Les combats

Points de vie : 

Au niveau 1 : 5x bonus de constitution + max du dé.

Aux niveaux 2-5 : +1 dé contre 1 point de compétence.

Aux niveaux 6-10 : +1 dé contre 2 points de compétence sauf pour les guerriers. On ne tire plus qu’un dé.

Aux niveaux 10+ : +1 dé contre 3 points de compétence sauf pour les guerriers (2 points). On ne tire plus qu’un dé.

1. toucher et marge de réussite.

La marge de réussite d’un toucher influence les dégâts et permet de définir les critiques.

Les jets sont sans limite (rejeter sur un 20 ou un 1…)

	MR
	jet<0
	<0
	0-2
	3-5
	6-8
	9-10
	11-13
	14-15
	16-18
	19-20
	21+

	effet
	Echec critique
	échec
	Dé
	 Dé + force
	+1/A
	+2/ B
	+4 /C
	+1D/D
	x2/E
	Max x2 /F
	Max x2 /G

	Critique magique
	Echec critique
	échec
	-
	-
	A/+1
	B/+2
	C/+3
	D/+4
	E/+5
	E+10/+6
	E+20/+7


Note :

· Une critique F a les mêmes effets qu’une E, elle est réduite en E.

· Une critique G a les mêmes effets qu’une E, elle est réduite en F.

· Les dégâts avant le / sont indiqués pour les cas où la critique ne peut être affectée et que les dégâts peuvent être augmentés (monstres sans points vitaux etc.). Ils s’additionnent à dé + force.

· Le /+ en rouge indique l’augmentation de la difficulté pour la sauvegarde.

Réduction des critiques et des dégâts par les armures :

	Armure
	Dégâts 
	Critique.

	Sans  
	-
	-

	Légère (cf PHB)
	-1
	-

	Moyenne (cf PHB)
	-2
	Réduite d’un cran.

	Lourde (plaques diverses et complètes)
	-4
	Estoc et taille réduite de 2 crans. 

Contondant réduit d’un cran.


Note : il faut attribuer une armure aux monstres (ex dragon : lourde, fée : sans).

2. L’esquive

La compétence esquive permet d’augmenter sa classe d’armure. C’est une compétence de classe de guerrier et de voleur.

2 crans donnent un +1 à la classe d’armure jusqu’à un maximum égal à son bonus de dextérité. Quelqu’un ayant un bonus de dextérité inférieur à +2 peut quand même apprendre à esquiver jusqu’à +2.

Le don « esquive », qui donne +1 à la classe d’armure est cumulable avec cette compétence.

3. Le « backstab ».

+4 au toucher et critique augmentée d’un cran : rien→A, A→B etc. (G→G).

