Autres Règles:





Jets critiques: 20 en attaque: Dg x2, tranche de +30% à la Loc.


		 20 en défense: +5 CA prochaine attaquee tranche de +20% à la 


		                          Loc. si il touche.


		1 en attaque: perte ou blocage de l'arme (ou même chute du perso)


		1 en défense: chute, Dg x2 et Loc blessure ajustée de +30%





Attaque ciblée: à demander et déclarer avant d'attaquer.





Défense hermétique: refuse riposte (permet de fuir) +5 CD





Défense active: CD-2 et jet d'un objet.


                           objet:attaquant 60% chance d'éviter et I +2 au prochain tour.


		   arme de jet: -70% viser





Parade: CAT<=CDT+5 => défenseur peut attaquer prochain tour.


              CAT>=CDT+5 => attaquant touche


              CDT+5>CAT>CDT-5 => arme du défenseur encaisse dégats et 


               l'attaquant garde l'initiative. !! arme peut casser ou être perdue.





Esquive: CAT<=CDT-FD => défenseur prend l'initiative.





Bras de fer: 4 jets FB réussis!! (malus grandissant avec le temps)





Tir à l'arc: a) jet en viser avec malus et bonus relatifs.


	       b) si jet réussi la flèche touche la cible! jet de localisation.


                       soit cible à 4 cercles...


                       0-19: endroit visé (ou centre de la cible non vivante)


                       20-29: juste au bord: refaire localisation si cible vivante (avec 


                                  tranche de 20%)


                                  sinon cercle avant le centre. 


                       30-59:refaire localisation si cible vivante (avec une tranche de 5%) 


		          sinon avant dernier cercle.


                       60-99:refaire localisation si cible vivante


                                  sinon: dernier cercle.


                       100: un coup de vent ou un élément imprévu empêche la flèche 


                               d'atteindre sa cible


	        c) ajuster son tir: +15% en viser (si pas changer de cible ou bougé)





Combat monté: +5CA et I+5 contre perso à pied. 


		   si charge Dg x 2 et coups au-dessus de la ceinture.





Frénésie: si perso PV<=10


	         blessure grave (perte de 51% à 71% des PV.)


	         combat 3 adversaires ou +


 	         poussé par sentiments.


	    +4CA,+2CD,+1d4 Dg et tranche de 5% à la Loc.





Etre saoul ou drogué: -5 CD,I -4, +3 CA, sc -4


Etre saoul et drogué: -5 CD, I -4, +3 CA, sc-4, sm-10





Méditation: concentration d'1/2 heure pour action précise


	         +2CA,+2CD,+10% à tous les tests.





Botte secrète: dépend de ce que le perso veut faire.


		 bonus: +1 à +5 en CD ou/et CA


		             +Dg 1d2 à 1d6


			 tranche de +5% à +30% a la Loc.





Folie: compétence automatique bonus de +25% à la réalisation d'une action 


          dangereuse ou désespérée. 





Zone mutliplicatrice de Dégats:


0=>5%:     Dg X 10


6=>7%:     Dg X   8


8=>9%:     Dg X   2 ( MI=   5%)


15=>18%: Dg X   5 ( MI= 20% ou Coma= 20%)


22=>25%: Dg X   3 ( MI= 10%)


30=>31%: Dg X   2 ( MI=   5%)


38=>41%: Dg X   4 ( MI=  30% ou Coma= 30%)


55%:	       Dg X   2 ( MI=   5%)


62%:          Dg X   2 ( MI=   5%)


80%:	       Dg X   2 ( MI=   5%)


86%:          Dg X   2 ( MI=   5%)





Course à pied ou à cheval: 6 jets gagnants (avec 3 d'avance).


Course de chars:  6 jets gagnants (avec 3 d'avance) 1d30+ %compétence.





Armes:


Nom			     FI	FA	FD	Dégâts 	 S1	  S2	  S3	 S4


Bardiche		      2	 10	   3	1d8		9-10	11-13	14-16	17+


Bâton ferré		      5	 15	   7	1d6		7-8	9-10	11-12	13+


Bouclier moyen	      2	   2	 14	1d4		/	/	/	50+


Cimeterre/ Sabre	      4	 13	   6	1d12+2	15-18	19-23	24-28	29+


Dague			      5	   5	   5	1d4		5	6-7	8	9+


Dague de parade	      5	   5	   7	1d4		6	7-8	9	10+


Dague longue		      5	   6	   6	1d4		6	7-8	9	10+


Epée à 2 mains	      1	 20	   5	2d12+4	29-37	38-46	47-56	57+


Epée bâtarde à 1 main     1	 11	   5	3d4+1		21-26	27-33	34-40	41+


Epée batarde à 2 mains   2	 15	   7	3d6+2		21-26	27-33	34-40	41+


Epée courte		      4	   7	   7	1d6		7-8	9-10	11-12	13+


Epée large		      3	 12	   5	1d12+1d4	17-21	22-26	27-32	33+


Epée longue		      4	 14	   6	1d12+1	14-17	18-21	22-26	27+


Epée/ Rapière	      4	   9	   7	1d10		11-13	14-16	17-20	21+


Etoile du matin	      2	   9	   6	3d4+1		14-17	18-21	22-26	27+


Grand bouclier	      1	   1	 21	1d6		/	/	/	75+


Hache                    	      1	 12	   3	1d12+3	16-20	21-25	26-30	31+


Hache à 2 mains	      0	 15	   3	1d20+4	25-32	33-40	41-48	49+


Hachette 		      4	   6	   3	1d4+1		6	7-8	9-10	11+


Hallebarde		      1	 10	   4	2d12+5	30-38	39-48	49-58	59+


Lance  		      3	 14	   4	1d12+1	14-17	18-21	22-26	27+


Marteau                    	      1	 10	   5	1d12+2	15-18	19-23	24-28	29+


Marteau à 2 mains 	      0	 14	   3	1d20+5	26-33	34-41	42-50	51+


Masse			      1	   8	   5	1d12+5	18-25	26-31	32-38	39+


Masse à 2 mains	      0	 16	   3	1d20+3	24-30	31-38	39-46	47+


Massue		      2	   6	   4	1d6		7-8	9-10	11-12	13+


Petit bouclier		      3	   3	   7	1d3		/	/	/	25+





Risques de ruptures: S1:12%


			S2:25%


			S3:50%


			S4:99%








le Garrot: si gorge victime n'est pas protégée: jet de 6ème sens et de 


	      réflexes victime: 1 seul round avant inconscience (attaque -10 en CA)


	      si PJ: jet Volonté en plus (pour gagné un round)


	      garrots en cuir/soie: 1d3 Dg/ round


	      garrots en acier (fils à couper): 1d4+1 Dg/ round





Ajustement de la localisation en fonction de la taille des combattants:


				Défenseur


			Petit		Moyen	Grand


		Petit	  /		+1d20		+2d20


Attaquant	Moyen-1d20		    /		+1d20


		Grand	-2d20		-1d20		    /





Potions:


potions de vitalité (brune): 	1ère (1d10+2) :	280 écus


			         	2ème(1d8+1d6+4):	400 écus


				3ème(1d20+7):	480 écus


		ingrédients:	1ère:			105 écus


				2ème:			150 écus


				3ème:			180 écus


potions astrales (noire):	1ère (1d10+2) :	350 écus


			         	2ème(1d8+1d6+4):	500 écus


				3ème(1d20+7):	600 écus


		ingrédients:	1ère:			175 écus


				2ème:			250 écus


				3ème:			300 écus


potions de forme(blanche):	1ère (1d10+2) :	140 écus


			         	2ème(1d8+1d6+4):	200 écus


				3ème(1d20+7):	240 écus


		ingrédients:	1ère:			56 écus


				2ème:			80 écus


				3ème:			96 écus	





