PORTEE

Nom Portée Dégats Bonus
Fronde 20 D8 AGL
Arc Court 30 DI0O AGL
Are Long 100 D12 AGL
Arbalete, legere 40 206 -
Arbalete, Lourde 60 2D8 -
Arbalete de poing 30 2D6 -

Armes de Jet utilise la FORCE pour la portée.
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ACTION : ATTAQUE A DISTANCE
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ol MIRE €T PORTEEC s

FLEAU si laligne de mire est abstruée.

FLEAU si la luminosité est faible

IMPOSSIBLE dans TOBSCURITE !

FLEAU si <2m

FL€AU la cible se trouve au-dela de la portée
IMPOSSIBLE au-dela du double de la portée

CH : CEIL DE LYNX, DOUBLE TIR (avec FLEAU).
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reussite CRITIQUE
Peut étre €SQUIVER ou PARRER (avec
Bouclier) qu'avec un DRAGON
Choisissez UN des effets suivants :
= Double les dégats avant les banus
*  Ignore larmure en cas de dégats
perforants.
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Jet=/<

ala compétence

REUSSITE €CHEC

L’attaque touche en fonction
del'action de I'opposant.

Jet>

ala compétence

L’attaque rate.
L attaquant peut FORCER
SA CHANCE pour tenter
dattaquer a nouveau.
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Le DEFENSEUR choisit une réaction ou pas de
défense

Légende :

€n rouge, limite importante

€n bleu, opportunité importante
CH=Capacite Héraique

CIBLE DISSIMULEE

Si un objet ou un individu obstrue partiellement votre

ligne de vue sur votre cible, votre attaque subit un

FL€AU.

Sur une carte quadrillée, vous pouvez tirer au-dela

d'une personne qui se trouve entre vous deux, mais vous

subissez la aussi un FLEAU.

Si vous jouez sans carte, le meneur décide si votre ligne
 de vue est totalement ou en partie bloquée.
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Lrattaque échoue et ne peut pas étre forcée. Jetez 106 :
1Vous laissez tomber 'arme avos pieds. La ramasser compte
comme une acfion.

2 Vous vous retrouvez a court de fleches et vous devez en frouver
d'autres avant de pouvoir vous servir a nouveau de votre arme.
Relancez pour les frondes ou les armes de jet.

3 Vous touchez un objet important ou de valeur a proximite. Le
meneur décide de ce que c'est.

4 Vous cassez votre arme. Si vous ['utilisez, vous subissez un fléau
jusqu'a ce que vous I'ayez fait réparer.

5 Vous touchez un personnage joueur ou un PN ami désigné au
hasard. Lancez les dégats comme & l'accoutumée, y compris le
bonus aux dégéts.

6 Vous vous touchez sans le faire expres. Lancez les dégats comme
al'accoutumée, mais sans les bonus éventuels.
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PARADE

La plupart des attaques de MONSTRE ne peuvent étre PARRER.
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La plupart des attaques de MONSTRE peuvent étre €SQUIVER.

Neécessite une arme ou un bouclier en main.

Test de compétence dARME.

CH : BLOCAGE, DEFENSE

OK

el PARADE R€USSI€\\~

Le défenseur ne prend aucun dégat.

Si les déqats sont supérieurs que la durabilité de
T'arme/bouclier de parade, ce dernier doit éfre
réparé avant de pouvoir étre utilisé a nouveau.

Les attaques perforantes n'endommagent jamais les
armes/boucliers lors d'une PARADE
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[ SANS DEFENSE |

RATE

RATE
DEGATS

Lattaquant lance les dés de dégats.

+D6 contre un opposant au sol. Soustrayez
T'armure aux dégéts. Cuir et Cuir Bouilli
procure +2 de PR contre les dégats
contondants. La cotte de maille +2PR contre
les Tranchants,
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Test 1€SQUIVE
CH : JEU D€ JAMBE

OK

3
el €SQUIVE REUSSIE e

Le défenseur ne prend aucun dégat, Il peut choisir
de se déplacer de 2m sans provoquer d' Attaque
d'Opportunite.
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Canacités Héraiques utilisées en combat a distance (livre de base)

DEFENSE 3 Quelconque arme de méléea12  GEIL DE LYNX INTUITION 12

Vous pouvez tenter de parer une attaque (page 46) sans lui consacrer votre action  Peut firer au-dela de la rangée sans FLEAU.

du round.

INTERCEPTION 1 Quelconque arme de méléea12  DOUBLETIR 3 ARCS 12

Vous pouvez parer une attaque a distance avec une arme de mélée au lieu dufiliser  Lorsque vous attaquez avec un arc, vous tirez deux fleches au lieu d'une. Vous ne
un bouclier. lancez qu'un seul jet pour toucher, sur lequel vous subissez un fléau.

BLOCAGE 2 Arme de mélée FO) 12 J€U DEJAMBE €sQuive2

Peut parer une attaque a distance. Parer avec un Bouclier se fait avec FAVEUR. Peut €SQUIVER sans dépenser une ACTION.

LANCER UNEARME 2 Quelconque arme demélée a12  TUEUR DE DRAGONS 3 Quelconque arme 4 12

Peut lancer une arme a IM en utilisant la FORCE pour la portée.

+D8 de dégats contre un MONSTRE.
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