

· Jet d’attaque (corps à corps)

Bonus de base à l’attaque + mod. de force + mod. taille

· Jet d’attaque (distance)

Bonus de base à l’attaque + mod. de dex. + mod. de taille + malus de portée

Bonus de force aux dégâts oui avec : 

· Armes de corps à corps

· Armes de jet (javeline, …)

· Ames à projectiles SEULEMENT avec arc composite de force !

Mais le malus de force aux dégâts s’applique avec toutes les armes (armes à projectiles !) autres que les arbalètes !

Les armes maniées à 2 mains multiplient le bonus de force par 1,5 (arrondi <)

Les armes de taille > aux personnages NE PEUVENT PAS être maniées à deux mains.

C.A. ! 10+ bonus armure + bonus bouclier + mod. de dex. + mod. taille

Certaines situations vous font perdre votre mod. de dex. 

Ex : vous êtes ligoté ou pendu à une falaise…

Et quand vous êtes pris au dépourvu c.-à-d. tant que vous n’avez pas agi lors d’un combat. 

N.B. : quand vous perdez votre bonus de dex., vous êtes vulnérable aux attaques sournoise.


« Frapper le premier c’est bien, mais ce qui compte surtout, c’est de porter le dernier coup ! » aventurier anonyme
jet d’init. = jet de dex. + mod. diverse

Le jet le plus élevé commence, et ainsi de suite.   L’init. est conservé durant TOUT le combat (excepté action mod. l’init. : voir + loin).   En cas d ‘égalité, celui qui a la + haute dex. commence .   S’il y a encore égalité : « pile ou face » !


Un ROUND DE SURPRISE a lieu lorsque l’une ou l’autre des parties n’a pas conscience du danger.   Les personnages ou les monstres qui ne sont pas surpris sont ceux qui ne réussissent pas leurs jets de perception auditive ou de détection.   Ceux qui ne sont pas surpris jouent leur init. qu’ils conserveront lors du 1er ROUND DE COMBAT et ont seulement droit à une action partielle (cfr. Actions de combat)

Ceux qui sont surpris sont automatiquement PRIS AU DEPOURVU pendant tout le round de surprise et perde leur bonus de dex. !


(1 round = 6 s.)

Période d’un round.

Si un phénomène qui dure un round commence au round 1, il ne finit pas au début du round 2.

Ex : si un mage lance un sort qui dure un round lors du 1er round, lorsqu’il agit avec son init. de 15, le sort, qui termine son effet lors du 2ème round, a la valeur d’init. 16 (juste avant 15 !)

Les différents type d’action :

	Type d’action
	Description 
	Exemple 

	· Action simple


	Faire tout son déplacement et frapper 

Lancer un sort OU frapper

Lancer un sort puis faire son déplacement


	

	· Action complexe


	Demande un round entier, le personnage a seulement droit à un pas de déplacement (1,5m)
	Sort nécessitant une action complexe  pour être lancé

Option : attaque à outrance (cfr. + loin)



	· Action partielle


	Soit vous vous déplacez, soit vous frapper mais pas les deux en même temps car à certains moments, vous  n’avez droit qu’à une action partielle.

Lors d’une action partielle, vous avez droit à un pas de déplacement (1,5m/case)

On ne choisit pas d’effectuer une action partielle, ce sont les circonstances qui vous l’imposent.   Il est possible d’effectuer une action complexe en plusieurs rounds grâce à PLUSIEURS actions partielles.

N.B. : action de mouvement = partie de déplacement d’une action simple

Il vous est même possible d’effectuer un DOUBLE DEPLACEMENT (2 actions de mouvement) en remplacement de votre action simple.


	Round de surprise ;

Lors de la préparation d’une action ;

Quand vous êtes hors combat.


Vous êtes à terre, vous vous relevez et vous frappez.   Vous ne pouvez plus vous déplacer, vous avez juste droit à un pas de placement car votre action de mouvement (ici, vous vous relevez) = la partie déplacement de votre action simple.   

Vous relever et prendre quelque chose dans votre sacoche.

	· Attaque d’opportunité


	Tout personnage ou monstre contrôle un espace de 1,5m de rayon tout autour de lui.

1. Le fait d’entrer ou de sortir d’une zone contrôlée par un ennemi donne à celui-ci une attaque d’opportunité (exception : si vous sortez de l’espace en vous déplaçant normalement c à d. sans courir, il n’y a pas d’attaque d’opportunité).

2. Un pas de déplacement (1,5m) n’expose pas à une attaque d’opportunité.

3. Certaines actions vous exposent à une attaque d’opportunité.

4. Personnage et/ou monstres n’ont droit qu’à une attaque d’opportunité par round (qui s’effectue avec le bonus d’attaque max. dans tout les cas).

5. Quand on est pris au dépourvu on perd son attaque d’opportunité.

   
	Lancer un sort ou utiliser une arme à projectiles au contact de l’ennemi (dans sa zone contrôlée).

	· Action d’attaque


	On touche automatiquement sur un 20 NATUREL au dé, de même, on rate automatiquement sur un 1 NATUREL au dé.

Un 20 offre toujours la POSSIBILITE d’un coup critique.   E n effet, pour vérifier qu’il s’agit bel et bien d’un coup critique, on rejoue le dé, si le score obtenu égale ou surpasse la CA de la cible, il y a effectivement coup critique, SINON PAS.

Certaines armes (ex épée longue)  vous offre la POSSIBILITE d’un coup critique sur un  19, voir même un 18 (magique) mais si le score ne suffit pas à toucher, IL N’Y A PAS de coup critique.

N.B. : certains sorts, qui nécessitent un jet d’attaque, peuvent obtenir des critiques !

Attaques multiples : un personnage qui à droit à plusieurs attaques par round, doit choisir l’option attaque à outrance (cfr. + loin).

Tir dans le tas : tirer sur un ennemi adjacent à un allié vous fait subir un malus de –4 au jet d’attaque (car vous visez précautionneusement pour ne pas le toucher)

La charge : elle permet de vous déplacer du double de votre valeur de déplacement ET de frapper.    MAIS le déplacement doit :

· se faire en ligne droite, et toujours dans le même sens (impossible de reculer ou de faire demi-tour)

· être au minimum de 3m

· se faire avant l’attaque (toujours ! logique)

· s’arrêter au contact de la cible (vous ne pouvez la dépasser ou la contourner)

Attaque : la charge ne permet que de porter 1 seule attaque (même si on a droit à plusieurs) durant le round.   Elle confère +2 au jet d’attaque (inertie de la charge) mais un –2 à la CA pendant le round.


	

	· Attaque à outrance


	Si vous avez droit à plusieurs attaques par round (grâce à votre niveau, parce que vous combattez avec 2 armes ou avec une arme double,…) , vous devez choisir l’attaque à outrance !   Il s’agit d’une action complexe qui ne vous autorise qu’un pas de déplacement (avant, après ou entre les 2 attaques) pendant le round.   Vous décidez quelle arme frappe en premier si vous combattez avec deux armes ou quelle tête frappe en premier dans le cas d’une arme double (voyez les malus que vous subissez à chaque attaque avec le combat à deux armes ou armes doubles ( p.125 GJ) 

Si vous possédez plusieurs attaques grâce à votre niveau, elles s’effectuent dans l’ordre (du + haut bonus au + bas).   Vous pouvez décider de voir le résultat des dégâts de votre première attaque avant d’attaquer à outrance (vous n’êtes pas obligé de le dire avant).

Dans ce cas, vous pouvez vous déplacer après votre attaque (à condition de n’avoir bougé jusque là, même pas pour un pas de placement) 

 
	 

	· Combat sur la défensive


	Bonus d’esquive de +2 à la CA, mais –4 au jet d’attaque.   Il est même possible d’attaquer à outrance en combattant sur la défensive, mais, dans ce cas, vous avez –4 à TOUTES vos attaques ! (il s’agit, bien sûr, d’une action complexe)


	

	· Action magique


	Jeter un sort demande une action simple, vous pouvez vous déplacer avant ou après votre incantation (dans le cas d’une invocation qui demande 1 action).

Dans le cas d’une incantation qui prend 1 round entier (ou plusieurs), il s’agit d’une action complexe.   Vous avez droit à un pas de placement avant, pendant ou après votre incantation.

N.B. : on conserve son bonus de Dex. à la CA quand on lance un sort.

Composante de sorts :

(V) verbale ( vous devez savoir parler (logique !), et si vous êtes sourd, vous avez 20% de chance de rater l’incantation.µ

(G) gestuelle ( vous devez, au minimum, avoir une main de libre (logique aussi !)

(H) matérielle et (F)/(FD) ( focaliseur/focaliseur divin.   Les composantes matérielles demande une action libre (« gratuite ») pour être sortie (exception : composante inhabituelle)

Concentration :  si vous êtes déconcentré alors que vous incantez, vous devrez réussir un jet de concentration dont le DD (degré de difficulté) dépend de la distraction.   Si vous le ratez, le sort est PERDU.

Maintenir l’effet d’un sort : il s’agit d’une action simple qui ne vous expose pas à une attaque d’opportunité.

N.B. : si vous êtes déconcentré ( jet de concentration

Attaque d’opportunité : lorsque vous lancez un sort, vous provoquez une attaque d’opportunité !

Incantation sur la défensive : quand vous incantez sur la défensive, vous n’êtes pas soumis aux attaques d’opportunité, mais vous devez effectuer un jet de concentration (DD 15 + niveau de sort).   Si vous ratez, vous perdez le sort !

Sort de contact en situation de combat : vous incantez et ensuite vous transférez l’énergie du sort par contact (au cours du round où vous incantez ou plus tard !   C.-à-d. que vous  pouvez maintenir l’énergie magique tant que vous le voulez !)   vous pouvez toucher AUTOMATIQUEMENT un AMI, mais pour toucher un ennemi, vous devez réussir un jet d’attaque de CONTACT (c.-à-d. qui ne prend pas en compte le bonus d’armure, ni de bouclier de la cible !).   l’attaque de contact ne provoque pas d’attaque d’opportunité mais, l’incantation si (voir + haut).   Il est donc conseillé d’incanter AVANT d’attaquer l’ennemi ! toucher un ami est une action simple, et pour une action complexe, vous pouvez en toucher six.

Activer un objet magique : les objets à fin d’incantation reviennent à lancer un sort (cfr. plus haut).   Les autre objets magiques s’activent automatiquement ou demandent un mot de commande, qui ne demande aucune concentration, ni ne provoque d’attaque d’opportunité, c’est une action libre (« gratuite »).

Utiliser un pouvoir spécial

Pouvoir magique : il fonctionne comme pour lancer un sort (cfr. + haut)

Utilisation sur la défensive : idem que pour les sorts avec jet de concentration (DD 15)

Pouvoir surnaturel : il demande une action simple, sans concentration ni attaque d’opportunité.

Pouvoir extraordinaire : il ne demande aucune action ( automatique
	Vous êtes pris dans une zone de silence !

Un grand miroir ( sort de scrutation

Un bon coup de masse 

!

Pour un coup de masse : 10+ nbre de points de dégâts !

Parchemins

Armure, épée, gants de Dex., …

Imposition des mains du paladin

Renvoi des morts-vivants

Esquive instinctive du barbare et du roublard



	· Action de déplacement total
	Double déplacement (footing+/- 10km/h) : Vous parcourez votre distance autorisée x2 lors d’une ACTION SIMPLE (en fait, vous remplacez votre attaque par un second déplacement).   Sortir d’une zone contrôlée lorsque vous effectuez un double déplacement NE PROVOQUE PAS d’attaque d’opportunité (car vous ne faites que vous déplacer !).   par contre ,si lors de votre déplacement vous entrez dans une zone contrôlée, il y a toujours attaque d’opportunité.

Course : Vitesse de déplacement X4 Mais cela exige une ACTION COMPLEXE sans pas de placement ! X3 si vous portez une armure lourde.   Vous perdez votre bonus de Dex. à la CA.   Attention aux attaques d’opportunité et aux attaques sournoises !!!


	

	· Actions diverses
	Défense totale : déplacement + défense totale (au lieu de votre attaque) pour une action simple. +4 à la CA pendant le round.
	




Hors de combat (0 point de vie) :

Vous êtes encore conscient mais à peine.   Vous avez droit à une action PARTIELLE mais si celle-ci est fatigante (attaquer, se concentrer,…) vous perdez un point de vie juste après l’avoir effectuée et passez au stade de MOURANT.

Mourant (-1 à –9 points de vie) :

Vous sombrez dans l’inconscience, à chaque round (en commençant par celui où vous êtes tombé à –1 PV) jetez 1d100 pour voir si vous vous stabilisez (10% de chance).   Si vous ratez, vous perdez un nouveau PV, sinon, vous restez stable et devez faire un jet toutes les heures.   Un jet de premiers secours réussi stabilise un patient MAIS ne lui rend pas de PV.

Mort (0 point de vie) un petit sort de résurrection ???

Voyez la page 129 pour la récupération, la guérison et les points de vie temporaires.



Prise en tenaille.

2 personnages placés de part et d’autre d’un ennemi (sur une même ligne) bénéficient chacun d’un +2 à leur jet d’attaque et les roublards peuvent effectuer une attaque sournoise.



Abri :

Les abris vous permettent d’obtenir des bonus à la CA et aux jets de réflexe (cfr. p.132)

Camouflage :

Vous camoufler donne des « chances » de rater à l’attaquant. (cfr. p.133)

Cible sans défense :

+4 au jet d’attaque et la cible a un malus de –5 à la CA (comme si elle avait 0 en Dex.) + attaque sournoise.   Il est possible de porter un coup de grâce à une cible sans défense, il s’agit d’une action complexe, coup critique automatique et même si la cible survit, elle doit effectuer un jet de vigueur (DD0+dégâts infligés).   Si elle le rate, elle meurt aussitôt.

N.B. : le roublard peut ajouter son attaque sournoise.


Retarder son action ;

Ex : vous obtenez 15 à votre initiative et retardez votre action jusqu’à 9 (moment que vous décidez d’agir, car l’elfe dont vous attendiez la réaction n’a pas l’air amical !).   

Cette tactique est utile pour voir ce qui va se passer avant d’agir.   Le désavantage est que vous garder votre initiative « retardée » TOUT le combat.   Dans l’exemple, vous agiriez TOUT le combat avec une init. de 9 au lieu de 15.

N.B. : il y a une limite à cette tactique.   Vous ne pouvez retarder votre initiative jusque (score d’init-10-bonus de Dex.) ; utile à savoir quand plusieurs personnes retardent leur action.   En effet, une fois votre limite atteinte vous DEVEZ agir.   (du style, on se regarde dans les yeux pendant 3 plombes, puis :  « euh, bonjour » ???)

Préparer son action :

À votre tour de jeu, vous pouvez vous préparer à agir en réponse à une condition que vous fixer (ex : je me prépare à lancer un contre-sort, dès que le nécromant incante…).   Vous ne pouvez préparer qu’une ACTION PARTIELLE et par la suite, vous agissez au score d’initiative correspondant au déclenchement de votre action

Évaluer la situation :

Action complexe (pas de pas de placement).   Vous ne faites rien pendant le 1er round à part analyser la situation.   Mais dès le round suivant, vous avez une initiative de 20+vos modificateurs éventuels.



Dégâts temporaires.

Ils sont provoqués par des attaques à mains nues , la chaleur, le froid… Quand 


                                                                                      vous tombez inconscient, 


si                                                                                       vous chancelez (idem que « hors 

combat ») cfr. p.134

Attaquer un objet (ce qui comprend armes, boucliers,…)

Voir p.135

Charges à mains nues.

On ne peut charger qu’un ennemi ayant, au maximum, une taille de plus que soi.   Cette manœuvre sert à repousser un ennemi plutôt que de  lui infliger des dégâts.   La charge à mains nues, contrairement à la charge normale, expose aux attaques d’opportunité (uniquement si la cible est armée).   Le personnage et la cible jouent un jet de force opposé (+4 par catégorie de taille supérieure à celle de l’adversaire, -4 par catégorie inférieure) et +2 au jet d’attaque conféré par la charge.   Si vous remportez le jet opposé, vous repoussez la cible sur 1m50+30 cm par point au-dessus du jet de l’adversaire si l’attaquant décide d’accompagner son adversaire.   S’il perd le jet opposé, c’est lui qui est repoussé.   Que ce soit le cas ou pas, l’adversaire repoussé sur une case occupée tombe à la renverse (cfr. + bas) et subit les attaques d’opportunité s’il tombe sur un case contrôlée.

N.B. : la charge doit rester dans les limites du déplacement autorisé, « repoussement » compris.

Désarmement.

Tenter de désarmer un adversaire offre à celui-ci une attaque d’opportunité.   Les 2 personnages jouent un jet d’attaque opposé.   Si l’un des adversaires combat avec deux armes ou possède une armes de taille supérieure : +4 au jet.   Si vous remportez le jet, vous désarmez effectivement, sinon, celui-ci peut contre-attaquer et tenter de vous désarmer à son tour (nouveau jet opposé).

Lutte.

Bonus de base à l’attaque+mod. de force+mod. de taille SPECIAL

Essayer de saisir quelqu’un pour lutter avec lui offre à ce dernier une attaque d’opportunité.   Si celle-ci fait le moindre dégât, la tentative de lutte échoue.

1) Attraper l’adversaire : pour cela, il faut réussir une ATTAQUE DE CONTACT (pas de bonus d’armure, de bouclier,… à la CA).   Si le jet réussit, il y a SAISIE, sinon la tentative de lutte ECHOUE.

2) Assurer sa prise : consiste en un JET DE LUTTE OPPOSE (voir + haut).   S’il est réussi, vous affermissez votre prise et infligez autant de dégâts qu’avec une attaque à mains nues.   S’il est raté, l’adversaire vous échappe.

3) Venir au contact de l’adversaire : pour pouvoir, par la suite, maintenir sa prise.    Ceci expose aux attaques d’opportunité des intervenants extérieurs (pas de jet)

4) Maintenir sa prise : pour continuer à infliger des dégâts ou l’immobiliser (voir options de lutte ci-dessous)

Se mêler à une situation de lutte : 

Attraper un adversaire en situation de lutte se fait de la même manière sauf que l’on commence à l’étape 2) et que la cible n’a pas droit à une attaque d’opportunité.

Options de lutte :  ( voir p.137)

· infliger des dégâts

· immobiliser

· libérer un allié

· échapper à l’adversaire

· utiliser des armes

· utiliser des sorts

· se dégager

Personnage immobilisé :

Un personnage immobilisé l’est pendant un round mais n’est PAS SANS DEFENSE.   Il peut se dégager en réussissant un jet de lutte opposé.   S’il le réussi, il n’est plus immobilisé mais reste agrippé.

Lutte à plus de deux participants :

Voir p.138

Conséquence de la lutte :

· plus d’espace contrôlé

· plus de bonus de dex. (contre les intervenants extérieurs)

Combat monté. (p.138)

Les chevaux au combat :   les chevaux et poneys qui ne sont pas « de guerre » ont peur des combats !   Pour les maîtriser, il faut réussir un jet d’équitation (DD20) = ACTION DE MOUVEMENT.   S’il est réussi, vous avez droit à une ACTION PARTIELLE.   Sinon, vous passez tout le round à maîtriser votre monture = ACTION COMPLEXE.   La monture agit avec le même score d’initiative que son maître et conformément à ses ordres (il manquerait plus que ça ! « Mais tu vas avancer saloperie !!! »).   Le cheval prend deux cases en longueur, le cavalier se trouvant sur la dernière, à l’arrière (pour simplifier).

Combat en selle :   un jet d’équitation réussi (DD5) permet de guider sa monture avec les genoux et de combattre avec ses deux mains ou de se défendre.   Si le cheval se déplace de plus de 1,50m (pas de placement), vous êtes limité à une ACTION PARTIELLE.   Une cible de taille M ou moins, à terre , vous accorde un bonus de +1  au jet d’attaque (position surélevée).   Il est possible d’utiliser une arme à distance lorsque la monture effectue un double déplacement MAIS avec un malus  de –4 au jet d’attaque, si elle galope (course), -8 au jet.   Dans les deux cas, les tirs s’effectuent à la moitié du déplacement.   On peut « attaquer à outrance » quand la monture se déplace, vous pouvez même effectuer des ACTIONS DE MOUVEMENT (ex : recharger une arbalète légère) ne vous déplaçant pas vous-même.

Utilisation de sort en selle :   si la monture effectue au maximum son pas de déplacement autorisé, vous pouvez lancer un sort avant ou après le dit déplacement.   Si vous lui faite parcourir une partie de son déplacement, lancez votre sort, puis faites lui terminer son déplacement – jet de concentration (DD10+NIV de sort), si la monture galope (DD15+NIV de sort) 

Chute de la monture :   jet d’équitation (DD15) pour amortir la chute, ou 1d6 points de dégâts.
Chute du personnage :   1d6 points de dégâts.   Si le cavalier tombe inconscient, 50% de chance de tomber.   S’il monte sur un selle de guerre, 25%.

Renversement.

(sert à traverser un espace occupé pour charger quelqu’un se trouvant derrière)

Dans le cadre d’une action de charge.   Un tentative par action.   La cible doit être au maximum d’une taille supérieure à l’attaquant.   Le renversement a lieu pendant le mouvement de la charge---déplacement de min. 3m et exposition aux attaques d’opportunité.

La cible peut soit vous éviter, soit vous bloquer.   Si elle tente de vous bloquer, vous pouvez lui faire un croc-en-jambe (cfr. ci-dessous).   Si le croc-en-jambe réussi, la cible tombe à la renverse et vous pouvez continuer votre déplacement.   Par contre, si c’est vous qui vous faites bousculer, vous tomber dans l’espace occupé par votre adversaire (situation MERDIQUE).   Enfin, si le croc-en-jambe échoue mais que vous ne tombez pas, vous reculez de 1m50.   si cet espace est occupé, vous tombez à la renverse.

Croc-en-jambe.

ATTAQUE DE CONTACT au corps à corps, en cas de succès, jet de force opposé à la force OU à la dex. de l’adversaire (c’est à son choix !).   ce jet s’effectue à +4/-4 selon la taille et la stabilité (un monstre à 12 jambe est forcément plus stable !).   si l’attaquant l’emporte, le défenseur tombe à la renverse ; s’il échoue, le défenseur peut tenter de le renverser à son tour (idem les rôles inversés). S’il ne vous renverse pas, vous reculez de 1,5m (cfr. ci-dessus).   S’il réussi, vous êtes dans la situation du petit ver de terre qui va bientôt se faire écrabouiller comme mentionné plus haut.

Jeter un adversaire à bas de selle : idem mais jet d’équitation du défenseur à la place du jet de dex. ou de force (s’il le souhaite).

Renvoi des morts-vivants.

Les prêtres n’ont qu’à noter la procédure à suivre, voyez la p.139.

Attaques à mains nues.

Attaquer à mains nues expose aux attaques d’opportunité (si la cible est armée seulement).   Les attaques à mains nues infligent des dégâts temporaires à moins que vous ne visiez les organes vitaux pour faire des dégâts normaux (-4 au jet d’attaque)


· acrobatie: permet de se soustraire aux attaques d’opportunité ou de traverser un espace occupé par un adversaire grâce à des roulé-boulés, sauts,… cfr. p.62

· bluff: pour feinter l’adversaire.   cfr. p.64

· évasion : en cas de lutte. cfr. p.70

P.130





P.132





P.127  GJ





P.133





P.134





(points de vie actuels) – (dégâts temporaires) < 0





(points de vie actuels) – (dégâts temporaires) = 0
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