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MJ &z combat & Larme bdanche

Régles principales

Caractéristigues des armes

Une arme est définie par 5 caractéristiques :

Son initiative :  Bonus de rang a l'initiative (Daite apres le jet, sans transformer un échec
en SUCCes ou vice-versa)

Sa pénétration : Capacité de I'arme a pénétravais la parade et I'armure

Sa parade : Valeur de parade de I'arme.
Ses dégats : Valeur des dégats de I'arme
Son poids : Force nécessaire pour utiliser I'arme

Une arme peut avoir d’autres caractéristiques, cetanfiacon dont on l'utilise (& une main, a
deux mains), ou comme des caractéristiques spgdiatmus au jet d'attaque, aux dégats,
etc.)

Jet daffagae

Dextérité+ Arme
Les deux adversaires agissent a leur rang d’iiviéat

Pifficalté

6 + Armede l'adversaire Arme(minimum 3) ou

6 + Escrimede l'adversaire -Arme (minimum 3) selon la plus grande difficulté ettygpe
d’arme.

La difficulté est diminuée de 1 pour une attaqudlaiec, et de 2 pour une attaque de dos (si
'adversaire n’est pas surpris).

Pépétratiop / Parade

La valeur de Parad#une arme correspond a sa capacité a absorbattéegies ennemies. La
Paradeest utilisée pour enlever des succes a l'adverqaninimum 0). Il est possible de
diviser ses points de Paradatre plusieurs attagues, mais il n’est pas plessie parer et
d’attaquer avec la méme arme au méme rang d’adli@st par contre possible, pour un
combattant ayant une arme dans chaque main, gartiies deux armes pour parer la méme
attaque.

Une parade est une « action » gratuite, qui s'eafeeavec un bonus de 3 au rang d'initiative
(plus bonus d'initiative de I'arme utilisée pourr@g. Pour parer une attaque il faut que le
rang d'initiative de I'action de parade soit supériou égal au rang d’initiative de I'action
d’attaque.

La valeur de_Pénétration’'une arme s’ajoute aux succes, si l'attaque teu¢hvant
application de la ParajleAinsi, une arme a forte pénétration permet depenser une forte
parade adverse, ou d’occasionner plus de dommalepasade adverse est faible.

Pégats
Dépendant de I'arme. En général il s’agit deFarce de l'attaquant + un bonus, mais
certaines armes (rapiere entre autres) occasiodesrdégats dépendant d®kxtérité

Il s’agit d’un jet difficulté 6, en général, maisrtaines armes diminuent d’un la difficulté du
jet (haches).
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Bopus aux dégéts

Si le jet d’attaque réalise :

05-09 succes : +1 dégat automatique
10-14 succes : +2 dégats automatiques
etc.

Absorptiop
On absorbe les dégats par un jeViueur+ Armure difficulté 6.

Exemple :

N’Conga la Panthere combat ElI Geco I’Ambitieux.

Elle a 2 erForce 4 enDextérité 3 enVigueuret 3 enArme(Sabres).

Il a 3 enForce 3 enDextérité 2 enVigueur, 2 enArmes(Rapiere), 3 eArmes
(Main gauche) et 4 efascrime

Elle utilise un sabre d’abordage de bonne qualité.
(Initiative : +2, Pénétration+2, Parade +3)
Son rang d’initiative est de 7.

El Geco utilise une rapiére classique, agrémeritéednain gauche
(Initiative : +2, Pénétration+2, Parade +1 pour la rapiere,
Initiative : +2, Pénétration+0, Parade +2, pour la Main gauche)
Son rang d’initiative est de 5.

N’Conga attaque en premier, au rang d’initiative %2 de bonus du sabre). E
veut réaliser deux attaques.

El Geco peut essayer de parer (Initiative : 5 +€2dnus quelle que soit 'arme| +
3 de bonus de la parade = 10 > 9) et il peut le favec n’importe laquelle de ses
armes. Il décide d’utiliser sa main gauche pourepda premiére attaque de
N’Conga.

e

Elle lance donc 5 dés (4 deextéritée + 3 de Armes— 2 du fait des actions
multiples) contre une difficulté de 7 (6 +dZEscrimede El Geco — 3 dArmesde
N’Conga).

Elle obtient 3 succes, + 2 de Pénétratidhde Parade 3 succes.

C’est suffisant pour toucher, mais pas pour fage dégats supplémentaires.
Si El Geco n’avait pas paré, il aurait subi un aivede blessure automatique
supplémentaire...

N’Conga lance donc 6 dés de dégats (2Fdece + 4 de I'arme) contre une
difficulté de 6. Elle obtient 3 succes.
El Geco peut tenter d’absorber. Il a 2 dés et abtlesucces. Il subit donc deux
blessures.
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Reégles spéciales

Positiop de combat
Lors d’'un combat, certains adversaires peuventa@trenés a attaquer de flanc ou de dos.

Attaque de dos

Si un adversaire est totalement surpris par urg @t de dos (il ne sait pas qu’on l'attaque),
I'attaque touche automatiquement et ignore Paghdemure

Si un adversaire est en position de combat, et deste vigilant des attaques pouvant
survenir de dos, I'attaque de dos a un bonus degdere la Parade

Attaque de flanc

Une attaque de flanc s’effectue avec un bonus d@#ld ignore le bonus de Parade I'arme
située a I'opposé de I'attaque.

Actiops mulfiples
Il est possible de réaliser plusieurs actions dulaméme tour. Cependant, il y a plusieurs
limitations.
» Tout d’abord, toutes les actions entreprises ontatus en nombre de dés égal aux
nombres d’actions dans le tour.
» Ensuite, toute action apres la premiére a un ndilusdé supplémentaire, cumulatif (-
1 a la deuxieme action, -2 a la troisieme, etc.)
» Enfin, chaque action est réalisée a un rang diadioninué de 3 par rapport a la
précédente (avant prise en compte des bonus d’arme)

Ainsi, réaliser deux actions se fait a -2 dés aupremiére action et -3 dés sur la seconde.
Réaliser trois actions se fait a -3 dés sur la @mm-4 dés sur la deuxieme et -5 dés sur la
troisieme.

Adversaires mulfiples

La difficulté du jet d’attaque est augmentée d’'am adversaire au-dela du premier. A noter
gu’il est impossible d’avoir plus de 6 adversaeaesméme temps.
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Distapce de combaf ef Taille des armes

Distance de combat

Des combattants a mains nues ou utilisant des armates (type dague) sont situés entre 50
cm et 1 m l'un de l'autre.

Des combattants utilisant des armes standard (Bpébe, masse d’arme) sont situés entre 1
m et 1,5 m I'un de l'autre.

Des combattants utilisant des armes a deux maspaden, hache de guerre) sont situés entre
1,5met 2 ml'un de l'autre.

Des combattants utilisant des armes longues (fzatiels) sont situés entre 2 m et 2,5 m 'un
de l'autre.

Modification du jet d'attaque

Combattre face a un adversaire utilisant une ardoelpngue que la sienne est handicapant :
I'adversaire ayant I'arme la plus courte a un maled a son jet d’attaque par ‘rang’ de taille
de différence. Par exemple, combattre avec uneedfape a un adversaire armé d’'une épée
donne un malus de 1, combattre a I'épée face aduersaire armé d’'une hache de guerre
donne un malus de 1, et combattre a la dague faneadversaire armé d’'une hache de guerre
donne un malus de 2.

Par contre, si le combattant ayant 'arme la plosrte arrive a se rapprocher de son
adversaire (manceuvre de rapprocheméwstucet+ Arme/Escrime 4 +Astucede I'adversaire

+ Arme/Escrimeale I'adversaire -Arme/Escrimet malus de taille d’arme), c’est celui-ci qui
subira le malus.

Les armes lourdes a deux mains (espadon, hachaiateegépée batarde utilisée a deux
mains) ont un bonus de 1 au jet d’attaque, reftdtafacilité qu’ont ces armes a se jouer des
défenses adverses.

Nombre d'attaques

Les armes standard autorisent une attaque panat&s armes lourdes sont limitées a une
attaque toutes les deux actions. La deuxieme apganhétre utilisée pour réaliser une esquive
partielle (+2 a la difficulté du jet d’esquive).

Parade complétfe

Un attaquant peut décider de se mettre en étahdal® compléte. Dans ce cas, son score de
Paradeest augmenté de son scorefemeou Escrime selon le plus haut (et le type d’arme).

Il est possible de riposter lorsqu’on se trouverare parade. Pour cela, le défenseur posséde
un groupement de dés égall@ektérité + Arme/2, et une difficulté accrue de 1. De plus, il
n'est possible que de riposter, c'est-a-dire disseFaune attaque a I'encontre d’un adversaire
qui vient d’attaquer.
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Arme de maip gauche

Les armes courtes (type Dague) peuvent étre @dis@d arme de main gauche. Les armes de
main gauche ont comme principal but de parer liexjaés adverses. Leur valeur_ de Parade
est donc ajoutée au score de Pamdueéfenseur. Attention cependant, on ne peusettila

parade d'une arme de main gauche que si l'attageréalisée a un rang d'initiative
« atteignable » avec I'arme de main gauche.

Attaque avec une arme de main gauche

Un attaquant ayant au moins un score@@® dans la compétencérme (arme utilisée en
main gauche) peut attaquer avec une arme de marchegall s’agit d’'une action gratuite
ayant un groupement de dés Bextérité+ Arme/2. La difficulté du jet est de +2 par rapport
a une attaque normale, sauf si 'attaquant estderbie (+1 seulement).

Attention : pour ce qui est des malus de taillerd& on prend en compte la longueur de la
plus grande arme. Ainsi, un pirate combattant avez épée et une dague ne subit pas de
malus a son attaque avec la dague s'il combat versaire ayant une épée.

L’attaque est réalisée au rang d’Initiative derfiarde main gauche.

Spécialisation Main Gauche

Un combattant ayar@ @ @ @ ou plus erArmepeut se spécialiser a I'arme de main gauche.

0000 Le combattant améliore d’un le bonus_de Padelkarme de main gauche.

00000 |c combattant maitrise sa deuxieme arme et pent débtaquer avec un
groupement de dés Mextérité+ Arme

Ces bonus s’appliquent en plus du bonus habituet & la difficulté des jets en utilisant

I'arme de main gauche.
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Deuxiéme arme

Certains combattants ont étendu l'idée d'arme dénngauche a toutes les armes. Ces
guerriers sont redoutables, car ils utilisent datmes mortelles (deux épées, par exemple).
Tout comme avec une dague a la main gauche, lasife peut utiliser le score de Parade de
sa deuxieme arme, mais l'initiative de celle-cia@stsidérée comme étant inférieure d’'un a sa
valeur habituelle.

De plus, l'adversaire d’'un combattant utilisant xiearmes subit un malus d'1 & son jet
d’attaque.

Attaque avec une deuxieme arme

C’est le but essentiel de ceux qui choisissentotiebattre a I'aide de deux armes. Cependant,
il faut un bon niveau de maitrise pour réussiregiloit (@@ ® ou plus enArme pour les
deux armes utilisées : main droite et main gauchejagit d’'une action gratuite ayant un
groupement de dés dBdxtérite+ Arme/2. La difficulté du jet est de +3 par rapportrzeu
attaque normale, sauf si I'attaquant est ambidegxtPeseulement). Si la deuxiéme arme est
plus courte que la premiere (épée longue et épadecqar exemple), le malus diminue
encore d'un (+2, +1 pour les ambidextres).

Attention : pour ce qui est des malus de taillerd& on prend en compte la longueur de la
plus grande arme. Ainsi, un pirate combattant awvexépée et une épée courte ne subit pas
de malus a son attague avec I'épée courte s'il annip adversaire ayant une épée.

L’attaque est réalisée au rang d’Initiative derfiarde main gauche.

Spécialisation Deuxiéme arme

Un combattant ayar@ @ @ ® ou plus erArmepeut se spécialiser au combat a deux armes.

0000 Le combattant maitrise sa deuxieme arme et pent @gdtaquer avec un
groupement de dés @extérité+ Arme

00000 |c combattant a appris a attaquer avec ses deuersaen simultané. En
attaquant au rang d’initiative le plus faible, ®¥me la moins puissante ignore
la parade de l'adversaire, méme si celui-ci posside armes de parade. Ce
bonus ne fonctionne pas face a un adversaire exd@aomplete.

Ces bonus s’appliguent en plus du bonus habituai d'la difficulté des jets en utilisant la

deuxieme arme.
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Arme descrime

La compétence Escrime permet a une personne digeutine arme d’escrime, d’étre plus
efficace en combat. Chaque point d’Escrime donn@aint utilisable lors d’'un combat. On
considere qu'un combat se termine lorsque I'esarmmea plus d’adversaire en direct (s'il
combat trois adversaires en méme temps, le commbdatmine a la mort des trois adversaires.
S’il combat un adversaire, et une fois mort, va lbattte un nouvel adversaire qui ne
participait pas au combat avant, il s’agit d’'un weau combat...).
L'utilisation des points d’Escrime doit se déclaagant I'action correspondante.
Ces points sont utilisables comme suit :

* Diminuer d’un la difficulté de l'attaque par poifrhaximum 3 points)

* Augmenter d’'un la difficulté de la prochaine attaquverse (maximum 3 points)

* Augmenter d’'un la Pénétration de son arme (maxir8yaints)

e Augmenter d’'un I'Initiative de son arme (maximunp@ints), mais uniqguement pour

une parade.

Exemple :
C’est au tour d’El Geco d’attaquer. Il décide digtier avec ses deux armes.
Comme elles ont toutes deux le méme score d’inéiates deux attaques peuvent
étre réalisées en simultané et El Geco décideeteptarti de cet avantage.

Il réalise donc deux jets d’attaque, pour sa rapier pour sa main gauche.
N’Conga décide de tenter de parer I'attaque deapéere, tant pis pour la majn
gauche.

El Geco lance donc 4 dés pour son attaque a laerea8 deDextérité + 2 de
Armes— 1 de blessure) contre une difficulté de 7 (6dedrmesde N'Conga — 2
de Armesde EIl Geco) et obtient 2 succes, +2_de PénétratiBnde_Parade 1
succes. Il touche tout juste !

Pour sa deuxieme attaque, El Geco décide d'utiliserpasse d’arme, qui rédujra
de 3 sa difficulté. Il lance donc 2 dés (3Rextérité + 3 deArmes(Main gauche
= 6 dés, divisés par deux — 1 de blessure), camteedifficulté de 5 (6 + 3 d
Armesde N'Conga — 2 dArmesde El Geco + 2 car il s’agit d’'une attaque ayec
une arme de main gauche — 3 du fait de la passmel)eet obtient 1 succes. La
encore, il touche tout juste.

D

El Geco lance donc deux jets de dommage, I'un asédeg dégats (3 deextérité
+ 3 de l'arme) contre une difficulté de 6, et l'muta 4 dés de dégats (3 de
Dextérité+ 1 de I'arme) contre une difficulté de 6.

Il obtient 4 et 2 succes. N'Conga tente d’absotegrdeux attaques, avec 3 dés a
chaque fois. Elle en absorbe 2 de la premiere,det [a seconde, pour un total de
trois niveaux de blessure...

Elle peut a présent lancer sa deuxieme attaques, aneb dés (-2 dés du fait des
deux actions, -1 dé du fait qu'’il s’agit de sa déme action, -2 dés de blessure).
Elle a intérét a en finir vite. Mais El Geco pentere parer...
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Manoczavres

Agripper
Pré requis
Arme: @
Bagarre: @

Il faut avoir son deuxieme bras libre, ou avoir amme de type dague, mais cela augmente
d’un la difficulté de la manceuvre.

Type d'arme
Toutes, sauf armes a deux mains

Modification d'attaque
Aucune

Description

Cette manceuvre permet d'agripper l'adversaire eainplcombat. Pour I'exécuter
correctement, il faut réussir a s’approcher suffiseent de I'adversaire (voir la manceuvre
Déplacementnon nécessaire si les deux adversaires sonptogbes, s’ils combattent a la
dague, par exemple). Il faut ensuite réussir urdggfforce + Bagarre: 7. En cas d'échec,
I'attaquant s'expose et I'adversaire aura un bateu2 a la difficulté de sa prochaine attaque.
En cas de succes, I'adversaire est agrippé et déusair a se libérer.

Spécialisations

Il est possible de se spécialiser (talBagarre) enAgripper :

0000 Le combattant a un bonus d’l1 a ses jetBatee pour tenir la prise.

00000 | c combattant peut choisir de ne pas infliger @gads, ou au contraire
d’infliger Force+ 1 de dégats.

Ces bonus s’appliquent en plus du bonus habituel d'la difficulté des jets d&gripper.
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Arme improvisée

Pré requis

Arme: @

Il faut avoir son deuxiéme bras libre

Il faut qu’il y ait quelque chose dans I'environnemh, qui puisse servir d’arme.

Type darme
Toutes, sauf armes a deux mains

Modification d'attaque
Aucune

Description

Cette manceuvre permet d’utiliser son environnerpent attaquer I'adversaire. Cela va de
ramasser un tabouret pour en frapper I'adversaitei lancer de la poussiere dans les yeux,
en passant par tenter de I'étrangler avec la abededeau.

Il faut réussir un jet déstuce+ Arme: 6 + Arme/Escrimale I'adversaire -Arme Les malus

de taille d’arme s’appliquent.

Les dégats dépendent de I'arme utilisée, mais vaergénéraForce + 1. Cette attaque a
'avantage de prendre I'adversaire par surprisioat d’ignorer sa Parade

Cependant, si I'attaquant rate son attaque, ilpgeg, et son adversaire a un bonus de 2 a la
difficulté de son jet d’attaque.

Spécialisations
Aucune spécialisation ne s’applique, mais un cotahaispécialisé eArme improviséea un
bonus habituel d’'un a la difficulté des jetsAtene improvisée
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Boffes secréfes
?27?7?
A définir en fonction de la botte
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Bravade

Pré requis
Arme: @

Type darme
Toutes

Modification d'attaque
Bonus a ['Initiativede +1

Description

Cette manceuvre permet de frapper rapidement, sand gommage pour I'adversaire, mais
cela peut I'énerver et changer le moral des trowpasines. Il faut réussir un jet de
Manipulation+ Arme: Astucede I'adversaire + 4. Les malus de taille d’arnappliquent.
Cette attaque n’occasionne qu’un dé de dégats, shalke touche, la cible doit réussir un jet
de Volonté: 4 + succes pour ne pas s’énerver et subir amsnalus de 1 a tous ses jets de
combat.
De plus, toute personne qui peut voir la scenefd@ un jet deCourage:

- 4 + succes pour les adversaires

- 8 —succes pour les alliés
En cas d’échec sur ce jet, les adversaires ont alnsnde 1 a leurs jets de dés. En cas de
succes les alliés ont un bonus de 1 a leurs jetiesle
Rater une bravade expose l'attaquant a une rigogte difficulté diminuée de 1.

Spécialisations

Seules les spécialisations dans une arme de typeeDRapiere ou Fouet peuvent étre utiles :

0000 Le combattant a appris a utiliser son arme si,lerl est capable d'infliger 2
dés de dégats lors d’'une bravade.

00000 | 'aitaque est sirapide qu’elle a un bonus de ¥B#iative.

Il est aussi possible de se spécialiseBevade:

0000 Le combattant est capable, par une bravade, dguerason adversaire, en lui
laissant une cicatrice qui durera un jour par ssicgauf capacités de
régénération). La cible aura un malus de 1 a tesgets sociaux pendant ce
temps.

00000 | c coup estsi imprévisible, gu'il évite la Paradtverse. De plus, le défenseur
doit réussir un jet dstuce+ Arme: 4 + succes pour pouvoir continuer a agir
dans le tour.

Ces bonus s’appliguent en plus du bonus habituel d’la difficulté des jets dgravade
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Charge

Pré requis
Arme: @@

Type darme
Toutes, sauf armes flexibles (fouets, chainesyfga

Modification d'attaque

Malus a I'Initiativede -3
Malus a la difficulté du jet d’attaque de +2

Description

Cette manceuvre permet de se déplacer afin de fencdiadversaire. Les dégats d’'une telle
attague sont majorés du score\Mdgueur de l'attaquant. Cependant, pendant une charge, le
combattant est vulnérable : Sa Parades’applique pas, et son adversaire a un bon@sale
son jet d’attaque.

A la fin d'une charge réussie, la distance qui s&pes deux combattants est celle de I'arme
de l'attaquant.

En cas d’échec critiqgue sur une charge, I'advegsaidroit a une attaque gratuite (avec tous
les bonus dus a la charge : pas de Padiffieulté diminuée de 2)

Spécialisations

Les spécialisations dans une arme n’apportent abounus particulier. Il est par contre

possible de se spécialiser €harge:

0000 Le coup donné est tellement violent, que_la Paadigerse est divisée par
deux.

00000 | a charge repousse l'adversaire, qui doit reussijet deForce: 6. Chaque
succes que le combattant réalise en sus de sorsattedait reculer celui-ci de
50 cm. S’il ne peut pas reculer, il subit 1 dé dgat assommant par tranche de
50 cm. S'il bute sur un obstacle bas, il tombe, @ins de réussir un jet de
Dextérité+ Sports: 6 et d’obtenir plus de succés que l'attaquant.

Ces bonus s’appliquent en plus du bonus habituel &'la difficulté des jets deharge
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Coup acrobaftigue
Cela regroupe les attaques en s’accrochant a ude,des sauts au dessus des tables, etc.

Pré requis
Arme: @@
Sports: @@

Type darme
Toutes

Modification d'attaque

Malus a I'Initiativede -2
Malus a la difficulté du jet d’attaque de +1

Description

Cette manceuvre regroupe tout coup qui demande arobadie : se balancer au bout d'une
corde pour aller frapper son adversaire, roulerusu table avant d’embrocher un ennemi,
faire un roulé-boulé entre les jambes d’un enneonr @ller le frapper sous ses défenses, etc.
Pour l'attaque, le score Afrme est limité au score dports(Acrobatie) de I'attaquant. Une
spécialisation eAcrobatiediminue la difficulté du jet dArme

Les effets peuvent différer en fonction de la mavreeuentée, mais en général, I'attaque
ignore la Paradadverse, et le combattant peut se déplacer danér# action. Les malus de
taille d'arme ne s’appliquent pas. De plus, I'adegre est surpris et subit un malus de 1 a sa
prochaine attaque. L'adversaire a droit a un jefAdiice+ Vigilance: 7 pour ne pas étre
surpris et conserver sa Parabe plus, de nombreux coups acrobatiques sontdeseuvres
repoussantes, ou renversantes (si 'adversairé deshauteur).

RepoussementlLe défenseur doit faire un jet &@rce: 6. Il est repoussé de 50 cm (1 rang
d’arme, environ) par succes restant apres le jétodee S’il rencontre un obstacle, il subit 1

dé de dégat assommant par 50 cm qu'il lui restagcaler. S’il bute sur un obstacle bas, il
tombe, @ moins de réussir un jet dextérité + Sports: 6 et d’obtenir plus de succeés que
I'attaquant.

RenversementlLe défenseur doit réussir un jetDextérité+ Sports(Acrobatie) : 6. Il tombe
au sol s'il obtient moins de succés que I'attaquant

Certaines acrobaties peuvent avoir d'autres effets. exemple, le combattant peut se
retrouver dans le dos de son adversaire.

En cas d’échec, I'attaquant subit un malus de22pxdchaine initiative

En cas d’échec critique, I'attaquant doit réussirjet deDextérité + Sports(Acrobatie) : 6
pour ne pas tomber. De plus son adversaire a umstaia 2 sur son jet d’'attaque.

Spécialisations

Les spécialisations dans une arme n’apportent abcunus particulier. Il est par contre

possible de se spécialiser @up acrobatique

0000 Le coup surprend tellement I'adversaire, qu’ilgpsa prochaine attaque.

00000 [ coup surprend tellement I'adversaire, gu’ilpesutes ses attaques du tour
ainsi que celles du tour suivant.

Ces bonus s’appliguent en plus du bonus habitush & la difficulté des jets d€oup

acrobatique
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Coup assommapt

Pré requis
Arme: @@

Type darme
Toutes, sauf fouets

Modification d'attaque
Malus a I'Initiativede -1
Malus a la difficulté du jet d’attaque de +3

Description

Cette manceuvre permet de ne pas tuer son adversaile au contraire de 'assommer. La
difficulté du jet est augmentée de 3 pour viseéta. Si I'attaque réussit, I'arme inflige 3 dés
de dégats de moins que d’habitude (minimum 1),&yats assommants. Attention cependant,
si la cible subit plus de 4 niveaux de dégatsdiggats sont tout de méme des dégats tuants :
son crane a éteé brise.

Spécialisations

Les spécialisations dans une arme n’apportent abcunus particulier. Il est par contre

possible de se spécialiser @aup assommant

0000 Le combattant maitrise son coup et peut choisig fois le jet de dégats
effectué, les dégats réellement réalisés.

00000 | combattant apprend a masquer son coup, quil paversaire par surprise.
Le coup ignore donc la parade adverse.

Ces bonus s’appliquent en plus du bonus habitueh & la difficulté des jets d€oup

assommant
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Coup de pied

Pré requis
Arme: @ (en I'absence de ce niveau, I'attaque normalet submalus supplémentaire de 1 a

sa difficulté)
Bagarre: @

Type darme
Toutes

Modification d'attaque
Malus a la difficulté des jets d’attaque de +2

Description

Cette manceuvre permet de donner un coup de pied adversaire. Il s’agit d’'une action
gratuite s’effectuant aDextérité+ Bagarre/2 dés, de difficulté 8. Elle occasionRerce + 1

de dégats assommants et ignore la Paadserse.

Pour la réaliser, il faut étre a courte distancel’aéversaire (arme courte ou arme a une
main).

L’attaquant subit cependant un malus de +2 a facdifé de ses attaques normales du tour.

Si I'attaquant utilise la méme feinte face au mé&mweersaire, ou face a un adversaire qui est
prévenu (soit parce qu’il a vu combattre I'attagquanit parce qu’on I'a prévenu), I'adversaire
bénéficiera de sa Parade

Si l'attaquant rate son coup de pied, il perd utiagae. S'il fait un échec critique, il se
déséquilibre et doit réussir un jet Dextérité+ Sports(Acrobatie) : 6 pour ne pas tomber.

Spécialisations
Les spécialisations dans une arme n’apportent abcurus particulier. Il est par contre
possible de se spécialiser @aup de pied

0000 Le combattant ne subit qu'un malus de +1 a see;witaques du tour. De
plus, en cas d’échec, il ne perd rien. En cas @édritique, il perd juste une
attaque.

00000 | ’aitaquant peut utiliser son groupement de désptet : Dextérité+ Bagarre
pour son coup de pied.
Ces bonus s’appliquent en plus du bonus habituel d'la difficulté des jets deoup de pied
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Péplacement

Pré requis
Arme: @

Type darme
Toutes

Modification d'attaque
Malus a la difficulté des jets d’attaque de +1

Description

Cette manceuvre permet de se déplacer durant leatposdit afin d’acculer un adversaire
contre un mur, soit pour se placer dans une situgius favorable, ou encore pour s’éloigner
ou se rapprocher de son adversaire, afin de poutibger correctement son arme.
L’attaquant doit réussir un jet déstuce+ Arme/Escrime 4 + Astucede l'adversaire +
Arme/Escrimeale I'adversaire Arme/EscrimelLes malus de taille d’'arme s’appliquent.

Si I'attaquant était a distance pour touchebéplacementoccasionne la moitié des dégats
de l'attaque.

En cas d’échec critique, le combat se déplace diaie maniere qui gene l'attaquant.

Spécialisations

Aucune speécialisation ne s’applique, mais un cotabatspécialisé eéplacementa un
bonus habituel d’'un a la difficulté des jets@&placement
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Désarmemepf

Pré requis
Arme: 00 @

Type darme
Toutes

Modification d'attaque
Malus a I'Initiativede -1

Description

Cette manceuvre permet de désarmer I'adversairétagiieant doit faire un jet deorce +
Arme/Escrime 8 + Arme/Escrimeale I'adversaire Arme/EscrimelLes malus de taille d'arme
s’appliquent. Le défenseur résiste par un jeFdece: 6. L’arme vole a 50 cm par succes
supplémentaire obtenu par l'attaquant. Aucun dédgdt effectué sur le défenseur. Si le
défenseur a encore son arme apres l'attaque, il bonus de 2 a la difficulté de son jet
d’attaque.

En cas d’échec critique, I'attaquant lache son aguevole a 50 cm par 1 sur le jet.

Spécialisations

Les spécialisations dans une arme n’apportent abcounus particulier. Il est par contre
possible de se spécialiser Basarmement

0000 Le défenseur résiste par un jetrdmce: 8

00000 | attaquant peut faire voler 'arme adverse damssin gauche.

Ces bonus s’appliquent en plus du bonus habitueh & la difficulté des jets de
Désarmement
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Epchaivemenft

Pré requis
Arme: @@

Type darme
Toutes

Modification d'attaque
Bonus a I'Initiativede +1 par attaque passée

Description

Des combattants ont inventé cette manceuvre pouretelun déluge de coups a leurs
adversaires sans que ceux-Ci puissent réagir.

Pour commencer uBnchainement il faut tout d’abord réussir une attaque normgilesuite,
I'attaquant réalise des attaques avec son groupeteedés divisé par deux, plus un dé par
attaque réussie apres la premiere. La difficultgetiest augmentée de 2, moins 1 par attaque
réussie apres la premiere (minimum 3). Les déghitsaigmentés d’'un dé par attaque réussie
aprés la premiere. Un enchainement s’arréte desl'adeersaire parvient a attaquer, Si
I'attaquant rate une attaque, ou s'il arrive a afclr 5 attaques de suite (y compris la
premiére attaque « normale » qui initialise |la sége).

Pour briser 'enchainement, il suffit a I'adversaite réussir a placer une attaque, méme ratée.
Cependant, du fait du déluge de coups qu'il regbiipit, pour placer son action du tour,
réussir un jet dAstuce+ Arme: 3 + Armede I'attaquant + 1 par coup recu. Lors du premier
round, ce jet n’est a réaliser que si 'adversairecu au moins deux coups.

S’il réussit, son attaque obtient un bonus deldldifficulté.

Note : Une parade réussie ne suffit pas a brisémnamainement

Un enchainement se réalise sur un seul adversgiireelui-ci est mis hors combat, il est
possible de continuer sur un autre adversaire, hegifonus reviennent au niveau qu’ils
avaient apres la deuxiéme attaque reussie (+aiédtive, +1 dé, difficulté +1). Le nombre
total d’attaques est toujours limité a 5.

Pour réaliser uknchainementavec une arme a deux mains, il faut au minimurise¥adeux
actions par tour (préparation + attaque)

Exemple :

N’Conga la Panthere affronte a présent Barnabéiglex Loup de Mer.
Elle sait qu'il est assez lent et veut profitercaé¢ avantage.

Elle a 2 erFForce, 4 enDextérité 3 enVigueuret 3 enArme(Sabres).
Elle utilise toujours son sabre d’abordage de bauadite.

(Initiative : +2, Pénétration+2, Parade +3)

Son rang d’initiative est de 7.

Barnabé a 2 eDextérité 2 enForceet 2 erVigueur Il a 3 enArme(Sabres).
Il utilise un vieux sabre encore en bon état.

(Initiative : +1, Pénétration+1, Parade +2)

Il a un rang d'initiative de 4.

1)
—

Elle attaque donc la premiere, commencant son Emefmeent. Pour déstabilise
tout de suite Barnabé, elle décide de réaliser atiaxjues des le premier tour |de
combat.
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Elle agit au rang d’Initiative 9 (7 + 2 de 'armé&arnabé ne peut donc pas parer
cette premiére attaque (4 d'initiative + 1 de 'erm3 de parade = 8 < 9).

Elle lance donc 4 dés (3 &extérité+ 3 enArme-2 actions dans le tour) contre
une difficulté de 6 (6 + 3 eArmede Barnabé — 3 elwrmede N'Conga).

Elle obtient 2 succes, + 2 de Pénétration. L’attaiquiche.

Elle lance alors sa deuxieme attaque, toujourstayam Barnabé ait pu réagir, au
rang d’Initiative 7 (7 — 3 du fait qu'il s’agit dhe deuxiéme action, + 2 de I'arme,
+ 1 de [Enchainemen}. Par contre, Barnabé peut tenter de parer cetiquee.

Elle lance donc 1 dé (3 dvextérité+ 3 enArme-2 actions dans le tour, - 1 caf il
s’agit de la deuxieme action, le tout divisé parc@ptre une difficulté de 8 (b
comme précédemment, + 2 dedchainemen}.

Elle obtient 1 succes, + 2 de Pénétratidhde Parade 'attaque touche.

A noter que si la Parade de Barnabé avait étéened] I'attaque aurait été paree,
mais I'enchainement n’aurait pas éte briseé...

C’est au tour de Barnabé d’agir. Il doit essayerbdser I'enchainement. Pour
cela, il doit réussir un jet déstuce+ 3 : 8 Astuce+ 3 de sorArme difficulté : 3

+ 3 del’Arme de N’'Conga, + 2 coups recus). Malgré sa féwstuce Barnabé
échoue et ne peut pas agir.

Au tour suivant, N'Conga a un bonus de 2 a sonalnie, et une difficulté
augmentée de 1. Elle compte toujours agir deux fois

Sa premiére action se fait donc au rang 11 d'inga(7 + 2 de l'arme, + 2 de
I’Enchainemen), avec un groupement de dés de 2 (6 — 2 actions katour,
divisé par 2), contre une difficulté de 7 (6 + 1).

En supposant qu’elle parvienne a toucher, sa deexgction se fait au rang 9 (7
— 3 + 2 de I'arme, + 3 deEnchainemeny, avec un groupement de dés de 1 (6/— 3
pour les actions multiples, divisé par 2), contne difficulté de 6.

Pour briser [Enchainement Barnabé doit a présent réussir un jet difficad

Au tour suivant, N'Conga ne peut plus tenter qu’uaetion dans son
Enchainement(5 attaques maximum), mais elle la fait au rangithtive 13 (7 +

2 de I'arme, + 4 de Enchainemeny}, contre une difficulté de 5...

Spécialisations

Les spécialisations dans une arme n’apportent abcunus particulier. Il est par contre
possible de se spécialiser Enchainement

0000 Le combattant a un bonus de +3 a l'Initiatokes la deuxiéme attaque, +1 par
attaque réussie ensuite.

00000 |[c combattant peut enchainer autant de coup lgwsibuhaite.

Ces bonus s’appliquent en plus du bonus habitugh & la difficulté des jets de

Enchainement



Z[fpe des Pirates 20/32

Esguive acrobafigue

Pré requis
Arme: @@
Esquive: @@
Sports: @@

Type darme
Toutes

Modification d'attaque

Malus a I'Initiativede -1

Malus a la difficulté du jet d’attaque de +2
Malus a la difficulté du jet d’esquive de +1

Description

Cette manceuvre regroupe toute esquive qui demarelaanobatie, avec riposte : se balancer
au bout d’une corde pour esquiver le coup de swaradire et revenir le frapper, rouler sur le
dos d’un ennemi pour éviter un coup, effectueraut périlleux depuis la table pour passer au
dessus de I'ennemi, etc.

Pour I'esquive, le score Esquiveest limité au score d8ports(Acrobatie) de I'attaquant.
Une spécialisation ercrobatie diminue la difficulté du jet dEsquive Si I'esquive est
réussie, I'attaquant a droit a une attaque graaviee un groupement de dés divisé de moitié.
Les effets peuvent différer en fonction de la maweetentée, mais en général, les malus de
taille d’arme ne s’appliquent pas. De plus, 'ada#re est surpris et subit un malus de 1 a sa
prochaine attaque.

En cas d’échec, I'attaquant subit un malus dela2piochaine initiative

En cas d’échec critique, I'attaquant doit réussirjet deDextérité + Sports(Acrobatie) : 6
pour ne pas tomber. De plus, I'attaque de son adirer(non esquivée, donc) provoque 2 dés
supplémentaires de dégats.

Spécialisations

Les spécialisations dans une arme n’apportent abcunus particulier. Il est par contre

possible de se spécialiserEsquive acrobatique

0000 Le coup, s'il touche, ignore la Paraddverse. L'adversaire a droit a un jet de
Astucet Vigilance: 8 pour ne pas étre surpris et conserver sa arad

00000 | c coup surprend tellement 'adversaire, qu’ilgpsa prochaine attaque.

Ces bonus s’appliquent en plus du bonus habituet &' la difficulté des jets desquive

acrobatique



Z[fpe des Pirates 21/32

Fauchage
Manceuvre renversante

Pré requis
Arme: @

Type d'arme
Toutes

Modification d'attaque
Malus a I'lnitiativede -2
Malus a la difficulté du jet d’attaque de +1

Description

Cette manceuvre permet de faucher l'adversaire etadfire tomber. C'est un coup
relativement simple, visant les jambes. Si le coayssit, le défenseur doit réussir un jet de
Dextérité+ Sports(Acrobatie) : 6. Il tombe au sol s'il obtient meide succes que l'attaquant.
En cas d’échec a l'attaque, I'adversaire a un bafeisl a la difficulté de sa prochaine
attague. En cas d’échec critique, I'attaquant éséduilibré et doit réussir un jet Dextérité

+ Sports(Acrobatie) : 7 pour ne pas tomber.

Spécialisations

Les spécialisations dans une arme n’apportent abounus particulier. Il est par contre

possible de se spécialiser eauchage:

0000 Le défenseur résiste par un jetliextérité+ Sports(Acrobatie) : 8

00000 | attaquant réalise uRauchagetournant, pouvant atteindre une personne par
point deDextérité de I'attaquant. Ces adversaires doivent étre autaco de
I'attaquant.

Ces bonus s’appliquent en plus du bonus habituel &'la difficulté des jets deauchage
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Feipfe

Pré requis
Arme: @@

Type darme
Toutes

Modification d'attaque
Bonus a ['Initiativede +1

Description

Pour réaliser uné&einte, le combattant doit réussir avant son attaqueetirdg Astuce+
Arme/Escrime 6, auquel I'adversaire résiste par un jetAdéuce+ Arme: 6. Les malus de
taille d’arme s’appliquent. Si le jet est un suc¢dadifficulté du jet d’attaque est diminuée de
1, par tranche de 3 succeés. De plus, la Paaalderse est diminuée de 1, par tranche de 3
succes.

Cependant, chaqueeinte dans le méme combat voit sa difficulté augmen&éé.de plus si
I'adversaire réussit au moins deux succes de pled’gttaquant, il profite de |Ikeinte pour
faire une attaque a -2 en difficulté.

Spécialisations

Les spécialisations dans une arme n’apportent aboumus particulier. Il est par contre

possible de se spécialiserfeginte :

0000 La difficulté du jet d’attaque est diminuée depar tranche de 2 succes. De
plus, la_Paradadverse est diminuée de 1, par tranche de 2 succes

00000 |c combattant a appris a réaliser de nombreusgedadifférentes et peut donc
surprendre son adversaire a chaque fois, sans majjas.

Ces bonus s’appliquent en plus du bonus habituel d'la difficulté des jets deeinte.
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Fléche

Pré requis
Arme: @@

Type darme
Toutes, sauf armes flexibles (fouets, chainesyfga

Modification d'attaque

Malus a I'Initiativede -1
Malus a la difficulté du jet d’attaque de +1

Description

Cette manceuvre permet de frapper un adversairé aittrop grande distance. Ainsi, un
combattant utilisant une épée a deux mains potapér son adversaire alors qu’il n’est pas
encore a portée. Un combattant utilisant un coupEaura espérer toucher son adversaire,
utilisant une arme a une main. Au choix de l'ate@guen fin d’attaque, il reste a la portée ou
il se trouvait avant son attaque, ou bien il résfgortée d’attaque. De plus, cette manceuvre
permet de briser la charge d’un adversaire. Lesisrd taille d’'arme ne s’appliquent pas lors
d’'uneFléche

Une fleche augmente de 3 la Pénétratlerfarme. Face a une charge, elle stoppe la ehetrg
augmente de (3 ¥igueurde I'adversaire) la Pénétratioe I'arme.

Une fleche ratée expose le combattant. Son adwersaalors un bonus de 1 a son jet
d’attaque.

Spécialisations

Seules les spécialisations dans une arme de type Alescrime peuvent étre utiles :

0000 Le combattant peut attaquer jusqu’a deux rangsndale lui (1 m).

00000 | c coup destoc porté est si violent qu'il ajoiecore 3 a la Pénétratiate
'arme.

Il est aussi possible de se spécialiseFléche:

0000 Le combattant est capable de faire &eche « éclair », a +1 en Initiativau
lieu de -1.

00000 Un spécialiste de I&leche est si prompt qu'il est capable de réaliser deux
attaques lors d’'un€leche Il faut pour cela avoir divisé son action en deux
Chaque action a un bonus d’un dé d’attaque.

Ces bonus s’appliquent en plus du bonus habituel &'la difficulté des jets ddeche
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Grapd coup

Pré requis
Arme: @

Type darme
Toutes, sauf petites armes (dagues)

Modification d'attaque
Malus a I'Initiativede -2

Description

Cette manceuvre permet de frapper violemment soersaive, en s’exposant. Il faut réussir
un jet deForce + Arme: 8 + Arme de l'adversaire -Arme Les malus de taille d’arme
s’appliquent.

Les dégats sont augmentés d’'un par tranche de slexces sur le jet d’attaque. De plus,
I'adversaire doit obtenir plus de succes sur udgdiorce: 6, pour ne pas étre repousseé. Il est
repoussé de 50 cm (1 rang d’arme, environ) paresucestant apres le jet #®rce Sl
rencontre un obstacle, il subit 1 dé de dégat assormpar 50 cm qu'il lui restait a reculer.
S'il bute sur un obstacle bas, il tombe, a moingélessir un jet d®extérité+ Sports: 6 et
d’obtenir plus de succes que I'attaquant.

Cependant, en réalisant une telle manceuvre, liataqse découvre et perd son bonus de
Parade arme, Jpour la prochaine attaque adverse, qui s'effeatagec un bonus de -2 a la
difficulté du jet d’attaque. Si I'attaque est urnéc, le bonus adverse passe a -3.

Exemple :
N’Conga la Panthére frappe violemment un pirateepsiayait de I'embrocher|a
I'aide de son sabre. Elle obtient 3 succes. Le@atient un succes sur son jet/de
Force et doit donc reculer de 1 métre. Il subit de fllesrce + 4) + 2 dés de
dégats. Comme le marin était acculé a un matpit sie plus 2 dés (2 x 50cm) de
dégats assommants supplémentaires.
S'’il est encore en état, il pourra cependant rgrostvec un bonus de -2 a|la
difficulté de son jet d’attaque...

Spécialisations

Les spécialisations dans une arme n’apportent abounus particulier. Il est par contre

possible de se spécialiser @mand coup:

0000 Le coup donné est tellement violent, que_la Paadieerse est divisée par
deux.

00000 | c combattant frappe si fort que son adversaeleed’'un metre par succes.

Ces bonus s’appliquent en plus du bonus habituel d’la difficulté des jets derand coup
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Modlipets

Pré requis
Arme: @@

Type darme
Haches, Batons

Modification d'attaque
Aucune

Description

Cette manceuvre permet de compenser la faiblesseRradales haches. En effectuant des
moulinets en mode parade compléte, le combattayjthente de 3 la valeur de Paratieson
arme (ou lui donne la valeur 3, pour les armes dépes de ParajleDe plus, la difficulté du

jet d’attaque adverse subit un malus de +1. Paigsiécette manceuvre, il faut faire un jet de
Force+ Arme: 7 + Armede I'adversaire -Arme Les malus de taille d’arme s’appliquent. En
cas d’'échec, le défenseur est entrainé par sonetraedéséquilibre, donnant un bonus de -2
a la difficulté des attaques adverses du tour.

Spécialisations

Les spécialisations d’armes permettent d’utilisettec manceuvre avec une plus grande

efficacité.

0000 L'adversaire subit un malus de +2 a la difficulie son attaque. Le défenseur
peut forcer son adversaire a reculer sur un jetsiédeAstuce+ Arme: 4 +
Astucede I'adversaire Armede I'adversaire Arme

00000 Sil'adversaire attaque, il subit automatiquenaes dés de dégats équivalant
aux bonus aux dommages de I'arme (sans compterda flu défenseur).

Exemple :
N’Conga se trouve face a face avec un marin, datvéeent d’embrocher le
matelot. Le marin, en hurlant, se met a faire debles moulinets avec sa hache
d’abordageForce + 3). Bien gu’il semble trés doué avec sa hach€phga tente
tout de méme d’attaquer. Elle subit alors 3 dédlammages avant méme de
pouvoir toucher son adversaire...

v

Il est aussi possible de se spécialisekenlinets :

0000 Le combattant augmente de 4 la valeur_de Pangids 1, par tranche de 3
succes.

00000 | combattant a appris tournoyer en faisant sedinats, ce qui augmente sa
Paraddace a tous ses adversaires, y compris ceux agidsdlanc ou de dos.

Ces bonus s’appliquent en plus du bonus habituel d'la difficulté des jets ddoulinets.
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Observatiop

Pré requis
Arme: @, ou
Escrime: @

Type darme
Toutes

Modification d'attaque
Malus a I'Initiativede -1

Description

Cette manceuvre peut étre utilisée de différentgsnfg soit en se bornant a parer le temps
d’observer le terrain pour trouver des élémentspquirraient aider le combattant, soit pour
observer le déroulement du combat ailleurs, soflaesant de petites attaques peu puissantes
pour observer les réactions de son adversaireceudér ses points faibles.

Le combattant doit réussir un jet @erception+ Arme/Escrime 6 + Arme/Escrimede
I'adversaire -Arme/EscrimeLes malus de taille d’'arme s’appliquent.

Observer le champ de bataille permet de se tenicoamant des événements voisins (en
particulier repérer éventuellement des adversguwes’approchent subrepticement).

Observer le terrain permet de trouver des élémeatines, trou dans le sol, flague de vin ou
bouteille cassée) qui peuvent donner un avantageombat, a condition de réussir une
manceuvre dédéplacement Ces avantages vont d'un malus de +2 a la ditficdlu jet
adverse a un renversement pur et simple.

Observer l'adversaire permet de trouver ses péaitites et de se faire une idée de son niveau
d’expertise. Cela peut aller d’'une parade hautpeuwnfaible, a une jambe un peu raide, voir
une attaque en bas un peu lente. Cela peut aunsgigeer sur les forces de l'adversaire. Bien
utilisées, ces informations peuvent donner un agnau combat. Cela va d’'un bonus de -1 a
la difficulté de I'attaque, & un bonus de +1 adad@e en passant par un bonus d'Initiative

En général, plus un adversaire est bon, moingd points faibles.

Note : il est possible de tirer un avantage d’'umipfort, en feintant sur ce point fort. Dans ce
cas, la difficulté de I&einte est réduite de 1.

Note 2: un combattant qui se sait observé peudyessde tromper ses adversaires en
réussissant un jet destuce+ Représentation€Comédie) Astucede I'adversaire + 4.

Pendant gu’il observe, le combattant est moinsf &ttiil est considéré en mode parade
compléte, avec cependant un malus de 2 a la vdéesa Paradeoit une valeur de Parade
Arme+ Parade

Spécialisations

Aucune spécialisation ne s’applique, mais un cotahatspécialisé em®bservationa un
bonus habituel d’'un a la difficulté des jets@leservation
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Recd/
Permet de s’avancer pour frapper, puis reculen; peunaintenir hors de portée.

Pré requis
Arme: @@

Type d'arme
Toutes

Modification d'attaque

Bonus a ['Initiativede +2
Malus a la difficulté du jet d’attaque de +1

Description

Cette manceuvre consiste a se rapprocher de I'adreepour le frapper, puis battre en retraite
aussitét pour étre hors de portée. Si elle touthaque réalise la moitié des dégats, mais
I'adversaire ne peut pas attaquer, a moins de gdappr d’abord (manceuvizeplacemeny,

ou de tenter uReculou uneFléche

Spécialisations

Les spécialisations dans une arme n’apportent abcounus particulier. Il est par contre
possible de se spécialiserRacul

0000 La combattant manceuvre si vite qu’il a un bonus4la l'initiative.

00000 | attaque réalise les ¥ de ses dégats ou liea doitié.

Ces bonus s’appliguent en plus du bonus habituel d'la difficulté des jets deecul
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Description des points faibles

Exploiter une faiblesse adverse se fait toujourdadenéme facon : par un jetAbtuce+
Arme/Escrime 7. Le combattant gagne un bonus variable entifemclu nombre de succes.
Cependant, un adversaire dont on exploite tropestuine faiblesse, peut s’en rendre compte
et essayer de se corriger. Aprés la deuxieme temtagt pour chaque tentative suivante,
'adversaire peut faire un jet Astuce+ Arme/Escrime 10 — nombre de tentatives. Chaque
succes annule un bonus du combattant.

Maavaise postare défepsive

En attaquant sur cette mauvaise défense, et emitxjl inteligemment le défaut de la
posture, un combattant peut partiellement ignadPdradeadverse. Celle-ci est réduite de 1
par succes au jetAstuce+ Arme/Escrime

Leptear & /a parade

En profitant d’'une lenteur a la parade, un combatsaffisamment rapide peut toucher plus
facilement son adversaire. Il faut avoir au moims»d rangs d’Initiativede plus que son
adversaire. La difficulté pour toucher sur cetteaga est diminuée de 1 par tranche de deux
succes sur le jet Astucet+ Arme/Escrime

Positiop défepsive molle

En frappant fort sur une parade molle adversestilpessible de blesser plus durement son
adversaire. Les dégats sont augmentés de 2 démpehne de deux succes sur le j@tgdduce

+ Arme/Escrime

Si 'adversaire obtient un échec critique sur seindjAstuce+ Arme/Escrimeil corrige trop,

et prend le défalRosition défensive dure

Positiop défepsive dare

En le laissant réagir trop fortement sur une ataga combattant peut amener son adversaire
a se découvrir. Une telle attaque ignore totalerfeeRaradeadverse. Elle remonte cependant
d’un par succes au jetAlstuce+ Arme/Escrime

Positiop offepsive marguée

Un combattant attentif peut remarquer que, parfeis adversaire a des tics. Il peut par
exemple toujours lever les yeux avant d’attaques leebas. En exploitant cette connaissance,
un combattant peut ainsi mieux parer les attaqdesraes. La Paradsst augmentée d’'un par
succes sur le jet Astuce+ Arme/Escrime

Il'y a une chance sur quatre que l'adversairesetitiette attaque sur chaque coup, a moins de
le leurrer. Dans ce cas, il suffit d’ouvrir un counstant sa garde. L’adversaire doit faire un jet
de Perception+ Arme/Escrime Astuce+ Représentationdu combattant. En cas d’échec, il
tombe dans le piege. Si par contre il obtient pleigrois succes, il réalise une autre attaque et
gagne un bonus de 1 a sa difficulté, car il feinte.

Positiop offepsive décoaverte

Parfois, un combattant se découvre au moment @éalise une attaque. Un combattant
suffisamment rapide peut en profiter pour placer attaque a cet instant précis. Pour cela, il
faut avoir au moins deux rangs _d’Initiatide plus que son adversaire, ainsi qu'une attague
disponible. La difficulté du jet d’attaque est dimée de 1 par tranche de trois succes sur le
jet d’Astuce+ Arme/EscrimeDe plus, si I'attaque touche, méme si elle n’'saane aucun
dégat, 'adversaire perd son attaque.

Il y a une chance sur quatre que l'adversairesatitiette attaque sur chaque coup, a moins de
le leurrer. Dans ce cas, il suffit d’ouvrir un counstant sa garde. L’adversaire doit faire un jet
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de Perception+ Arme/Escrime Astuce+ Représentationdu combattant. En cas d’échec, il
tombe dans le piege. Si par contre il obtient pleigrois succes, il réalise une autre attaque et
gagne un bonus de 1 a sa difficulté, car il feinte.

Positiop offepsive molle

Lorsqu’un combattant porte des attaques mollesstilpossible de frapper son arme pendant
son attaque, afin de le désarmer. Une tentativBd@garmementqui suit juste une attaque
molle voit sa difficulté diminuée de 1 par succeésls jet dAstuce+ Arme/Escrime

Il y a une chance sur quatre que l'adversairesetitiette attaque sur chaque coup, a moins de
le leurrer. Dans ce cas, il suffit d’ouvrir un counstant sa garde. L’adversaire doit faire un jet
de Perception+ Arme/Escrime Astuce+ Représentationdu combattant. En cas d’échec, il
tombe dans le piege. Si par contre il obtient plegrois succes, il réalise une autre attaque et
gagne un bonus de 1 a sa difficulté, car il feinte.

Positiop offepsive frop porfée

Un combattant porte parfois un coup avec tellend&xiain, que si son adversaire I'esquive, il
se laisse emporter par son élan. Un combattantastatela peut contre-attaquer plus
efficacement. La difficulté du jet d’esquive estniliuée de 1 par tranche de deux succes sur
le jet d’Astuce+ Arme/EscrimeDe plus, si I'esquive réussit, le combattanteseouve dans le
dos de son adversaire et bénéficie de tous legay@sd’une telle position pour sa prochaine
attaque.

Il'y a une chance sur quatre que l'adversairesetitiette attaque sur chaque coup, a moins de
le leurrer. Dans ce cas, il suffit d’ouvrir un counstant sa garde. L’adversaire doit faire un jet
de Perception+ Arme/Escrime Astuce+ Représentationdu combattant. En cas d’échec, il
tombe dans le piége. Si par contre il obtient pleigrois succes, il réalise une autre attaque et
gagne un bonus de 1 a sa difficulté, car il feinte.

Leptear au déplacemepft

Lors d’'un combat, les combattants passent leur $edrge déplacer, d’avant en arriere, sur les
cOtés. Si l'adversaire est un peu lent a se déplame positionner de telle fagcon que
I'adversaire doive se déplacer pour attaquer pedeelimiter celui-ci. La difficulté du jet
d’'attaque adverse est augmentée d'un par succese get de Astuce + Arme/Escrime
Cependant, il faut avoir au moins un rang d’Inii@tde plus que son adversaire pour réussir
cela.

Pour forcer son adversaire a se déplacer dansdetidn voulue, il faut réussir un jetAbtuce

+ Arme/Escrime 4 +Astucede I'adversaire (action gratuite).

Péplacement ipstable

Un combattant qui n'est pas stable dans ses dépéats finit toujours les quatre fers en l'air,
si son adversaire est un peu malin. TenteRanversemenpendant le déplacement adverse
donne un bonus de 1 a la difficulté de la manceypae succes sur le jet Atuce +
Arme/Escrime Cependant, il faut avoir au moins deux rangsitiéitive de plus que son
adversaire pour réussir cela, et une attaque disijgon

Pour forcer son adversaire a se déplacer dansdetidn voulue, il faut réussir un jetAbtuce

+ Arme/Escrime 4 +Astucede I'adversaire (action gratuite).

Péplacement décoavert

Souvent les combattants baissent leur garde pehelanst déplacements. C’est une grossiére
erreur, car un adversaire qui exploite cette fags#egagne un dé de dégat par tranche de trois
succes sur le jet Astuce+ Arme/EscrimeDe plus, cela oblige le combattant a reculeb@e

cm par succes au jet d’attaque. Cependant, ildaair au moins deux rangs_d’Initiativie

plus que son adversaire pour réussir cela, et tiagua disponible.
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Pour forcer son adversaire a se déplacer dansdetidn voulue, il faut réussir un jetAbtuce
+ Arme/Escrime 4 +Astucede I'adversaire (action gratuite).

Péplacement maladroif
Parfois, un combattant se déplace de telle facthesti mal situé pour la suite du combat. En

pressant l'adversaire par des attaques soutenuiesompent I'adversaire a répéter son
déplacement maladroit, il est possible de gagnebamus de 1 a la difficulté de I'attaque,
alors que l'adversaire subit un malus de 1 a dedlifé. Ces bonus et malus se cumulent pour
chaque attaque de la séquence. Cependant, il fairtau moins deux rangs d’Initiativée
plus que son adversaire pour réussir cela, et ansnautant d’attaques que l'adversaire,
sinon, il brise 'enchainement.

Pour forcer son adversaire a se déplacer dansdetidn voulue, il faut réussir un jetAbtuce

+ Arme/Escrime 4 +Astucede I'adversaire (action gratuite).

Style prévisible
Certains combattants tombent dans la routine, ehanent systématiquement les mémes

attaques. Sachant cela, un adversaire peut s’araogr ne jamais étre au bon endroit. Cela
réduit les dégats adverses de 1 dé par tranchewesdicces au jet Astuce/Escrime Arme

Style étudié

Certains combattants sont suffisamment chanceuxtpmber sur un adversaire qui utilise un
style que le combattant a étudié. Il en connaitféeses et les faiblesses et peut donc les
exploiter. Il gagne un point par succes au jétstlice+ Arme/Escrimequ’il peut attribuer
comme bon lui semble comme suit :

Bonus cout
-1 a la difficulté de son attaque 1
+1 a la difficulté de I'attaque advers( 1
-1 a la Parade adverse 2
+1 a sa Parade 1
+1 dé de dégats 2
-1 dé de dégats adverse 2
+1 a l'initiative 1

Postare ep refraif

S'’il est une erreur a ne pas commettre, c’'est deene pas oser s’engager dans le combat et
d’adopter une posture en retrait. Un combattantogtamt cette faiblesse peut attaquer puis se
reculer pour se mettre hors de portée. La diffecdl la manceuviRecul est de fait diminuée

de 1 par succes au jetAdtucet+ Arme/Escrime

Postare stafigae

Bouger est la clé du combat. Ne pas bouger, ctasirca sa perte. Un combattant qui profite
du manque de mobilité de son adversaire gagneoh &ngiative par succes au jet Alstuce+
Arme/Escrime

Copemi fafigué

Lorsqu’'un combattant est fatigué, il a intérét agque le combat se termine vite. Si son
adversaire sait s’économiser et I'épuiser, il pgrdiéme s’il est meilleur combattant.

Il'y a deux possibilités pour épuiser son adveesaoit s’économiser et le laisser s’épuiser
tout seul, soit accélérer le combat, et risques’dpuiser soit méme. Note : si I'adversaire a
un score dé&/igueursupérieur ou égal a celui du combattant, a moiresaglui-ci ne se soit
économisé, il sera lui aussi fatigué.
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Eppemi apearé

Lorsqu’'un combattant croit qu’il va perdre son camhl peut céder a la panique. Si son
adversaire le sent, il peut essayer de se monegaagant, afin de faire perdre ses moyens au
combattant.

Eppemwi épervé

Un ennemi qui ne reste pas maitre de ses émoteutsvpir rouge et frapper aveuglément.
Un tel ennemi peut étre dangereux, mais son madgumaitrise peut aussi étre exploité
contre lui : ses coups manquent de précision, @@glps sont presque inexistantes, ...

Eppemi arrogant

Un ennemi qui se croit supérieur a son adversag ptre leurré afin de commettre des
erreurs. Il ne fera pas attention a son adversaireque d’étre surpris de perdre le combat.
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Compétences secondaires

Combat dégujpe

Cette compétence secondaire indique la capacingdes combattants a s'épauler les uns
les autres. Lorsqu’'un combattant apprend cette étanpe, il choisit un style, et sa
compétence ne s’appliguera que lorsqu’il combattraété d’autres combattants ayant appris
le méme style.

Un combattant ne peut pas avoir plusGembat d’équipegu’enArme

Cette compétence se substituefxe des combattants qui désirent 'employer. Cependant
on utilise le score le plus petit du groupe, pouurstles combattants. Les spécialisations
d’Armeet de cette compétence sont tout de méme compéas| de méme que les capacités
d’'Escrime

Le combat d’équipe permet d’ignorer partiellemees Imalus dus a un grand nombre
d’adversaires. Chaque combattant peut combattraduersaire supplémentaire sans malus,
par point dans cette compétence. De plus, les dbambs peuvent s’échanger des adversaires
sans difficulté, du fait de leur grande mobilité.

Enfin, cette compétence offre divers bonus en fonau niveau :

o Les adversaires ont un malus de 1 a leur jetadjat

o0 Les combattants ont un bonus de 1 a leur jetatjat

000 Les combattants occasionnent un dé supplémen@idegat

0000 Les adversaires ont un malus de 2 a leur jetatja#t, les combattants ont un

bonus de 2 a leur jet d’attaque
00000 | s combattants occasionnent deux dés supplementie dégat

Exemple

N’Conga la Panthere combat aux cotés d’Yvanha lagRo
Elles ont toutes deux 3 en Dextérite. N'conga an2Cembat d’équipe, alors
gu’Yvanha a 3 dans cette compétence.

Pour tout le combat, on considére donc que N'Catgévanha ont toutes deux|2
en compétence de combat.

Elles ont un bonus de 1 a la difficulté de leutaies, alors que leurs adversaires
ont une difficulté accrue de 1. De plus, elles maivaffronter 6 adversaires (3
chacune), sans subir de malus...
Enfin, Yvanha peut utiliser sa compétence d’Escyiabers méme qu’elle combat
aux c6tés de N'Conga...




