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> Attaquc 3 distance et arme a a”ongc . s'il existe un coin
de votre case tel quaucune [igne liant ce coin a un coin
de la case de votre adversaire ne passe par une case ou
un bord qui b[oquc la ]ignc deffet ou fournit un abri,
alors la cible na pas dabri, sinon si
> Attaquc au corps a corps: s'il existe une ]ignc liant un
coin de votre case & un coin de la case de votre
adversaire qui passe par une case ou un bord qui
b]oque la Iignc deffet ou fournit un abri, alors la cible
benéficie d’un abri
»  ++alaCA
> (Un défenseur bénéficiant dun abri ne s’expose pas aux
attaques d’opportunité
> Donne +2 auxjcts de Réﬂexes contre les at’caqucs
venant de lautre coté. Ne marche pas contre les
étendues
> Abri mou: une créature peut faire office dabri et
donne le +4 a la CA mais ne donne pas le bonus aux
J’cts de Réf:]cxcs
> Granc{es créatures : lorsqu’e“es attaclucnt, clles
choisissent !aque”c de leurs cases va servir pou
déterminer s'il y a abri. Lorsqu’el]es défendent, cest
I’at’caquan’c qui choisit cette case
> Abri total : Iorsque toutes les ]igncs dreffet sont
obstruées, la cible béneficie d’'un abri total et on ne
peut pas l’attaquer.
> Degrés dabri: peut benéficier d’'un bonus doubl¢ a la
CA et auxjets de Ré¢flexes ainsi que de [’aPtitudc de
classe esqui;/e extraordinaire.
Actions:
> Action simp]e + action de mouvement = 1 round
> Action comp[cxc +pas de Placcmcnt =1 round
> Action libre : autant que le MD ]’acceptc au cours d'un
r‘ound
»  Action rapide : 1/tour dejeu en P]us des autres
> Action immédiate : 1/round méme en dehors du tour de
qu
Alider guclgu’un : (action simple)
> Doit toucher une CA ko]
> Donne un bonus de +2 au Procl—nain Jct d’attaquc de
son alli¢ contre cet adversaire ou un bonus de +2 a la
CA contrela Prochainc attaque de celui-ci.
Attaques cI’oP’porbunité (AO):

> Lorsqu’on quittc une case controlée

> Lorsqu’on effectue une action Particu[iére dans une
case controlée
Bousculaclc H (ac’cion simplc ou dans le cadre d’une charge)
> Frovoquc une AO de la Part de la cible et de tout
adversaire le menagant Puisqu’il rentre dans !’esPacc de
la cible. Les créatures effectuant des AO surPune des

deux créatures ont 25% de chance de toucher Pautre.

> Aprés les AQ, on fait unjet de Force comparé avec le
bonus spécia| de taille de lutte.
> L’attaquan’t a un bonus de +2 il tente ceci dans le
cadre d'une cl'warge
> | e défenseur a un bonus de stabilit¢ de +4 il a P!us de
Zjambes ou s'il est Particu]iérement difficile a déplaccr
> Si ]’attaquant remporte ce »jet, la cible est rcPousséc
d&i1,50 m (+1,50 m /5 Points au-dessus du Jet du
défenseur si [’attaquant accompagne la bouscu[ade)
> L’attaquant et le défenseur reculant s’cxpose a des
AO
> Si I’attaquant Perd, cest lui qui est repoussé sur 1,50
m.
[ amouﬂggg:
> Attaque a distance et arme a a“ongc . 8'il existe un coin
de votre case tel qu’aucunc ]ignc liant ce coin a un coin
de la case de votre adversaire ne passe par une case ou
un bord qui fournit un camouFlagC, alors la cible nest
pas camouflée, sinon si
> Attaquc au corps a corps: la cible bénéficie d'un
camouﬂage si sa case est enticrement couverte d’un tel
effet
> 20% de chance de raterla cible, Plusicurs Pourccntagcs
ne s’additionnent pas, on Prcnc’ le Plus imPortant
> Camouﬂage total : ne peut établir de [igne de mire mais
a une !ignc dreffet (invisib]e, dans le noir comP]et,m)A Il
faut d’abord deviner dans que][c case la cible se trouve
Puis il y a 50% de chance de la rater. On ne peut
effectuer c[’attaquc d’opportunité sur un tel adversaire
»  Adversaire invisible: on peut rcPérer un adversaire
invisible grace a un test de Deétection. | a créature
invisible Posséde un bonus de +20 a son test de
Discrétion (+4’O si elle reste immobilc)
> Degrés de camouﬂage . suivant les circonstances, le
MD Peut modifier le Pourccntagc d¢chec dune
attaquc
O1argc : (action comP!exc)
> Doit se déplacer en ]ignc droite (une ligne de mire
dégagéc doit exister entre le personnage et son
advcrsairc) d’au moins 3 m et dau P[us Z.\/D
Fas de pas de P[accment Possib]e dans le méme round
+2 4 ]’uniqucjct d’attaquc
2ala CA Penclant i round

+2 aux tests opposés de I:orcc Joués lors d'une
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bousculade ou d’un renversement
Ciblc sans défense :

> 4 contre les attaques de corps a corps

>  Onconsidere qu’e“c a0en Dextérite ->-5 ala CA au
lieu du modificateur habituel

> Coup de grécc (action complcxe) : !’a’c’caquc touche
automatiquemcnt et est un critique, |a cible fait unje’t
de \/igueur DD 10 + nombre de Points de dégéts

imcllgés et meurt si elle le rate. Frovoquc une attaquc



d’oPPortunité et Possibilité de la faire avec arc ou

arbalete si sur une case acijaccntc

( ombat monté :

> (Un cavalier utilisant une monture non entrainée au
combat doit réussir un test d’Equitation (DD 20) pour
benéficier d’'une action 5imP16 suite a son action de
mouvement, sinon cette action de mouvement devient
une action comP!Cxc

> L,a monture agit avec la méme initiative que son cavalier

> On Prend en comPte la \/D de la monture et non celle
du cavalier

>  (On considére sur le cavalier partage ]’espacc de sa
monture

> (/ln test d’Equitation DD 5) permet de guider la
monture avec ses genoux

> +1 aujet d’attaque contre des créatures a pieé de taille
M ou moins pour Position surélevée

> 5i la monture se meut de plus d1,50 m, le cavalier ne
peut attaquer qu'une fois

>  Méme si la monture se déplacc au maximum de sa
vitesse, le cavalier ne subit pas de malus a son Jct
c!’attaquc

> | e cavalier bénéficie des bonus et malus dus a une
chargc de sa monture

>  (Utliser une arme a distance lors dun double
dép]accment de la monture s’accompagne dun malus de
-4 au jc’t é’attaque (-8 si la monture court). | e
personnage Pcut attaciucr a outrance et lcjet d’attaquc
s'effectuc a mi dép]acement

> Un lanceur de sorts lance normalement ses sorts si sa
monture se dép]ace au maximum de sa VD. | ancer un
sort Pcndant que la monture se déplace Pcut étre fait si
un test de Concentration (DD 10 + niveau du sort) est
réussi. Si le cheval court, le test de (Concentration
s’accompagnc d'un (DD 15 + niveau du sort)

>  S5i sa monture chute, le cavalier doit réussir un test
c!’):_quitation DD 15) pour amortir sa chute. Sinon il
se retrouve au sol et subit 1d6 Points de dégéts.

> (Un cavalier qui Pcrd connaissance a 50% de chance de
rester en selle (75% avec une selle de guerre), sinon il
tombe et subit 1dé points de dégéts. (n cheval non
Airigé évite les combats

Combattrc surla défensive : (dépen&)

> Bonus d’esquivc de+2 ala CA Pcndan’t i round

> Malus de 4 aujct d’attaque Pen(‘lant i round

ourir: (action complcxc)

> Dép]acement de4+VD en !ignc droite

> Fcrc] son éventuel bonus de Dcxtérité ala CA

> Fcut courir Pcndant un nombre de rounds éga] a votre
valeur de Constitution ensuite test de Constitution
DD 1o+ i/round supp]émentaire

> Echcc au test de Constitution -> repos Pcndant au
moins | minute -> une action de mouvement normale au
PIUS

( roc-en-jambe :

> | acible doit étre au maximum d'une catégorie de taille
Plus granc[c que Passaillant.

> Le résultat est déterminé par une attaque de corps a

corpsa mains nues, ceci exposant aux AO.

> 5i l’attaque toucl'wc, les duellistes font un test de Force
oPPosé, le défenseur Pouvant substituer celui-ci par un
test de Dextérite. Ces jcts sont modifiés par les
modificateurs de taille spéciaux de lutte.

> | e défenseuraun bonus de stabilit¢ de +4 s'il a Plus de
Z-Jambcs ou s'il est Par‘ticu]iércment difficile a dép]accr

> Si I’attaquant l’emporte, le défenseur tombe a la
renverse.

> Si le defenseur [’cmPortc, il peut a son tour tenter
dreffectuer un croc—en—jambe 4 son adversaire.

> On peut utiliser cette action pour mettre un cavalier au
sol. Dans ce cas le défenseur Peut substituer son test

de Force par un test d’Equitation

Dé{:cnsc totale : (action simP|c>

> Ne peut pas attaquer
> +4 4 la CA Pendant i round
> Ne Pcut pas P[acer d’at’caquc d’oPPortunité

I Zégéts excessifs ;

»  (ne créature subissant 50 Points de clégéts en une
seule attaque doit réussir unjet de \/igueur DD 15 ou

mourir.

Dégﬁts non létaux .

> Ne Pcuvent pas tuer

> Siles c]égéts letaux éga‘cnt le nombre de pv actuel, le
personnage chancelle (activité restreinte a une action
simP]c), sils  les dépasscnt, il sombre dans
Pinconscience.

> ]nFligcr des dégéts non létaux avec une armes non
congue pour: ~4 aujet é’attaque

> ]nFligcr des dégéts l¢taux avec une arme non congue
pour: -+ aujet d’attaque

»  Guérison: 1/ heure / niveau

Désarmcmcnt: (rcmp[acc une attaquc de corps a corps)

> Frovoque une AQO. Si celle-ci inﬂige des dc’géts a
[’assai”ant, ]’attaquc échoue

> On effectue un Jet d’attaque oPPosé, une arme a 2
mains donnant un bonus de +4 et une arme légérc
inﬂigcant un malus de -4 (une attaque a mains nues est
toujours considérée comme une arme légére) le P]us
grand duelliste bénéficie d'un bonus de +4 par
catégorie drécart. Si l’objc’c ciblé mest pas une arme de
corps a corps, le défenseur subit un malus de 4

> 51' l’at’caquant l’emporte, la cible est désarmée. Dans le
casouila attaqué A mains nues, il se saisit de Parme de
son adversaire.

> Si le d¢fenseur !’cmportc, il peut a son tour tenter de

désarmer ]’attaquant sans encourir cI’AO

Destruction :

>  Sefait abaide d'une arme tranchante ou contondante

> FrOVOqUC une AO

> On effectue un jct d’attaque opposé, une arme a 2
mains donnant un bonus de +4 et une arme légérc
imqigeant un malus de 4 (une attaque a mains nues est
toujours considérée comme une arme légére) le P]us
grand duelliste bénéficie d'un bonus de +4 par
catégorie drécart. Si l’objc’c ciblé mest pas une arme de
corps a corps, le dé¢fenseur subit un malus de 4.

> Si l’attaquant l’emPor‘te, il cndommage Parme ou le

bouclier vis¢



>

i le défenseur Pemporte, Pattaque rinflice aucun
P 9 <]
degat
Four endommager un objet tenu ou Porté, on n'effectue
as de test opposé¢ mais Pattaquant doit surpasser la
p PP 9 P
CA de I’objct calculée ainsi: 10 + mod. de taille + mod.
de Dextérite du Por‘tcur. Ce’ctc at’caquc provoque

également une AO

[ space occupé par une créature de 3 catégories de taille plus

grande ou plus petite :

>
>

On Peut traverser cet espace librement

[ es attaques c]’oPPor‘tunité scjoucnt toujours

[ einte : (action simp]e)

>

\4

\4

>

| "attaquant effectue un test de Pluff opposé a un test
de Fsacho!ogie (avec un bonus éga] au BBA) du
défenseur

5i [’attaquarx’t ]’cmpor‘tc, la cible Perc] son bonus de
Dexteérite lors de la Procl—laine attaquc au corps a corps
du personnage. Ccl]e~ci devant avoir lieu avant ou lors
de son Prochain tour c‘ejcu

| e test de PBluff est affublé d'un malus de -4 si la cible
nest pas humanoide

|_e test de Bluff est affublé d'un malus de -8 sila cible
est d’intc”igcnce animale (Int 1 ou 2)

|l est impossib[e de feinter un monstre sans Intc”igcncc

(Guérison et inconscience :

>

]__uf:tc 3

\4

O pv (hors de combat): ne Pcut rien faire de Fatigant
(attaquc, course, sort) ou sombre dans linconscience
(Percl i PV)A Ne peut faire qu’unc action simplc ou une
action de mouvement par round.

De -1 a-9 pv (mourant): inconscience. Perd 1 pv par
roundjusqu’é la mort ou la stabilisation.

Stabi]isation: a c}—;aquc round, 10% de chance de
stabilisation, sinon ~1 pv- Unjct de Frcmicrs secours
DD 15 stabilise oule moindre soin.

Kécupération avec assistance: 10% de chance par
heure de reprendre connaissance. Ne Pcrcl pas de pv et
en rcgagﬂc au rgtl’]mc normalA

Récupération sans assistance: 10% de chance par
heure de rcPrcnclre conscience, sinon -1 pv- Si rcprcnd
conscience, 10% de chance par Jour a compter du
Premicr de regagner des pv norma[cmcnt, sinon ~1 pv et
rechute.

Guérison naturelle : i Pv/ niveau / nuit de repos sans
in’terruption conséquente. 2 Pv/ niveau /journée de
repos.

Guérison des Caractéristiqucs affaiblies: 1 Point /
caractéristiquc / nuit de repos. 2 Points /

caractéristique/jouméc de repos

—rcst de lutte : BBA + mod. de For + mod. de taille
spécia[
5[ le 55,4\ le Pcrmet, on Peut essayer d’engagcr une
Jutte P[usieurs fois par round
Engagcr une lutte :
i. Attaquc d’opportuni’té: expose a une AO
subirle moindre dégé’c fait ¢chouer l’attaciue
2. Saisir Padversaire : doit réussir une attaque

de contact au corps a corps

3. Assurer sa Prise (action libre) :Jet de lutte
oPPoséA Si ]’attaquant gagne, la lutte est
engagée et il imqigc des dégéts a ceux d'une
a’c’caque a mains nues. On ne Pcut assurer sa
Prise surun ennemi Plus grand de 2 tailles.

4. Foursuivrc la lutte: il faut rentrer dans
[’espace du déFenseur, s’exposant a
dréventuelles AO drautres créatures

Conséqucnccs de la lutte

L] Flus d’espacc contralé

. Flus de bonus de Dextérite

. Flus de déplacement

Options dun personnage agriPPé (si son BDBA le
Permet, un personnage Peut tenter P!usieurs des
attaques suivantes au cours d’un méme round) :

L] Activer un objc’t magique sl mest pas a fin
diincantation

. Attaquer Padversaire a mains nues, avec une
arme naturelle ou légérc (—4— aujct d’attaquc)

- Lancer un sort s'il est san-s composamte
gcstue”e, se lance en 1 action simP[e et siles
composantes matérielles sont dans ses
mains. [Doit tout de méme réussir un test de
Conccntration (DD 20 + niveau du sort)

L] ]ngiger des clc'géts a Padversaire: || faut
remportcr un test de lutte oPPosé pour

inﬂiger les éégéts dune attaque a mains

nues.

. Dégainer une arme ]égére en une action de
mouvement

L] Echapper 4 Padversaire en remportant un

test de lutte oPPoséA On Peut effectuer un
test &' vasion a la P!acc mais cela nécessite
une action simP!e.

- Se c!éplacer de la moiti¢ de sa VD en
emmenant avec lui tous ceux clui [’agrippent
en remportant un test de lutte opposé
(action simple). [ e personnage obtient un
bonus de +4 si son adversaire est immobilisé.

L] Récupérer une composante matérielle en une
action comP[exc

L] ]mmobiliser Padversaire penclan’t i round en
remPortant un test de lutte oPPosé

L] Libércr un alli¢ immobilisé. Si le personnage
est agrippé a un ennemi qui tient Pun de ses
compagnons, il Pcut effectuer un test de
lutte oppos¢ pour rendre ce dernier agrippé
au lieu d'immobilis¢

. Retourner Parme de son adversaire contre lui
en rcmportant unjct de lutte oPPosé Puis en
effectuant unje’t d’attaque a-4

Options d'un personnage immobilisant son adversaire :

. Feut imqiger des dégéts, retourner arme de
son adversaire contre lui, se déP!accr ou
[’empécher de Parler.

. Désarmer son adversaire ou lui arracher un
objct bien arrimé (x[ a tout de méme un bonus

de résistance de +4).



L] Relacherla créature en une action libre et ils
ne sont P|us agrippés

- lmpossib]e deffectuer les autres actions
Précitécs

> Options dun personnage immobilisé :

= ” est incapab]c de bouger Pcndant i round
- 4 contre les autres adversaires
= Fcut tenter de se libérer en rcmportant un

test de lutte oPPoséA Fcut rcmp[accr Cc‘th
par un Jet &'F vasion (action simple par
contre). S’il réussit, il reste tout de méme
agriPPé
> Se méler & une lutte :
= Nc s’exposc pas a |’AO
- Saisie automatique
> | utte a p]us de deux participants :

- \Jusqu’é qua’crc créatures Pcuvent en
agripper une autre. Unc créature d’une taille
de moins compte pour moiti¢ et une d’une
taille de P]us pour double.

[ réEarcr son action : (action simple)
> On ne Pcut PréParcr qu’unc action ]ibrc, simplc ou de
mouvement
> | initiative du personnage changc
> Fcut effectuer un pas de P]acement s'il ne s'est pas
c!ép]acé autrement dans le round
> Ex: déconcentrer un LS, Préparer un contresort,
PréParer une action de cl-largc
[ rise en tenaille ;
> Sila ligne}'oignant les milieux des cases de deux alli¢s
traverse deux bords opposés (3 compris les coins) de
I’cspacc occupé par Padversaire alors il y a Prise en
tenaille
> 42 aujet d’attaque
Renversement : (action simplc)
> Au cours d'un dép]acemcnt ou dans le cadre d'unec
chargc
> Vise a bousculer un adversaire afin de traverser son
espace
> Frovoquc une AQO
> | edéfenseur peut soit Péviter soit le bloquer

- Si le défenseur évite, alors le personnage
passe sans que ¢a lui cotite aucune action

. Si le défenseur bloque, on fait un test de
Force oPPosé {Dextérité pour le défenseur
sl le souhaite) avec le modificateur spécia[
de lutte. On a +2 dans le cadre d'une chargc
et un défenseur ayant P[us de ZJambcs ou
étant Particu!iércment stable a +4. Si
I’attaquant ]’cmportc, le d¢fenseur tombe a la
renverse, sinon on fait le méme test en
inversant les réles. Si le defenseur remporte
ce test, I’a’ttaquent tombe au sol

> Sile personnage I’cmPortc, il peut continuer son
éép]accment. S’i[ ¢choue, il recule d'i 50 m et chute en
Plus si le défenseur remporte les dcuxjcts

> Lors dun renversement monté, c’est ]a monture qui fait

le test de Force

Renvoi des morts-vivants : (action simP!c)

> % + mod. de Cl’varismc utilisations quoticlicnncs
> portée 18 m
> Test de renvoi: Jest de Charismc pour déterminer
quc]s sont les morts-vivants Pouvant etre affectés (voir
MdJ p159)
> et defficacité: 2dé + niv. du prétre + mod. de Cha
DV de morts-vivants Pcuvcnt étre rePoussé
> | es morts-vivants rcPoussés fuient Pcnc]ant I minute.
5i Cest impossib!e, ils se recrocluevi”ent, conférant +2
au Jct d’attaquc de leurs assaillants. Si le Prétrc
aPProcl'we A moins de 3 m, les effets se dissipcnt
> Si le niveau du Prétrc est deux fois suPéricur au
nombre de DV d'un mort-vivant qu"il doit repousser,
celui-ci est détruit
> Dissipation d’une tentative de renvoi: un Prétre
mauvais peut contrer un renvoi d’un Prétrc bon. |l doit
battre le test de renvoi de ce dernier. I nsuite il fait un
-Jc’c defficacite pour déterminer ceux qu’i]s liberent de
[’emprisc
> Augmentation du moral des morts-vivants : effectue un
test dintimidation normal, le résultat inc]iquant le
nombre virtuel de DV des morts-vivants affectés. (et
effet dure 1 minute
Retarder son action :
> N’agit pas a son tour clcjcu mais le fait quanc[ il le
souhaite ensuite, son initiative cl’wangeantjusqu’é le fin
du combat
Bctraitc : (action comp]exe)
> La Premiérc case de votre déPlacement nest pas
considérée comme contrélée
> Nc Peu’c effectuer une retraite que dans un mode de
cléplaccmcnt dans ]cquc] il Posséclc une VD
> On peut effectuer une retraite avec une action simP!e si
lon est restreint a ce genre draction
jaisir des ob'lets :
> On effectue pour cela une action de dé¢sarmement a
mains nues
> Urx ob}'ct simplc & arracher confere un bonus de +4 3
[’attaqlijam‘.
> |l est imPossib]e darracher un objct bien arrimé comme
un anneau a moins que le défenseur ne soit immobilisé.
A]ors le defenseur bénéficie tout de meéme d’un bonus
de +4 contre cette tentative
ic serrer:
> On Pcut se serrer dans un espace largc de la moiti¢ de
notre espace habituel

> Chaquc case dc mouvement comptc comme 2 cases

A\

Ur\e créature serrée a -4 auxjets d’attaque ctala CA

> Unc créaturc PCUt s€ serrer POUF PSSSCF daﬂs un
espace occupé par un adversaire mais elle ne peut s’y
arréter

> Pour passer dans des espaces plus petits, voir la

compétence [ vasion

I irdans le tas :

> 4 auje’c c!’attaciue



