite du jet de tomber.

Puis on divise les dégats totaux par le nombre de zones touchées (arrondi pour minimiser) et on applique le résultat sur les zones atteintes, généralement ça fait très mal !!! 

