NOTE EXPLICATIVE

REPARTITION DES POINTS DE BLESSURE
· Chaque localisation à des points de blessure propres

· Le nombre de points de blessures dans une localisation est égale à B

· Pour chaque coup subit par le personnage, on retranche les points de blessure uniquement dans la localisation touchée.

Note : Cette règle augmente l’importance de la répartition des coups. Cela augmente aussi la durée de vie des personnages. Pour pallier à l’augmentation de la durée des combats, voir la règle sur le SOUFFLE ci-dessous.

ARMURES

Une liste d’armure est détaillée sur la feuille de personnage. Voici comment l’utilisée :

· Pour les armures de plates, le porteur est totalement protégé jusqu’à ce que les points de dommages de l’armure soient réduits à 0. 

· Pour les armures de maille, le dégâts causés par le coup sont réduits de la résistance de l’armure (4). Le reste est le coup réel subit par le porteur.

· Pour les armures de cuir, les règles ne sont pas améliorées

Pour la destruction des armures, suivre les règles suivantes :

· Les dégâts subis par l’armure sont calculés comme pour un personnage (F-R=dégâts à retrancher de D)

· Une fois que les dommages de l’armure sont à 0, celle-ci est endommagée et ne protège plus beaucoup (utiliser les règles du livre de base) : en général, elle ne retranchera que 1PA au coup subit par le porteur.

· Les règles de destruction d’armure émises dans Repose Sans Paix sont toujours valables quel que soit l’état de l’armure.

Note : Cette règle augmente l’importance des armures et la folie de ceux qui n’en portent pas (Pourfendeurs).

POINTS DE SOUFFLE

Une nouvelle case a été ajoutée à la feuille de personnage. Voici comment l’utilisée :

· Le souffle est égale à E+B du personnage.

· Chaque coup porté au personnage réduit son souffle quelle que soit la localisation.

· Si le souffle est réduit à une valeur négative, tirer sur la table des Morts Violents en remplaçant la mort par KO.

· Une fois KO, le reprend ses esprits pendant 1 round.

· Le personnage KO ne peut agir tant qu’il n’a pas récupéré tous ses points de souffle, sauf s’il réussit un test de FM (1 test par round)

· Les points de souffle se récupèrent au rythme de 1 par round de repos.

Note : Cette règle permet de rendre plus réalistes les combats et d’apporter une alternative à la mort.

D’une manière générale, ces règles sont très appréciées des joueurs quelle que soit leur manière de jouer (contrairement aux précédentes que j’ai pus leur proposer). Il faut noter qu’un effort à été fait sur la facilité de mise en place dans le jeu (principal défaut des précédentes comportant de trop nombreux calculs). Le temps d’adaptation est en moyenne d’une séance de jeu (comportant des combats).

