( COMBAT SANS ARME (
Coups : -20% en CC, -2 aux dommages infligés. Si le personnage est compétent en bagarre, il n’a plus le malus à la CC et les dommages ne sont plus diminués.

Armure : si l’adversaire porte une armure, les dégâts sont encore modifiés. Si c’est une armure de métal, les points d’armure sont doublés. S’il s’agit d’une armure en cuir, les points d’armure sont augmentés de 1 point, et la restriction d’efficacité n’est pas prise en compte.

( PASSE GAGNANTE (
A la fin du Round, le vainqueur de la passe d’arme est celui qui a totalisé le plus de dégâts sur son adversaire. Ce dernier aura un bonus de 10% à sa CC pour le prochain Round, s’il combat le même adversaire, et pour ce Round seulement.

( PARADE (
Un personnage peut tenter de parer le coup de son adversaire, cela en échange d’une attaque. Il doit pour cela réussir un jet de CC, il annulera ainsi 1D6 dommages.

Pour parer un coup avec un bouclier, le personnage devra y consacrer toutes ses attaques restantes mais aura un bonus de 20% à sa CC.

( ASSOMER UN ADVERSAIRE (
Sans la compétence Cous assommants : -20% en CC. Le coup est porté automatiquement à la tête en tenant compte des protections. On calcule les dégâts comme à l’accoutumé mais ceux-ci ne sont pas infligés (sauf si le score du D6 est 6, auquel cas seuls les dommages supplémentaires sont infligés – c’est un coup mal contrôlé). Quant au résultat (D6 + Force) – (Endurance + Protections), il est multiplié par 5, ce qui donne la chance en pourcentage que l’adversaire est été assommé.

Avec la compétence Cous assommants : idem que précédent, mais sans le malus de 20% en CC, et avec un bonus de 20% supplémentaire pour que l’adversaire est été assommé.


( TOUCHER UN ADVERSAIRE EN SELLE (
Attaquant
Monture de la taille d’un cheval
Monture plus grande

Créature < 3m de haut
Cavalier 01-20

Monture 21-00
Cavalier 01-40

Monture 41-00

Créature de 3 m ou plus
Cavalier 01-50

Monture 51-00
Cavalier 01-50

Monture 51-00

Créature en selle
Cavalier 01-50

Monture 51-00
Cavalier 01-50

Monture 51-00

( TUER LA MONTURE (
Le cavalier dont la monture est tuée sous lui tire 1D100 :

01-70 : Désarçonné – il peut continuer à combattre à pied sans difficultés.

71-90 : Projeté – il est projeté en avant violemment. Calculer les dégâts d’une chute d’1D4 mètres.

91-00 : Coincé sous sa monture – il encaisse un point de dommage par point de Force de sa monture. Il peut tenter un test de Force à chaque Round pour se dégager. Tant que ce n’est pas fait, c’est une cible inerte.


( SAUTER (
Dommages accidentels : Distance sautée (arrondie au mètre supérieur), moins 1D6. Si le résultat est positif, c’est le nombre de blessures qu’encaisse le personnage (sans l’armure ni l’endurance). Les personnages compétent en Acrobatie rajouteront +2 au score du D6.

( CHUTER (
Dommages accidentels : Distance sautée multipliée par 2 (arrondie au mètre supérieur), moins 1D6. Si le résultat est positif, c’est le nombre de blessures qu’encaisse le personnage (sans l’armure ni l’endurance). Les personnages compétent en Acrobatie rajouteront +2 au score du D6. Si un personnage encaisse des dégâts lors d’une Chute, il a 50% de chance de perdre ce qu’il tenait en main.

( BONDIR (
Le personnage doit d’abord avoir au moins 2 mètres pour prendre de l’élan. Il peut ensuite bondir sur deux fois son score de Mouvement en mètres moins 1D6 (le résultat minimum sera toujours de 1). S’il ne peut pas prendre son élan, le personnage peut Bondir jusqu’à deux fois son Mouvement en mètres moins 2D6.

Si le personnage n’arrive pas à bondir assez loin pour rejoindre le côté opposé, il fait une Chute.

( GRIMPER (
Un personnage peut grimper sur la plupart des surfaces non escarpées, ainsi qu’à une corde, à la moitié de sa vitesse de déplacement, s’il ne fait rien d’autre dans le Round.

Il doit cependant faire un test de Risque : si celui-ci échoue, il fait une chute. Selon la situation, la compétence Escalade peut lui conférer un bonus.


( PROBLEMES D’IGNITION (
Pour chaque jet de tir critique (multiple de 11), on lance 1D100 :

Armes à poudre :

01-50 : La charge de poudre ne s’enflamme pas ; il est inutile de recharger, tirez normalement au prochain Round.

51-80 : La charge de poudre ne s’enflamme pas ; le personnage doit recharger l’arme.

81-00 : Le canon de l’arme explose, causant un toucher automatique à son utilisateur et détruisant l’arme.

Bombes explosives :

01-50 : La bombe n’explose pas.

51-80 : La mèche crachote. Tirez 1D6 chaque Round ; la bombe explose sur un 6.

81-95 : La bombe explose à mi-course entre le lanceur et la cible.

96-00 : La bombe explose entre les mains du lanceur.

Charge		            +10


Surélévation	            +10


Obstacle		-10


Mauvaise main 	-10








01-15 Tête


16-35 Bras droit


36-55 Bras gauche


56-80 Tronc


81-90 Jambe droite


91-00 Jambe gauche








M / CC / CT / F / E / B / I / A / Dex / Cd / Int / Cl / FM / Soc








