Règles de Coups Critiques
Avertissement : si vous utilisez ces règles attendez vous à réduire l’espérance de vie des personnages, ce type de gâterie n’est certainement pas du goût de tous les joueurs.
Obtenir un Critique
Maniées par un PJ ou un boss, les armes d’Amateur provoquent des critiques sur 20 naturel au d20, les armes de Professionnel sur 19-20 et celles de Brutasse sur 18-20. Les Têtes à Claque de taille normale provoquent seulement des critiques sur 20 naturel, quelque soit leur arme.

Effet d’un Critique

Les effets des critiques s’appliquent seulement aux PJ et aux ‘Têtes d’Affiche’, une ‘Tête à Claque’ qui subit un critique est tout simplement une ‘Tête à Claque’ morte…

Les armes provoquent des critiques différent selon leur type : commencer par choisir le tableau approprié selon le type de blessures infligées par l’arme (Contondant : masses et marteaux, Tranchant : lames, Perforant : flèches, lances, dagues).
Lancer alors 1d20 et 2d6.

Le d20 permet de déterminer la localisation, il faudra parfois adapter à la situation : par exemple lancer 1d10+10 pour un personnage abrité derrière un muret ou au contraire 1d10 si vous luttez contre un géant ou depuis une monture.
Ensuite faites la somme des 2d6 et comparer à la colonne qui correspond au type d’arme employé (A pour Amateur, P pour Professionnel et B pour Brutasse) : vous obtenez les effets du critique.

Note : une arme de Brutasse tenue à une seule main provoque cependant des critiques du même type qu’une arme de Professionnel.

Créatures de grande taille

Les créatures de Grande taille (Ogre) provoquent des critiques sur 19-20, celle de taille Enorme (Géant) sur 18-20 et les créatures Colossales sur 17-20 (Dragon).

Les grandes créatures provoquent un critique supplémentaire de Déséquilibre selon leur taille. Lancez 1d6  et trouvez le résultat dans la colonne correspondant à la taille de la créature (G : grande, E : Enorme, C : Colossale), parfois la taille de la créature ne sera pas suffisante pour obtenir un effet secondaire.

Lorsqu’un critique est réalisé sur une créature de Grande taille, lancer 3d6 de gravité et prenez les 2 résultats les plus faibles (4d6 pour une créature Enorme, 5d6 pour une Colossale).

Bien sûre tout cela varie s’il s’agit de 2 créatures de grande taille qui s’affrontent mais plutôt que de mettre au point des tables compliquées, jouez cela au feeling.

Critiques et PA
Les PA permettent de réduire les effets des critiques : pour 1 PA, un joueur peut réduire la gravité du critique d’une ligne et pour 3 PA de 2 lignes.
Par exemple un PJ subit un critique de valeur 12 avec une arme de Brutasse contondante : Coup monstrueux et salissant, crâne explosé, mort immédiate ! En payant 3 PA il le réduit à : Coup destructeur DM +20, coma immédiat 2 jours, Sonné 15 jours

Effets

Les effets des états Sonné, Etourdi, Fatigué, Epuisé sont décrits dans les règles de base.
Hémorragie. Chaque round au début de son tour le personnage subi les DM de l’hémorragie.
Mort dans X rounds : il est possible d’empêcher le décès d’un personnage en le soignant avant le moment fatidique, il faut pour cela utiliser un sort de soins de n’importe quel niveau. Le joueur est alors autorisé à tenter un JS de Vigueur DD 25 – 3 x niveau du sort, en cas de réussite, il est tiré d’affaire, sinon le compte à rebours continue.

Guérison

Récupérer des états sonné et étourdi : les états ‘Sonné’ et ‘Etourdis’ ont une durée en rounds. Au début de son tour, un joueur peu tenter de mettre un terme à un et un seul état préjudiciable dont son personnage est atteint. Il doit pour cela faire une sauvegarde de Vigueur d’un DD qui dépend de la durée restante, indiqué sur la feuille de personnage (12/15/18/21/24). S’il réussi les effets son terminés. Il n’est pas possible de mettre fin à 2 effets en un seul round : par exemple si un personnage est étourdi 3 rounds puis sonné 3 rounds, il peut cesser d’être étourdi à son tour mais il reste sonné, il pourra tenter d’y mettre fin à sa prochaine action.

Récupérer de l’état fatigué: le personnage n’est pas forcément fatigué au sens commun du terme, ces états simulent plutôt des handicapes de longue durée comme des os brisés, ce sont des effets temporaires si rien n’est précisé (s’ils sont permanent cela est indiqué).
Guérir une Hémorragie : juste après avoir subi les DM de l’hémorragie, le joueur peut tenter une sauvegarde de Vigueur d’un DD variable selon la gravité et indiqué sur la feuille de personnage. En cas de réussite la gravité de l’hémorragie est abaissée de 1. Un sort de soins réduit l’hémorragie son niveau (un sort de niveau 2 fait passer une hémorragie de 3/round à 1/round). Un test de premiers soins DD 10 + hémorragie, réduit celle-ci de 1 et demande 1 round. Il est généralement très difficile de récupérer d’une hémorragie lorsqu’on est sonné ou étourdi.
Effets Temporaires : par défaut les effets sont temporaires, lorsque aucune durée n’est spécifiée, ils affectent le personnage jusqu’à ce qu’un jet de Premiers Secours soit réussi (un seul essai), jusqu’à ce qu’une période de ‘Repos Prolongé’ soit réalisée ou qu’un sort de Restauration Mineure soit utilisé (niv 2).
Effets Permanents : les effets permanents sont signalés par un signe *, au bout de 4 semaines, le joueur peut faire un JS de Vigueur DD 20, en cas de réussite la séquelle disparaît, sinon elle est définitive. Aucun PA ne peut être utilisé pour ce jet. Les effets peuvent aussi être dissipé par un sort de Restauration appliqué dans la période de convalescence de 4 semaines, ensuite c’est trop tard.
	
	A
	P
	B
	Critiques de Contusion et d’Impact

	1-6   JAMBES
	2-3
4-6

7-9

10-12
	2
3-4

5-6

7-8

9-10

11-12
	2
3

4

5-6

7-8

9-10

11

12
	Coup douloureux au pied DM+1, pas de mouvement ce round
Coup oblique à la cuisse, muscle écrasé DM +2, JS de Vigueur DD 12 ou à terre
Oulah ça fait mal, coup violent entre les jambes DM+3, sonné 3 rounds

Coup puissant au genou DM+4, à terre, sonné pour 1 round, mouvement /2
Coup violent au tibia DM +6, couché net (à terre), sonné 2 rounds
Enorme ! Balayage brutal aux jambes DM+8, projeté à 1m50 sur le coté, à terre, étourdi 1 round, sonné 3 rounds, fatigué
Coup phénoménal aux jambes, pirouette et chute sur la tête, DM +8, à terre, étourdi 4 rounds, 1 jambe en vrac, fatigué*
Sbrotch, Coup monstrueux aux jambes DM +10, adversaire projeté à 3m, 2 jambes brisée, à terre* jusqu’à guérison, sonné 3 rounds

	7-12   BRAS
	2-3

4-6

7-9

10-12
	2

3-4

5-6

7-8

9-10

11-12
	2

3

4

5-6

7-8

9-10

11

12
	Coup douloureux à la main DM +1, JS de Vigueur DD 10 ou arme lâchée

Coup oblique au bras DM +3

Coup violent à la main DM+2 et JS de Vigueur DD15 ou arme lâchée

Coup puissant au coude DM+4, arme lâchée, sonné pour 2 rounds 
Coup énorme à l’épaule DM+6, arme projetée à 3m, étourdi 1 round, sonné 3 rounds

Coup phénoménal, l’arme est projetée à 4m50, DM +8, étourdi 1 round, sonné 5 rounds, bras inutilisable
Coup destructeur au coude DM +8, coude bras d’arme inutilisable*, étourdi 2 rounds

Sbrotch, Coup monstrueux au  bras DM +12, bras réduit en bouillie, inutilisable*, étourdi 10 rounds, JS de Vigueur DD20 ou coma 2 jours 

	13-18   TORSE
	2-3

4-6

7-9

10-12
	2

3-4

5-6

7-8

9-10

11-12
	2

3

4

5-6

7-8

9-10

11

12
	Coup au plexus, DM +1, Sonné 1 rd

Coup douloureux, DM +2, côtes cassées, fatigué
Coup puissant DM+4, étourdi 1 rd, hémorragie interne 1/round
Une frappe de brute épaisse, DM+7, projeté à 1m50m, à terre, étourdi 1 round, sonné 3 rounds

La grâce du marteau pilon, coup phénoménal DM +10, projeté à 3m, étourdi 2 rounds, sonné 5 rounds

Craquement de mauvais augure, DM +12, cage thoracique brisée, hémorragie interne 2/ round, étourdi 2 rounds, sonné 5 rounds, fatigué
Beurk, coup terrible DM +15, cage thoracique enfoncée, coma immédiat 1d6 jours, fatigué*
Mégasbrotch ! Coup monstrueux, poitrine défoncée, cœur ouvert, mort après 3 rounds d’intense agonie

	19-20   TETE 
	2-3

4-6

7-9

10-12
	2

3-4

5-6

7-8

9-10

11-12
	2

3

4

5-6

7-8

9-10

11

12
	Coup sur le crâne, DM +3, étourdi 1 rd

Coup douloureux sur le nez, DM +4, étourdi 1 rd, Sonné 5 rounds
Coup puissant à la tempe, DM+6, JS de Vigueur DD 15 ou inconscient 10 rounds, sinon étourdi 3 rd
Coup énorme DM+8, fracture de la mâchoire, JS de Vigueur DD 17 ou inconscient 1h, sinon à terre et étourdi 5 rounds, achète toi une paille

Coup phénoménal DM +10, crâne enfoncé, JS vigueur DD20 ou inconscient, sinon sonné.
Coup destructeur DM +12, coma immédiat 2 jours, Sonné 15 jours

Coup terrible, trépanation instantanée, mort après 3 rounds de coma

Coup monstrueux et salissant, crâne explosé, mort immédiate


	
	A
	P
	B
	Critiques de Perforation et de Crocs

	1-6   JAMBES
	2-3

4-6

7-9

10-12
	2

3-4

5-6

7-8

9-10

11-12
	2

3

4

5-6

7-8

9-10

11

12
	Coup douloureux au pied DM+1 et pas de Mouvement pour ce round

Coup profond à la cuisse DM +2

Perforation du mollet DM+3, hémorragie 1/rd
Oulah ça fait mal, coup mal placé à l’aine, DM+3, sonné 3 rounds, problèmes reproductifs jusqu’à guérison

Perforation de la cuisse DM+4, hémorragie 2/rd, mouvement /2
Cuisse empalée, DM+5, hémorragie 2/rd, à terre JS de Volonté DD 20 pour se relever, sonné 5 rounds
Coup vicieux à l’aine, DM+6, étourdi 2 rounds, fatigué
Perforation de la cuisse et os brisé DM +7, à terre, étourdi 3 rounds, mouvement/2*, hémorragie 4/rd 

	7-12   BRAS
	2-3

4-6

7-9

10-12
	2

3-4

5-6

7-8

9-10

11-12
	2

3

4

5-6

7-8

9-10

11

12
	Coup profond au bras DM +2

Coup douloureux à la main DM+1 et JS Réf DD15 ou arme lâchée

Perforation au bras DM+3, arme lâchée, hémorragie 1/rd, -2 pour 2 jours au bras
Perforation de l’épaule DM+4, hémorragie 2/rd, sonné 1 rounds, arme lâchée
Main transpercée, DM +3, inutilisable, étourdi 1 rd

Artère touchée, DM +3, hémorragie 3/rd, sonné 5 rounds 

Perforation du bras et os brisé DM +6, étourdi 2 rounds,  hémorragie 3/rd, bras inutilisable

Bras cloué au corps, le sang gicle à flot, DM +3, hémorragie 3/rd et relancer un critique P au torse

	13-18   TORSE
	2-3

4-6

7-9

10-12
	2

3-4

5-6

7-8

9-10

11-12
	2

3

4

5-6

7-8

9-10

11

12
	Coup à l’abdomen, DM +2, hémorragie 1/rd, Sonné 5 rd

Coup aux poumons, DM +4, hémorragie 2/rd, malus de 2 pendant 5 jours

Cou transpercé, DM+2, hémorragie 3/round
Abdomen perforé, DM+4, hémorragie 4/rd, sonné 3rd
Poumons transpercés DM +6, hémorragie 4/rd, étourdi 1rd, fatigué
Cœur touché, DM +10, hémorragie 5/rd, fatigué*
Embroché, mort après 4 rounds à baver du sang sans pouvoir bouger, jet de Force DD15 pour dégager l’arme
Dans le mille ! Cœur transpercé, mort immédiate après un regard incrédule à son agresseur

	19-20   TETE 
	2-3

4-6

7-9

10-12
	2

3-4

5-6

7-8

9-10

11-12
	2

3

4

5-6

7-8

9-10

11

12
	Oreille transpercée et presque arrachée, DM +1, sonné 1rd, Perception Auditive -1
Dents brisées, très douloureux, DM +2, étourdi 2 rounds

Crâne perforé, DM +3, étourdi 3 rd, -2 pour 1 an
Dans la bouche, DM +5, hémorragie 2/rd, JS de Vigueur DD 15 ou inconscient sinon Sonné 5 rds

Front transpercé, DM +6, JS vigueur DD20 ou inconscient, sinon sonné pour 5 rd puis inconscient.

Dans l’œil, DM +8, étourdi 5 rounds, JS de Vigueur DD15 ou inconscient 1h, borgne : malus de 2 en Détection* et 1 en Cb à distance*, 

Par l’oreille jusqu’au cerveau, mort après 3 rounds d’activité normale, si survit -1 en Int

L’ange de la mort est passé par là, c’est propre et efficace, le cerveau est transpercé et le décès instantané.


	
	A
	P
	B
	Critiques de Taille et de Griffes

	1-6   JAMBES
	2-3

4-6

7-9

10-12
	2

3-4

5-6

7-8

9-10

11-12
	2

3

4

5-6

7-8

9-10

11

12
	Entaille profonde au mollet DM +3

Entaille profonde à la cuisse, DM +4, hémorragie 2/rd, JS de Réflexes DD 12 ou à terre

Coupure sanglante, hémorragie 3/rd

Coup puissant à la hanche, DM +5, à terre, Sonné 5 rds

Section du mollet DM+6, hémorragie 2/rd, mouvement 2m pour 20 jours

Genou entamé, DM +7, à terre pour 5 rounds, Sonné
Cuisse ouverte dans le sens de la longueur ! DM +8, à terre, impossible de se relever, hémorragie 4/rd, sonné 

Pied tranché, DM +10, hémorragie 5/rd, à terre, étourdi 2 rounds, inventer des règles pour unijambiste, sonné 10 jours

	7-12   BRAS
	2-3

4-6

7-9

10-12
	2

3-4

5-6

7-8

9-10

11-12
	2

3

4

5-6

7-8

9-10

11

12
	Entaille profonde au bras DM +3

Coup douloureux à la main DM+1 et JS Réf DD15 ou arme lâchée

Coupure au bras DM+3, arme lâchée, hémorragie 1/rd, -2 à toute action impliquant ce bras
Vilaine blessure à l’épaule, DM +4, utiliser 1d10 pour toute action impliquant ce bras
1 doigt tranché, +2 DM, arme lâchée, sonné 5 rounds
Coude entamé DM +6, bras inutilisable pour 5 jours

Main tranchée*, DM +8, hémorragie 4/rd, étourdi 1rd, Sonné 10 jours (considéré sonné pour toutes les actions à 2 mains)
Bras tranché*, DM +12, hémorragie 5/rd, étourdi 1rd, Sonné 20 jours (considéré sonné pour toutes les actions à 2 mains)

	13-18   TORSE
	2-3

4-6

7-9

10-12
	2

3-4

5-6

7-8

9-10

11-12
	2

3

4

5-6

7-8

9-10

11

12
	Entaille à l’abdomen, DM +2

Entaille à la poitrine, DM +3

Coup dans le dos, DM +4, colonne touchée sonné 1rd
Coup aux reins, DM +6, hémorragie 1/rd, étourdi 1rd, sonné 2rd
Coup entre les cotes, poumons atteints, DM +8, hémorragie 3/rd, étourdi 1rd, sonné
Colonne vertébrale sectionnée, DM +6, paralysé des membres inférieurs*, sonné
Eventré, entrailles à l’air, beurk. DM +10, hémorragie 5/rd, étourdi 5 rounds, sonné*
Décapité, mort immédiate

	19-20   TETE 
	2-3

4-6

7-9

10-12
	2

3-4

5-6

7-8

9-10

11-12
	2

3

4

5-6

7-8

9-10

11

12
	Belle balafre*, DM +1 

Oreille tranchée, DM +2, sonné 1rd, Perception Auditive -1*
Dents brisées, très douloureux, DM +2, étourdi 2 rd, attaques de morsure -4 (att & DM)
Sourire agrandi, DM +5, hémorragie 1/rd, Cicatrice impressionnante, JS de Vigueur DD 12 ou inconscient sinon Sonné 5 rds

Coup aux yeux, DM +8, aveuglé 10 rd JS de Vigueur DD15 ou permanent, étourdi 2 rounds
Gorge tranchée, la vie s’échappe à gros bouillons, DM +8, hémorragie 5/rd, sonné
Crâne ouvert, DM +10, JS vigueur DD20 ou inconscient, sinon sonné pour 5 rd puis inconscient

Décapité, mort immédiate


	
	G
	E
	C
	Critiques Secondaires de Déséquilibre des Grandes Créatures

	1-6   JAMBES
	5

6
	3

4

5

6
	1

2

3

4

5

6
	Coup puissant, DM +2, fauché et à terre, souffle coupé, sonné +3 rds

Coup énorme aux jambes DM+3, projeté à 1m50, à terre, étourdi +1 round, sonné +3 rds

Coup phénoménal aux jambes, la victime est projetée à 3m, DM +4, étourdi +2 rounds, sonné +5 rounds

Salto ! Réception à plat ventre, DM +5, étourdi +1 rds

Ouch, balayé 3m en glissade à plat ventre, DM +7, à terre, étourdi +3 rds

Fouillouillouille, méchant fauchage latéral, double salto costal avant retour au sol brutal à 3m de là, DM +10, à terre, étourdi +3 rds, JS de Réflexes DD20 ou une jambe brisée (sonné)

	7-12   BRAS
	5

6
	3

4

5

6
	1

2

3

4

5

6
	Un tour sur soi-même, DM +1, Sonné +1rd

Arme ou bouclier arraché, projeté à 3m, DM +2

Bras en vrac, épaule luxée, DM +3, à terre, étourdi +1 rd, malus -4 à ce bras pour 5 jour 
Coup énorme à l’épaule projeté 3m en arrière, DM +5, à terre, arme lâché et 3m sur le coté

Pris sous le bras, soulevé de terre, atterri plat dos, DM +7, à terre, hébété +3 rds.

Frappe maous, bras écrasé contre le flanc et brisé, vol plané tête la première sur 3m, à terre, étourdi +3 rds, JS Vigueur DD 15 ou inconscient

	13-18   TORSE
	5

6
	3

4

5

6
	1

2

3

4

5

6
	Coup en pleine poitrine, recul de 3m en titubant, DM +1, sonné +1rd

Coup brutal, DM +2, à terre, DM +2, étourdi +1rd

Décollé du sol, projeté à 1m50, DM +3, à terre, étourdi +2 rds
Ouch, coup terrible, projeté 3m en arrière, glissade sur 3m de plus, DM +5, à terre, arme lâché et 3m sur le coté

Ohhh, salto et vrille aérienne, arrivée plat dos à 3m en arrière, DM +8, étourdi +3 rds

Ahhhh, multiples saltos, arrivée en vrac à 6m, DM +10, à terre, 1 jambe brisée, sonné jusqu’à guérison, étourdi +2 rds

	19-20   TETE 
	5

6
	3

4

5

6
	1

2

3

4

5

6
	Cou du lapin, recul de 1m50 en titubant, DM +2, étourdi +1rd

Tête projetéE en rotation, à terre après une vrille, joli ! DM +4, étourdi +1rd, torticoli sonné 10 jours

Choc violent, tilt ! DM +6, JS de Vigueur DD 18 ou inconscient 1h, étourdi 5rds si réussi
Entorse grave des cervicales, DM +8, recul de 3m avant de s’écrouler, paralysé pour 5 jours, sonné pour 30 de plus

Nuque brisée, tétraplégique, glissade sur 3m

Beurk, tête arrachée par le choc et projetée à 6m, le reste du corps s’écroule sans vie


