Phases du round de combat



Phase 1 Déclaration d'intention

Combat, déplacement, retraite, action diverse, ...

Phase 2 Magie

Montée en TMR, lancer, ciblage

Phase 3 Tirs

Initiative, attaque, parade, dommage

Phase 4 Lancers

Initiative, attaque, esquive, parade, dommage

Phase 5 Mêlée

Initiative, attaque, esquive, parade, dommage

Phase 6 Actualisation des mouvements

Résolution des déplacements indiqués dans la déclaration d’intention

Phase 7 Santé

Pertes d’initiative et jets de vie dus aux précédentes blessures



Conditions et Tactiques���initiatives�attaquant�défenseur�+dom��Surprise �auto �+6 �sans défense �+10��Demi-Surprise �auto�significative �+1���Charge�aléatoire �+4��+2��Feinte �renonce �+1 ��+1��

Ames de Mêlée

 	+dom	force	enc	res	sols

Dague 		+1 	7 	0,5 	8 	3 

Epée gnome 	+2 	8 	1 	12            12 

Esparlongue 	+3 	10 	1,5 	9              20 

Epée cyane	+3 	11 	2 	l2             25 

Epée dragonne	+3 	11 	2 	12            20 

Epée sorde 	+3\+4 	12\11	2 	15            20 

Epée bâtarde	+4\+5 	13\12 	3 	14            30 

Double dragonne	-\+5 	-\13 	4 	13            50 

Hachette 		+2 	8 	1 	6 	4 

Hache de bataille	+3\+4 	12\11 	2 	8              10 

Grande hache 	-\+4 	-\13 	3 	8              15 

Gourdin		(+1) 	7 	1 	8	-

Bâton		- \+ 1 	9 	2 	8             0,5 

Massette		+2 	9 	1	8 	2 

Masse lourde	+3\+4 	12\11 	3 	10 	4 

Fléau léger 	+3 	12 	2 	10           12 

Fléau lourd 	+4 	13 	3 	10           15 

Lance courte	+2 	8 	2 	5 	3 

Javeline 		+1 	7 	1 	5 	1 

Arme d'hast 	-\+4 	-\12 	4	8 	10 

Bouclier léger	-	8 	1 	13 	4 

Bouclier moyen	-	11 	2 	15 	6 

Bouclier lourd 	-	13 	3 	20 	8 



Armes de tir



		+dom	enc	sols

Arbalète 		+3 	3 	30

arc 		+2 	1	10

Fronde		+1 	0 	0,6

Flèche, carreau - 	0,1 	0,1



Armes de Lancer

		+dom	enc	sols



Dague 		+1 	0,5 	3

Javelot 		+1 	1 	1

Fouet		(+2) 	0,5 	1



Matériau		protection	enc	malus	sols

				armure

drap matelassé 	1 	0 	 0 	4 

cuir souple 	2 	0 	 0	6 

cuir épais 		3	2 	-1 	10 

cuir/métal 		4 	4 	-2 	20

mailles de fer 	5 	6 	-4 	50 

plaques de fer 	6	8 	-6 	100



    Réussite particulière



  Force		(+ dom majoré de +5)

  Finesse		(chance réduites pour esquiver, parer le coup)

  Rapidité		(nouvelle utilisation de l’arme possible durant le round)

�Difficulté de tir



Portée courte 	  0

Portée moyenne 	-3

Portée extrême 	-5

Taille « ogre » 	+2

Taille « humaine » 	  0

Taille « chien » 	-2

Taille « chat »	-4

Taille « souris »	-8

Cible immobile 	  0

Cible active 	-3

Cible en mouvement 	-4

Cible zigzaguant 	-5



Portée des armes

(en mètres)



	Courte	Moyenne	Extrême



Arc 	1-10 	11-20 	21-50

Arbalète	1-15 	16-30 	31-70

Fronde 	1-8 	9-15 	16-25

Dague 	1-3 	4-8 	9-l5

Javelot 	l-6 	7-12	13-20

Fouet 	l-2 	-	-



Parade/Esquive contre projectile



Immobile et prêt 		 0

Activité autre 		-3

Bouclier léger 		-3

Bouclier moyen 		 0

Bouclier lourd 		+3

Flèche, carreau (parade)	-5

Pierre de fronde (parade)	-4

Dague, javelot (parade/esquive) 	-2

Fouet (parade/esquive) 	 0



Maladresses

Armé	Non armé		Maladresse

02 	02 		Assommé net 1

03 	03 		Ami bousculé 2

04 	04 		Chute 3

05 			Désarmé

06-07 			Arme choquée 4

08-09	05-07 		Déséquilibré 5

10-12 	08-14 		Faux mouvement 6

l3-14 	15-17 		Déséquilibré 5

15-16 			arme choquée 4

17 			Désarmé

18 	18 		Chute 3

19 	19 		Ami bousculé 2

20 	20 		Assommé net 1



Blessures

Jet	type de blessure	perte	perte de vie

			d’endurance

01-10	contusion, éraflure 	1d4 		0

11-15	blessure légère 	1d6 		0 

16-19 	blessure grave 	2d6 		2 

20+ 	blessure critique 	endurance à 0 	4 ou + 



Coups non mortels

Jet	type de blessure	perte d’endurance	perte de vie

01-10 	contusion 		1d4 			0 

11-15 	contusion 		1d6 			0 

16-19 	blessure légère 	2d6 			0 

20+ 	blessure légère 	endurance à 0 		1



Localisation (1d20)



19-20 	Tête, gorge, nuque

15-l8 	Epaule, bras, épaule

l3-14 	Avant-bras, main, coude

l0-12 	Poitrine, dos

08-09 	Ventre, reins

04-07 	Hanche, cuisse, fesse

0l-03 	Jambe, genou, pied, jarret


