Le Duelliste
Prérequis 
: 14 en Charisme

(sous classe de guerrier)



: 16 en Dextérité

Armes

: Celles du voleur

Armures
: Cuir cloutée maximum

Xps

: Ceux du paladin

Jps

: Ceux du guerrier

Taco : 

: Celui du guerrier

Pouvoirs / Compétences :

· +2 à la réaction face aux pnjs de sexe opposé

· 2 pts de compétence d’arme gratuits à dépenser dans la rapière, la main gauche ou le stiletto

· Aucun malus au maniement d’arme dans chaque main et différents utilisations avec les armes cités ci dessus.

· (pas de –2/-4 ou 0/-2, et pas de –1/-1 quand deux utilisations différentes)
· Capacité de combat (uniquement avec les armes citées ci dessus)

· Parade 

:  15%


:  +2 parade sur une attaque

Botte secrète
:  05%


:  +2 dégâts

      Offense       
:  15% 


:  +2 toucher

      Attaque éclair 
:  10%


:  +2 initiative
 

      Désarmer

:  10%


:  +2 désarmer 

·       Esquive
       
:  05%


:  +2 AC sur une attaque

Au niveau 1, le duelliste possède 60% à répartir comme bon lui semble sans toute fois dépasser 30% dans une caractéristique. A chaque passage de niveau, il aura 30% à répartir sans dépasser plus 15% dans une caractéristique.      


· Chaque caractéristique a un maximum de 95%. 

En combat, et s’il possède une arme de duel, le duelliste peut tenter une manœuvre. Il annonce en début de round avent de tirer l’initiative et fait son jet de %. S’il réussit, il ajoute le bonus à ses jets durant le round à une de ses attaques, s’il rate, les bonus deviennent malus. 

· Le duelliste peut faire une manœuvre supplémentaire tous les 3 niveaux (1-4-7-10…). Elles peuvent se combiner et s’ajouter à une même attaque.

Compétences obligatoires :
Etiquette, Funambulisme, Lire & Ecrire  (3pts de compétence) 
