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i REGLES GENERALES

PREAMBULE i ; . ~d'armure, de bouclier et d'armure naturelle.
- Les réussites automatiques et les réussitegjoas bonus apportés par des effets de champ de

| es
force

sur un 20 «naturel » ne sont possibles que posIr 18;myre de mage, bracelets d’armure) sont conpptés

jets de sauvegarde et les attaques. dans le calcul de la CA.
- Tous les malus & la CA sont applicables sur la
DMD.

% Attaque a distance
La cible doit étre a portée et la ligne de miret étie

2 dégagée. La limite de tir est de 5 fois le factde
'N)ﬁdﬁ\)é portée pour les armes de jet et de 10 fois le faate

portée pour les armes a projectiles. Le personhage

PREMIER ROUND subit des malus aux jets d’attaque en fonctiona
distance qui le sépare de la cible :

% Pris au dépourvu

Un personnage est pris au dépourvu tant que son Distance maximale de la cible en
initiative n’'est pas arrivée. facteur de portée (fp) :
- Classe d’armure perte du bonus de dextérité fp | 2fp | 3fp | 4fp | Sfp

| Malus | © -2 -4 -6 -8
6fp | 7fp 8fp | 9fp | 10fp
| Malus | 10 | -12] -14] -16] -18

. .
% Surprise i ) *Distance maximale pour les armes de jet
Un personnage surpris ne peut pas agir au premier

round et est pris au dépourvu. Un personnage non
surpris peut faire une action simple ou une actien
mouvement et éventuellement des actions libres.

- _Attaques d’opportuniténon

ACTIONS MODIFIANT L’ INITIATIVE
iy i

+ Retarder son action
Le personnage peut choisir sa nouvelle initiative o
agir a un moment précis. On ne peut pas interrompre
'action de quelgu'un en retardant son initiative.
l'initiative choisie, le personnage agit ou perdchso
tour de jeu.

% Prise en tenaille
% Préparer son action - Conditions: une ligne, qui part du milieu d

Cette option est une action simple (sans attaqG&S€S OCcupees par 2 personnages, traversentck
d’opportunité). On peut préparer une action simpl@Ccupe par la cible par des bords ou un coin opp
de mouvement, libre ou rapide (déconcentrer ugeul un personnage qui menace une cible peut
mage, contrer un sort, recevoir une charge). LEans une prise en t‘f’”a'"e,-

personnage déclare les conditions de I'action quil =—BOnus +2aux jets d'attaque

veut préparer. Un pas de placement est possilie si

personnage ne s'est pas déplacé pendant le round. NOTE : Une créature avec une allonge de Om
peut pas prendre en tenaille. Une créature occu

plusieurs cases peut choisir celle gu’elle veutrdat
ATquues prise en tenaille.

% Attaque de contact % Attaque sournoise
On peut faire une attaque de contact au corpsgscor - Conditions: La cible ne doit pas bénéficier

el
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ou a distance. On ne tient pas compte des bonus ~ SOn bonus de dextérité a la classe d'armure oy étre
prise en tenaille par le personnage qui va faire
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'attaque sournoise et un de ses alliés. Une ataqnaturelles deviennent des armes Iégéres dans la
sournoise peut se faire a distance si la cibleaestnon-directrice).
moins de 9 metres de l'attaquant.

ATTAQUES D’OPPORTUNITE
NOTE : Une attaque sournoise n'est possible que ‘
contre une créature dont l'attaquant a localisé les
points faibles ou les organes vitaux. Un personnage , Attague d’opportunité  lors  d’un
camouflé ne peut étre victime d'une attaque © ‘ oed PP

sournoise. Lors d’'une attaque sournoise, on ne peut deplacement

faire des dégats non-létaux qu'avec une arme prév§eeSt Ie cas quand on sort d'une zone controleaip
3 cet effet adversaire. On peut éviter cette attaque d

manieres :
- Pas de placement de 1,50m
- Action de retraite

% Attaque d’opportunité par
déconcentration
Voir la table des actions en combat (p183).

NOTE :Un personnage ne peut porter qu'une se
attaque par opportunité méme si un don lui per
d’avoir plusieurs attaques d’opportunité par rou
(sortir de plus d’'une case contrdlée permet undes
attaque d’opportunité).

s Coup de grace
Lors d’'une action complexe, le personnage touche
automatiguement une cible sans défense sur une clsene peuvent jamais étre inférieur a 1. Les bc
adjacente en faisant un critique. Si la victime negarient en fonction de 'arme et de la main utgisé

meurt pas des dégats, elle doit tirer un jet deudlig - Armes utilisées dans la main non-directrice
DD 10 + dégats encaissés. Donner le coup de grasenus de force
déclenche d’éventuelles attaques d’opportunité. - Armes a 2 mains1,5 bonus de force

s Attaques naturelles NOTE : Lors d'un coup critique, les bonus a
Ces attaques sont considérées comme des attaquedélgits exprimés sous la forme de dés supplémes
corps a corps. On distingue : ne sont pas multipliés.

- les attaques naturellesgueules, griffes,
- les attagues naturelles secondairesiles, DEGATS DES ARMES DE CORPS A CORPS TENUES A 1

gueue (-5 au jet d’attaque) Ou 2 MAINS
Arme tenue a1 Arme tenue a 2
Attaques possibles Bonus de force aux main mains
dégats Arme 1xModificateur | 1xModificateur
1 seule attaque naturelle +1,5 modificateur For légere For For
Plusr:zijurrseﬁggques +1 modificateur de For Arme al | 1xModificateur| 1,5xModificateur
. — main For For
Attaques secondaires +0,5 modificateur For < —
d Arme a 2 . 1,5xModificateur
. Impossible
) mains For
NOTE : On peut combiner attaques naturelles e

attaques avec des armes ou a mains nues. Les
attaques naturelles deviennent alors des attaqugﬁ
naturelles secondaires et les armes tenues sutbissgo
les malus du combat a 2 mains (les attaquela

s Dégats létaux et non-létaux

un personnage veut faire des dégats non-le
ec une arme prévue pour faire des dégats létaL
contraire), il a -4 au jet d’attaque.
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+ Dégats a mains nues
Ces dégats sont considérés comme non-létaux. L MouvemeNTts

mains sont considérées comme des armes légeicl
pour calculer les éventuels malus (combat a 2 armes _ _
...) méme si le personnage n'est pas considéré < Action de mouvement simple

comme armé. Le personnage se déplace au maximum d’une fc
Taille Dégats vitesse de déplacement.
Petite D2 + modificateur Force
Moyenne D3 + modificateur Force < Action de mouvement double
Grande D4 + modificateur Force Le personnage change une action simple contre

deuxiéme action de mouvement. Il se déplace
NOTE : Le don science du combat a mains nuesmaximum de 2 fois sa vitesse de déplacement.
permet de porter des attaques d’opportunité et

d'infliger au choix des dégats Iétaux ou non-letaux  «+ Action de mouvement complexe
Le personnage est alors considéré comme arme.  Lors d'une action complexe, le personnage c
jusqu’a 4 fois (ou 3 fois selon 'armure) sa vieske
’ déplacement en ligne droite. Il perd son bonus
C]ASSG a ARMURE dextérité a la CA. On ne peut pas courir sur

terrain difficile ou dans I'obscurité.

La classe d'armure (CA) d'un personnage est €gale & pgs de placement de 1,50m

a. Il ne peut se faire que si le personnage ne sas
déplacé pendant le round. Un seul pas de place
est autorisé par round. Un pas de placement nas
possible en terrain difficile ou dans I'obscurité.

10 + bonus d’armure + bonus de bouclier +
modificateur dextérité* + modificateur taille +
modificateur divers

. , .
* Une armure peut limiter le bonus de dextéritéifvo « S.e. gleplacer de 1,50m en terral
p151). difficile

Sur un terrain accidenté ou encombre, le person

se déplace de 1,50m pour une action complexe r

Les divers modificateurs de la classe d’armureen diagonale. Ce mouvement provoque des atte
comprennent : o B d’opportunité.
- les bonus daltération (pour améliorer

'armure, le bouclier), < Retraite

- n ‘armure naturell rovenan . )
es bonus darmure naturelle (provena Eattre en retraite est une action complexe

d’écailles, d’'une peau épaisse...), R R i
, . o correspond a un double mouvement ou le premie
- les bonus d’esquive (pour éviter une attaqugé

. ; uitter la case de départ) ne provoque pas diad
si le personnage dispose de son bonus o .
RN N opportunité. Seule la case de départ de sa te
dextérité a ce moment-1a),

n'‘est pas soumise a d'éventuelles attac

d’opportunité par les adversaires que le person
NOTE : Deux modificateurs du méme type n%oifp P a P

peuvent pas se cumuler pour le calcul de la classgqirajte restreinte Si le personnage est limité &

darmure. (Par exemple : les bracelets de CAgyle action simple par round, il ne pourra faia
fournissent un bonus d’armure, ils ne peuvent @S $airaite qu’en se déplacant de sa vitesse.
cumuler avec le bonus d'une armure portée par le ., Ramper

*

personnage. Le mellleur’ de's (J!eux Ponus est rete Y personnage peut se déplacer de 1,50m pou
Par contre des bonus d’altération d’armure peuven

se cumuler avec des bonus d’altération de bouclier) action complexe. Il est soumis a déventue
T attagues d’opportunité et perd son bonus de déx
ala CA.

NOTE : Quelque soit le malus aux mouvements
personnage peut toujours avancer de 1,50m
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d'une action complexe qui provoque des attaques <+ Espace avec obstacles

d’opportunité. Un muret, un tapis de branchage nécessiten
doubler le colt de déplacement (soit 3 cases auet

MOUVEMENTS DANS UN ESPACE OCCUPE diagonale).
< Espace occupé par un allié NOTE : Les créatures volantes ou intangibles

sont en général pas affectées par les mouver
dans un espace délicat.

+ Espace occupé par un adversaire
Le personnage ne peut pas passer sauf si I'adrers: Dépemses
est sans défense. Dans le cas d’'une créature téme

grande taille doubler le colt du déplacement.

Le personnage peut passer sauf en cas de charge.

% Combattre sur la défensive
Lors d’'une action simple, le personnage attaqué
en étant sur la défensive. Il attaque a —4 et ga@r
sur son AC.

% S’arréter dans un espace occupé
Impossible, sauf si la créature est sans défense.

- Cas des créatures de taille réduitdes
créatures de taille TP, Min et | peuvent pénéteersd
'espace occupé par un adversaire mais elles srtiiss
une attaque d’opportunité.

- Cas des créatures plus grandes ou plu
petites d’au moins 3 catégories de tailleLe ,
personnage peut alors traverser la zone occupée m&guSS!"
il subit des attaques d’opportunités.

% Incantation sur la défensive
En jetant son sort, le personnage ne subit
d'attaque d’opportunité mais il doit faire un je¢
concentration égale a DD15+2xniv du sort pou

«+ Défense totale

NOTE : La compétence Acrobatie permet dd-ors d’'une action simple, le personnage choisite
traverser la zone occupée par un adversaire. Si [F€tre €n (ljefense. Ildg'a;gne +4 a son AC. On ne
créature occupe entierement la zone, il devied]dS cumuler cette defense avec une autre &

impossible de traverser celle-ci. h
en défense totale.

% Cible sans défense

Un personnage est sans défense quand il dor
inconscient, est ligoté... Le personnage subit
malus suivants :

--4 ala CA,

- dextérité considérée comme 0 (-5 coi
les attaques),

- ne peut pas porter d’attaque d’opportuni

NOTE : A partir d'un rang de 3 en Acrobatie, |
personnage gagne +3 a la CA en combat su
défensive et +6 a la CA en défense totale.

% Contre les attaques a distance et ¢

. armes a allonge
ﬁ y a abri quand une ligne qui part d'un coin
case de l'attaquant vers celle de la cible passe pa

MOUVEMENTS DANS UN ESPACE DELICAT

- B

«» Espace difficile
Une grande végétation, un sol avec des irréguarit
ou une escalier raide nécessitent de doubler ledm
déplacement (soit 3 cases a chaque diagonale).
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- une case occupée par une créature ou un

obstacle,
- la bordure d’un obstacle. Camou{l)(lge

s Contre les attaques au corps a corps

L’attaquant doit se trouver dans une case adjagante  ** Contre les attaques a distance et I¢
défenseur. Il y a abri quand n'importe quelle ligue armes a allonge
part de la case de l'attaquant vers celle de I& ciby y a camouflage quand une ligne qui part d’'umc
passe par un mur ou un muret de la case de I'attaquant vers celle de la cibkse
) ) par une case ou une bordure qui procure
s Abri partlel camouflage.

Si il y a abri et que l'attaquant voit plus de laiti@
de son adversaire, ce dernier bénéficie seulemant d < Contre les attaques au corps a corps

abri partiel. L’attaquant doit se trouver dans une case adjacer
défenseur. Il y a camouflage quand la case occ

** Abri important _ par le défenseur est entiérement soumise &
Le personnage est derriére une meurtriére ou uggmouflage.

petite fenétre de maison.

% Camouflage total

o« At_)ri total A ] L’attaquant peut tracer une ligne jusqu’a la citlais
Aucune ligne d'attaque ne peut étre traceée ensr@ le celle-ci reste hors de vue. L'attaquant porte

personnages. L'attaquant ne peut pas placer digtaqattaque sur la zone choisie et non sur la cible.

MODIFICATIONS OBTENUES PAR UN ABRI MODIFICATIONS OBTENUES PAR UN CAMOUFLAGE
Bonus % qu’une attaque L
Apri | Bonus| Al 1 mo T Jet Camouflage 0 duune attaque) ;. yiscrétionn
CA | opportunité réflexes discrétionl] réussie rate

. . Normal 20% Possible
Partiel +2 non +1 Impossible Totall 50% Possibl

Normal +4 non +2 Possible QI 0 ossible

Possible a| /Dans un camouflage total, le personnage n’est
Important]|  +8 non +4 +10 soumis & d'éventuelles attaques d’opportunité.

[JDans un abri important, la créature gagne une/Z/Le personnage peut profiter de son camouf
esquive extraordinaire contre les attaques qupour faire un test de discrétion.

nécessitent un jet de réflexes.

[T/Le personnage peut profiter de son abri pour faire

un test de discrétion.

L)

i ATTAQUES SPECIALES EN COMBAT

Aider quelqu’un

Tous les personnages impliqués dans ces attaq Chcmge
doivent étre au corps a corps. Le personnage aidaii
doit réussir un jet d’attaque (action simple) centne
CA de 10 pour choisir un des 2 bonus suivants :
- +2 au prochain jet d’attaque de son allié,
- +2 a la CA de son allié contre la prochaine
attaque de l'adversaire.

C’est une action complexe qui au maximum per
de parcourir 2 fois la vitesse de déplacement.

% Contre les attagues au corps a corps
L’attaquant doit se trouver dans une case adja@er

) ) , défenseur. Il y a camouflage quand la case occ
meme allie en cumulant les bonus de méme nature. camoufiage.
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% Déplacement lors d'une charge Si le jet est réussi, la cible perd son bonus oéedes
Le déplacement minimum d’une charge doit étre de®!a CA et au DMD lors de la prochaine attaque
metres. Ce déplacement doit se faire en ligne elroip€rsonnage.
sans obstacle ou terrain difficile. Si le persornag
+1 au bonus de base & l'attaque et qu'il parcourt &/OTE : Contre une cible non-humanoide, le jet
plus sa vitesse de déplacement, il peut dégainer deluff se fait avec un malus de -4 et de -8 contre
arme pendant la charge. On ne peut pas faire de g&€ature d'intelligence animale. Il est impossile

de placement lors d’'une charge.

Charge restreinte Si le personnage qui charge n

peut faire qu’une action simple ou de mouvement p

round, il peut charger en parcourant au maximum
vitesse de déplacement avec son arme déja en mai

« Attaque lors d’'une charge

La charge donne droit a une seule attaque (mérfragons, ...).

avec combat & 2 mains). Une charge donne :
- +2 au jet d’attaque,
- +2 au jet de bousculade,
--2alaCA.

NOTE : La lance d'arcon double les dommages lor&ction de mouvement, le cavalier doit réussir ur
d’une charge avec une monture. Des armes (comrfl&quitation avec un DD de 20 pour garder le cdel

la lance, le trident...) double les dommages en eas

préparation a la réception d’'une charge. (voir page

2, préparer son action)

C’est une action simple, qui n’entraine pas d’atéaq fin de charge, le cavalier gagne le bonus de chaau
d’opportunité et qui nécessite un test de Bluffraya jet d’attaque.

comme difficulté (le score le plus élevé sera neten

DD = 10 + BBA de 'adversaire + modificateur
sagesse de l'adversaire
ou
DD = 10 + score de psychologie de la cible

feinter une cible dénuée d’intelligence.

e

| Combat monNTté

n.
Ces

terrestres (cheval,...) que

regles concernent aussi bien
les créatures vole

% Les montures au combat
Les montures non-entrainées au combat (voi
compétence Dressage) sont effrayées dans
bataille. Ainsi, au début de chaque round et pow

de sa monture :
- Jet réussi:le cavalier peut exécuter u
action simple.

- Jet raté : I'action de mouvement initial
devient une action complexe.

NOTE : La monture agit a l'initiative du cavalie
mais ce dernier se déplace a la vitesse de sa meai
Avec un jet d'équitation DD10, le cavalier peutrdz
attaquer sa monture sans subir de malus.

% Combattre sur une monture
En réussissant un jet d’équitation avec un DD (
pour une action libre, le cavalier peut diriger
monture avec les jambes et garder les mains |
pour attaquer ou se défendre.
En position surélevée, le cavalier gagne un bor
+1 au jet d'attaque contre les adversaires. S
monture se déplace plus de 1,50m le cavalier ne
faire qu’une seule attaque au corps a corps.
Charge avec une monturée cavalier subit le malu
de charge a la CA et au DMD. Si l'attaque arrive

~|

% Attaquer avec une arme a distancg

sur une monture
Le cavalier peut attaquer a outrance et faire
actions de mouvement normalement pendan
déplacement de sa monture.
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Déplacements de la Malus aux jets
monture d’attaque Comb At ad be ARMES
Aucun 0

Mouvement x 2* -4
Mouvement x 4* (galo -8 . Main Main non-
*A chaque fois, le j(gt d’gitaque se fait a la mbitiu ARG diregtrice diarlectricc):e
déplacement de la monture. Malus normaux -6 -10
& Jeter Arme .Iégér_e dans la majn 4 8
S un sort sur une monture non-directrice*
Déplacements de la | Jets de Concentration Don combat & 2 armes 2 )
monture —
Aucun Normal Arme légere dans la majn
Mouvement x 2* DD 10 + niveau du sort | "on-directrice et don -2 -2
Mouvement x 4* (galop) DD 15 + niveau du sort combat a 2 armes

*A chaque fois, le sort est jeté a la moitié du

déplacement de la monture. - Arme double un personnage peut porter
deuxiéme attague avec sa main non-directrice v
< Chute de la monture pour les malus dans le tableau)
Le cavalier doit réussir un jet d’équitation avet u - Armes de jet un personnage peut jeter
DD 15 pour amortir sa chute et éviter de recevbig 1 armes avec chacune de ses mains. Les mal
de dégats. calculent en fonction de la taille de 'arme ugks:
% Chute du personnage Arm(,as T’aille de Arm(,as T’aille de
Un personnage inconscient & 50% de chance de reg. Jtilisées|  larme Jlees) BV
en selle (75% avec une selle de guerre). En cas [deard legere Filet a une main
chute, il subit 1D6 de dégats et le cheval fuit l¢ Shuriken| légeére Fronde | &une main
combat. Bolas a une main | Javelinel a une main

Lancer une arme A

jnmnpactT

Ce sont des armes que l'on lance et qui se brise
pour déverser leur contenu sur une cible (persanna
ou objet). Il ne nécessite pas de formatiol
particuliere. Le lancer se fait avec un jet d’atitagle
contact a distance contre la cible.

- Réussite de l'attaguean compte les dégats
de I'attaque plus ceux de I'aspersion dans un ragon
1,50m pour les autres créatures présentes. Sid'art
est jetée a I'intersection de plusieurs cases d@at
il faut réussir une attaque contre une CA de 5. Le
creéatures adjacentes recoivent les dégats d’aspersi

- Echec de l'attaque lancer 1D8 pour la
direction en allant dans le sens des aiguilles &l’ur
montre et convertir le nombre de facteurs de porte
manguant en cases a ajouter ou a enlever par tappc
la case visée.
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i MANCEUVRES OFFENSIVES EN COMBAT

PREAMBULE 3) Résolution d’'une manceuvre offensive
Ces manceuvres dépendent de 2 calculs : L’attaquant tire son jet de manceuvre offensivele!

jet est supérieur ou égale au DMD du défen
I'attaque réussie.

1) Le Bonus de Manoceuvres Offensives

(BMO) - L .
C’est la capacité de chaque personnage a effentié u d20 + BMO + Modificateurs speciaux*
manceuvre offensive. * bonus de sorts, de dons, malus de camouflaga ¢
BMO = Bonus de base a I'attaque + Modificateur  CiPI€ -
Force +
Modificateur taille

2) La Difficulté de Manceuvres Défensive
(DMD)
C’est la résistance que va opposer le personnage
est la cible de l'attaque.
DMD = 10 + bonus de base a l'attaque +
Modificateur Force + Modificateur Dextérité +
Modificateur de taille

h{pe bousculade peut se tenter avec une actiones
ou lors d’'une charge (elle remplace alors l'attaqg
Un personnage ne peut pas bousculer un adve
qui a plus d’une catégorie de taille au dessusiide |

- Bousculade réussie :
Cible repoussée de 1,50m + 1,50m par tranche ¢
points de marge au dé

Modificateurs de taille des manosuvres offensives

Taille Bonus / Malus , ;

: L’attaquant peut continuer son mouvement avec
Infime -8 adversaire s'il n’a pas utilisé tout son déplacems
Minuscule -4 un deuxieme adversaire est sur la trajectoire
Trés Petite ) bousculade, il faut rajouter -4 au jet de bousaceljzar
Petite 1 adversaire rencontré.

Moyenne +0 - Bousculade ratée :

Grande +1 L’attaquant s'arréte devant son adversaire.
Trés Grande +2

Gigantesque +4 p

Colossal 8 DeésarmemeNnT

NOTE : Cette action peut remplacer une attaque de cof

- Sauf indication ou don particulier, une corps (avec un malus de -4 si I'attaguant ne pes
manceuvre offensive de combat provoque une attadylgcune arme).

d'opportunité. En cas de réussite de [lattaque

d’opportunité, l'attaquant recoit un malus dans sa - Désarmement réussi :
manceuvre offensive €gale au nombre de dégatadversaire lache (au choix) un des objets quit
encaisses. en main (méme pour un objet tenu & 2 mains).

- Attention, la DMD est affectée par toutSj rattaque est supérieure de 10 au DN
malus ou bonus qui affectent la CA. (Par exemplgadversaire lache les objets qu'il avait en mains.
une créature prise au déepourvu n'ajoute pas soQ@in attaquant sans arme qui réussit un désarme

bonus de dextérité a sa DMD.) peut récupérer celle de son adversaire sans ga
- Un personnage réalisant une Mmanceuvrg)i colte une action.
offensive a un bonus de +4 contre un cible étouetlie

réussit automatiquement (20 naturel) si la cible ne - Désarmement raté :
peut pas agir (immobilisation, inconsciencesi I'attaque est inférieure ou égale au DMD-10st
incapacité d’agir ...). I'attaquant qui lache son arme.
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s Dégats
L’attaquant inflige des dégats (mains nues, att:
naturelle, armure a pointes, arme a une m
Une action simple permet d’engager une situation deattaquant peur infliger des dégats létaux ou r
lutte. Un humanoide utilisant une seule main pouétaux.
engager une lutte a un malus de -4 a ses jets. Si

lattaquant réussit son jet de lutte, il déplace < Immobiliser (Etat non cumulable av
immédiatement la personne agrippée dans une case I'état agrippé€)
adjacente (si nécessaire) sinon la lutte échoukea cible de la lutte subit la condition immobilisée
L’attaquant peut se dégager d’'une lutte par uneract - plus d’action physique possible (sauf p
libre mais il est aussi en situation de lutte (état se dégager de la lutte),
agrippé). - toujours prise au dépourvu,
- -4 ala CA et perte du bonus de dextérit:
% Résoudre une situation de lutte pour - pas de sort avec une COmMpOse
I'attaquant somatique ou gestuelle.

- lancer un sort : DD10 + BMO adversair¢

L’attaquant agrippe la cible a niveau su sort.
son initiative. Si la cible Cependant, la cible de la lutte peut essayer c
- | n'arrive pas a se dégager a Sorglberer,ave_c un test de manceuvre de combat
1" round :> initiative (+5 au prochain test €St d’évasion.
de lutte pour maintenir sa prise
a l'attaquant).

s Attacher
Si I'attaquant essaie d’attacher en situation de,lu
devra réussir un jet de manceuvre offensive ave

Modifications pour [l'attaquant et la cible qui
malus de -10.

subissent I'état agrippé :

- plus de mouvement, ) , . L . ,
- -4 en dextérité Si la cible est immobilisée, inconsciente (d't

. -2 aux jets dattaque et de manoeuvre@_a_niére générale incapable de bouger), l'attac
offensives (sauf ceux qui concernent |ditilise une corde pour l'attacher avec un DD

lutte en cours pour agripper ou ses €chapperde 20 + BMO.
dégager), ) L
- pour lancer un sort : test de concentration < Resoudre une situation de lutt
DD10 + BMO attaquant + niveau du sort pour le défenseur en état agrippé
- impossibilité de porter une attaqueLe défenseur peut se libérer a son initiative pae
d’opportunité. action simple grace a un test de manceu
- offensives (contre le DMD de l'attaquant) ou unt
L’attaquant continue la lutte d’évasion (avec comme DD le DMD de Il'attaqua
en réussissant un nouveauCes tentatives pour se libérer ne provoquent
test a son initiative d'attaques d’opportunite.
(considéré  comme  une

[ Round suivant :I|> action simple avec un bonusgn cas de réussite, le défenseur peut :
de +5 pour maintenir la prise - se dégager de la lutte et agir,
si la cible n'arrive pas a se - agripper l'attaquant (qui ne peut plus

dégage). Ce test réussit luigégager librement alors que le défenseur pet
permet de faire une desfajre),

J

actions suivantes : - sans se dégager, faire une action avec
seule main mais avec les malus de I'état agr

R/ 4 7 b
< Déplacement (lancer un sort, attaquer avec une arme légere b

L'attaquant peut se déplacer avec son adversail@ demain).
moitié de son déplacement et placer celui-ci s\ un
case adjacente de son choix. Si l'adversaire eSfOTE : Sj le défenseur est immobilisé ces act
déplacé vers une situation dangereuse (mur de felyt limitées comme décrit ci-dessus.
fossé), il a droit a une tentative immeédiate poerr s
libérer avec un bonus de +4.
11
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% Lutte a plusieurs En cas de réussite, I'état préjudiciable dure Ind
Seul l'attaquant qui a commencé la lutte tire sem jplus 1 round pour chaque tranche de 5 pc
avec un bonus de +2 par personne qui s'ajoute avéépassant le DMD de la victime du sale coup.
I'action aider. Le défenseur recoit également uk@ plupart du temps, l'adversaire qui subit I'¢

bonus de +2 pour chaque personne qui s’ajoute avejudiciable du sale coup peut y mettre fin en
I'action aider. action de mouvement.

i Ton

Lors d'une attaque au corps a corps, I'attaquant peAU COrps a corps et par une action simple, I'ataaxy
trainer (en ligne droite) un adversaire. Ce dernir Peut subtiliser un objet ou une arme a son adver
subit pas de dommage et sa taille peut é&tre &yec une de ses mains libres. L'objet ou I'arme
maximum d'une catégorie de plus que celle déoit pas étre tenu en main ou porté. Avant son
l'attaquant. I'attaquant doit choisir quel est I'objet ou l'armer’il
En cas de réussite, 'attaquant arrive a traines ke  veut subtiliser.

sa cible sur 1,50m plus 1,50 pour chaque trancle de
points dépassant le DMD de celle-ci. Objet a subtiliser DD
Un adversaire trainé ne subit pas d'attaque©bjets ou armes glissés dans la ceinturey,
d’opportunité et ne peut aller dans une case oecup®roche, collier
par un obstacle ou une créature. Objets bien attachés (cape, bourse |.DMD+5
armes dans fourreaux (ou plus)

NOTE : Les bonus raciaux au DMD pour la

bousculade s’appliquent également a I'entrainementNOTE : Une manceuvre de subtilisation est poss
avec un fouet mais avec un malus de —4. Méme
un fouet, la cible doit se trouver dans la zi

Repos?ﬁommemer\n‘ controlée par I'attaquant lors d’'une subtilisation.

Lors d’'une action simple, I'attaquant peut déplaaer
adversaire. Ce dernier ne subit pas de dommage et
taille peut étre au maximum d’une catégorie de plu
gue celle de l'attaquant.

En cas de réussite, I'attaquant déplace sa cible <
1,50m plus 1,50 pour chaque tranche de 5 poin
dépassant le DMD de celle-ci, qui doit cependar
rester dans la zone contrélée par I'attaquant.

Un adversaire repositionné ne subit pas d'attaqut
d’opportunité et ne peut aller dans une case oecup
par un obstacle, une créature ou un danger dant il
conscience.

NOTE : En fin d’attaque, un pas de placement de
lattaquant peut mettre sa cible dans une cas
adjacente a la zone qu'il contréle.

Au corps a corps et par une action simple, I'ataadqu
peut géner son adversaire. Si l'attaque réussiipla
subit un des états préjudiciables suivants : aggour
aveuglé, ébloui, enchevétré, fiévreux ou secoué.
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REGLES COMPLEMENTAIRES POUR LES

ARMES ET LES ARMURES

Regles pour les armes

UTILISER UNE ARME SANS FORMATION

- les caractéristiques de la nouvelle al
seront calculées en fonction de la taille
I'objet utilise,

- critique sur 20, dégats doublés et fact
de portée de 3m.

UTILISER UNE ARME BRISEE

Quand un personnage utilise une arme pour laglielles——
n'‘est pas formé, il subit un malus de -4 aux jetblne arme brisée s'utilise avec les effets suivants

d’'attaque.

LANCER UNE ARME DE CORPS A CORPS

—— e

L’attaquant peut lancer une arme de corps a corps
(comme une épée par exemple) avec un malus -4 au
jet d’attaque et un facteur de portée de 3 mettes.
faut une action simple pour lancer une arme légere

a 1 main et une action complexe pour lancer unearm
a 2 mains. Toutes les armes ainsi lancées font un
critique sur 20 et double les dégats.

UTILISER UNE ARME D’UNE AUTRE TAILLE

e ————————————————————
Pour chaque catégorie de taille entre l'attaqudnt e
'arme utilisée, celui-ci subit un malus de -2. La

catégorie de l'arme change également, comme
'exemple suivant (pour un personnage de taille M
manipulant une arme a 1 main) :

Catégorie 2 Arme a 42
de taille ot -1ct | labonne| +1ct ot
(ct) taille
Catégorie Arme | Armea | Arme a
] X ZuN . . X
d’arme légére | 1 main | 2 mains

Ainsi, une arme a 1 main de taille M devient une

- -2 aux jets d’attaque,
- -2 aux dégats,
- critique sur 20 et dégats doublés.

Regles pour les
ARMURES

arme |égére pour un personnage de taille G et ulORTER UNE ARMURE SANS FORMATION

arme a 2 mains pour un personnage de taille P. - -
Quand un personnage porte une armure oL

UTILISER UNE ARME IMPROVISEE bouclier pour lequel il N’a pas recu de formatidr

p ——————————————————————————— 3 subit le malus aux tests de I'armure ou du boudie

Lors d’'un combat, un personnage peut utiliser ufuestion sur ces jets :

objet comme une arme. Le personnage subira les
effets suivants :
- -4 aux jets d’attaqgue comme pour utiliser
une arme sans formation,
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NOTE : Si un personnage utilise une armure et UPPORTER UNE ARMURE BRISEE

bouclier pour lesquels il n’a pas recu de formatidn

cumule les deux malus d’armure aux tests.

DORMIR EN ARMURE

Armure légére

Armure intermédiaire ou lourde

Une armure brisée peut se porter avec les ¢

suivants :

- le bonus a la classe d’armure est divisé

2,

- le malus d’armure aux tests est doublé.

-

Aucune
pénalité

Au réveil ; état fatigué (-2 aux
tests de For et Dex, pas de ch
ou de course possible).

ENLEVER ET METTRE UNE ARMURE

— o
Armure Mettre Mett[e a Enlever
la hate
) 1 action de 1 action de
Bouclier X
mouvement mouvement
Armures
légeéres et 1 min 5 rounds 1 min*
de peau
Cuirasse
Ecailles
Cot_te o 4 min* 1 min 1 min*
mailles
Clibanion,
Crevice
5 plaq.ues 4 min** 4 min* 1d.4tl
Harnois min

a‘rgeARMURES DE TAILLES DIFFERENTES

Humanoide Non-humanoide
Talille Prix Poids Prix Poids
#‘;ﬁq” & w12 | xu10| x1 | xu/10
P x1 x1/2 X2 x1/2
M x1 x1 X2 x1
G X2 X2 x4 X2
TG X4 x5 X8 x5
Gig X8 x8 x16 X8
C x16 x12 x32 x12

*Diviser par 2 le bonus d’armure.

*Temps divisé par 2 avec une aide. Cette aide peut
étre apportée a 2 personnes en méme temps.
**Aide indispensable

ffets

par



