Options de combat standard

· Attaque de mêlée: L'attaque classique au corps à corps. Permet un déplacement de 1 à 2 mètres. Demi-déplacement = attaque en fin de round.
· Attaque de projectile: L'attaque classique à distance.

Permet un demi-déplacement si on tire à demi-cadence.

Tirer à dos de monture impose un malus proportionnel à sa vitesse.
· Attaque à deux armes: Combattants et roublards seulement. Donne une attaque supplémentaire par round. Les deux attaques sont simultanées et utilisent la vitesse de l'arme la plus lente. La 2ème arme doit être plus petite (sauf si 2 dagues ou rôdeur). Le bouclier ne défend plus. Malus d'attaque : -2 pour la 1ère main et -4 pour la 2ème, modifiés par l'ajustement de réaction de la Dextérité.
· Coup de bouclier: Frapper quelqu'un avec son bouclier. Dégâts 1d3. Le bonus du bouclier ne compte plus dans la CA jusqu'à l'attaque suivante du personnage.
· Charge: Déplacement entre 0,5 et 1,5 fois le mouvement normal, +2 au jet d'attaque mais l'attaquant perd ses bonus de Dextérité et subit un -1 à la CA. De plus, la cible de l'attaque bénéficie d'un bonus de -2 à son initiative. Certaines armes permettent de doubler les dommages lors d'une charge.
· Charge au bouclier: Charger quelqu'un bouclier en avant pour le renverser. 
Déplacement entre 0,5 et 1,5 fois le mouvement normal, +2 au jet d'attaque mais l'attaquant perd ses bonus de Dextérité et subit un -1 à la CA. De plus, la cible de l'attaque bénéficie d'un bonus de -2 à son initiative.
 
Oblige la cible à effectuer un test de Dextérité pour ne pas tomber. Modificateurs: +/-4 par différence de taille, +3 si la cible ne bougeait pas ou se dirigeait vers l'attaquant, -3 si elle est attaquée de dos, -3 si elle n'est pas consciente de l'attaque, +4 si le défenseur a plus de 2 jambes. 

L'attaquant fait aussi un jet de Dextérité pour rester debout, ajusté de -6 s'il a raté son jet d'attaque. 

Annule les bonus de bouclier à la CA jusqu'à l'attaque suivante du personnage.
· Mise en garde/Réception de charge: À déclarer avant l'initiative. Se préparer à frapper un adversaire qui approche. Action à demi-déplacement. Permet de frapper son adversaire au moment où il entre dans votre portée (sauf s'il a une arme plus longue).
Utilisé sans mouvement avec une arme d'hast adaptée et contre un ennemi qui charge, le personnage cause des doubles dégâts.

Si finalement le personnage n'a pas été chargé, il peut effectuer un demi-déplacement et attaquer en fin de round.
· Retenir une action/Actions synchronisées: Le personnage retient son action et attend la réalisation d'un événement donné (comme l'action d'un de ses camarades) pour agir à l'initiative suivante. On peut retenir une action jusqu'à la phase des deuxièmes attaques. Si on continue alors à retenir son attaque, on la perd.
· Parade 1: Abandonner toute attaque pour se protéger. Doit être annoncée avant l'initiative. Ajoute la moitié du niveau du personnage à la CA (ignorer les fractions), +1 pour les combattants. Fonctionne pour toutes les attaques du round.
· Esquive acrobatique: Seulement pour un personnage compétent en acrobatie. Un jet de compétence donne +4 en CA contre les attaques dirigées expressément contre soi, valable de son initiative à sa prochaine action.
· Retraite: Désengagement prudent du combat en reculant à 1/3 du mouvement normal.
Combinable avec les deux parades.
· Fuite: Se retourner et courir. Les ennemis qui peuvent vous frapper en mêlée gagnent une attaque d'opportunité à +4 pour toucher.
· Combat à mains nues: Trois styles : le pugilat (boxe, baston de bar), la lutte et les arts martiaux (spécialistes uniquement).

Résultats d'une attaque selon table et style. Peu de dégâts (en général 1 + bonus de Force) mais chaque coup peut assommer.

Combat non mortel: 75% des dégâts à mains nues sont temporaires et tomber à 0 PV signifie être K.O.

Au premier round où il est attaqué par un combattant sans arme, un défenseur armé obtient une attaque d'opportunité. Après cela, seules les armes de tailles P peuvent être utilisées contre lui. 
· Prises et clés de Lutte: Les immobilisations de Lutte peuvent être maintenues de round en round en gagnant un duel de Force. Une tentative de libération compte comme une attaque.
· Renversement: Plaquer un adversaire au sol, seul ou à plusieurs. Une seule attaque sans arme contre CA naturelle de la cible avec TAC0 du meilleur attaquant, +1 par attaquant supplémentaire. Puis jet de Force en opposition: +/-4 par différence de taille, +1 par attaquant supplémentaire, -4 si le défenseur a plus de 2 jambes.
· Débordement: Profiter d'un avantage de taille pour repousser ou faire tomber et piétiner un adversaire.
 
L'assaillant, ou sa monture, doit avoir au moins une catégorie de taille supérieure au défenseur. 
Le défenseur a droit à une attaque d'ouverture contre l'assaillant (ou sa monture). 
Le défenseur doit ensuite faire un jet de sauvegarde contre la paralysie avec un malus de -4 pour chaque différence de taille après la première. S'il réussit, il est repoussé ; s'il échoue, il tombe et l'assaillant gagne une attaque d'opportunité pour le piétiner (en général, 1d4 dommages par différence de taille).
· Tir ajusté/Viser: Cette option de combat n'est possible que pour un personnage avec une arme de trait tirant plus d'un projectile par round (arc, lance-pierre, arbalète pour un spécialiste). Le personnage attend jusqu'à la fin du round et tire un seul projectile avec un bonus de +2 au jet d'attaque au lieu d'utiliser sa cadence de tir habituelle.
· Mise en joue: À courte portée et pour un personnage compétent. Attaque à +2 et initiative automatique sur la créature visée.
· Autres: D'autres actions sont envisageable selon les situations.

Manœuvres spéciales

· Coup ajusté: toucher une partie donnée d'une personne (pas de dommages supplémentaires). Membres: +1 a l'initiative, -4 à l'attaque. Torse: pas de modificateur. Tête, points vitaux: +2 a l'initiative, -8 à l'attaque. Partie sans armure: comme ci-dessus à partir de la CA naturelle. Permet aussi de briser un objet dans la main d'un ennemi.
· Couper des boutons/décrocher une broche ou un collier: +1 a l'initiative, -4 à l'attaque, aucun point de dommage. Permet d'impressionner le public ou de ridiculiser son adversaire. Si l'ennemi a moins de DV, il peut fuir ou se rendre.
· Inscrire ses initiales: +1 a l'initiative, -4 à l'attaque, aucun point de dommage si c'est sur les vêtements, un seul si dans la chair. Si l'ennemi a moins de DV, il peut fuir ou se rendre ; s'il en a plus ou autant, il devient un ennemi mortel.
· Attaque non létale : Frapper du plat de la lame ou avec le pommeau. Pas possible avec toutes les armes. 

-4 au jet d'attaque, les bonus magiques ne s'appliquent plus et les dommages sont réduits de 50% et la moitié des dommages infligés est temporaire.
· Saisie: Permet de saisir quelque chose d'une main libre. +1 à l'initiative, -4 à l'attaque.  Si une personne tient déjà l'objet, il y a duel de Force. Modificateurs de +3 à -6 en fonction de la taille de l'adversaire. Saisir une personne d'une main diminue la Force de 3, le faire à deux mains annule ce malus et ceux d'initiative et à l'attaque.
· Agrafage/Épinglage: Clouer au mur un ennemi avec une arme à projectile P. Possible avec une arme de contact si on la lâche. +1 a l'initiative, -4 à l'attaque. Les vêtements de la cible sont bloqués: -2 à la CA et à l'attaque, nécessite un round actif pour se libérer, libération automatique au bout de 3 rounds.
· Désarmement: +1 à l'initiative. L'attaquant et sa cible font un jet d'attaque comparé : l'attaquant contre une CA 0 et le défenseur contre une CA 4. Celui qui a la plus grande marge de réussite l'emporte. Si c'est l'attaquant, il envoie l'arme de l'ennemi à 2d6*30 cm dans une direction aléatoire. En cas d'égalité, la lutte se poursuit pendant une autre action.

Utilisé contre une arme à 2 mains, cela fait simplement perdre l'initiative à son porteur et il faut 2 désarmements au même round pour envoyer l'arme à 1d6*30 cm. 

Utilisé contre un bouclier, annule le bonus qu'il confère. 

Peut être utilisé pour faire lâcher autre chose qu'une arme. 

L'attaqué peut sacrifier une attaque pour raffermir sa prise sur une arme à 2 mains ou un bouclier et annuler les pénalités. Une petite arme lancée subit un malus de -2 et ne peut désarmer d'arme à 2 mains ou de bouclier.
· Désarmement expert: +2 à l'initiative. L'attaquant et sa cible font un jet d'attaque comparé : l'attaquant contre une CA 0 et le défenseur contre une CA 8. Celui qui a la plus grande marge de réussite l'emporte. Si c'est l'attaquant, il envoie l'arme de l'ennemi où on veut à moins de 4 m (2 m pour une arme à 2 mains).
· Parade 2: Bloquer le coup d'un adversaire. 
Jet d'attaque contre une CA 4, +/-2 par différence de taille d'arme, +1 à +4 pour les boucliers. On compare ensuite la marge de réussite avec celle de l'attaque de la cible. L'action avec la plus grande marge réussit.
Si elle est déclarée avant l'initiative, une parade peut intervenir avant l'initiative du personnage. Permet de protéger un allié adjacent. 

Parer avec une arme à projectile la rend inutilisable (sauf l'arc elfique). 

Avec une arme d'hast, on peut parer une autre arme d'hast attaquant un autre personnage dans la portée de l'arme.
· Blocage: Immobiliser l'arme de l'ennemi avec la sienne. Annoncé à l'attaque. L'attaquant et sa cible font un jet d'attaque comparé : l'attaquant contre une CA 0 et le défenseur contre une CA 4. Celui qui a la plus grande marge de réussite l'emporte. Si l'attaquant l'emporte, l'arme de son adversaire est inutilisable pour attaquer. L'ennemi a droit à des duels de Force à chaque round (un seul en fin de premier round). S'il gagne, il se dégage et peut attaquer, sinon l'arme reste bloquée. A chaque round, la première tentative de dégagement est gratuite et les suivantes prennent la place d'une attaque.
· Briser une arme : Uniquement avec une arme faite pour (saï, brise-épée…) et uniquement contre une épée ou une arme similaire. Si une telle arme a été utilisée avec succès pour bloquer une épée, l'attaquant peut essayer de la briser. L'adversaire doit faire un jet contre choc violent pour son arme. S'il est raté, l'arme se brise ; s'il est réussi, l'arme est libérée du blocage.
· Traction/Croche-pied: Annoncé à l'attaque. Jet d'attaque normal. Jet de Dextérité pour ne pas tomber. Modificateurs: +6 si la cible ne bouge pas, -3 si elle n'est pas consciente de l'attaque. Une arme d'hast permet de faire tomber un animal en mouvement (à -6 si G) ou un cavalier.
· Assommer: +1 à l'initiative, -8 à l'attaque. Pas possible avec toutes les armes. L'attaquant tire les dommages et a 5% de chance par point de dégât d'assommer la cible, jusqu'à un maximum de 40%. Les bonus magiques de l'arme ne comptent pas. Les chances passent à 10% par point de dégât, maximum 80% si la cible est immobile, endormie, surprise ou attaquée sournoisement. Inutile sur de grands monstres.
· Forcer la retraite: Cette option permet au personnage de renoncer à une touche possible pour repousser l'ennemi, soit d'une simple claque sur le devant de sa cuirasse, soit d'une aveuglante rafale de coups exagérés. Une attaque réussie force l'ennemi à reculer de 1,5 mètres et à faire, ou non, un pas à gauche ou à droite, au choix de l'attaquant. On ne peut pas utiliser cette option contre un défenseur chargeant, courant ou sprintant, ou contre un monstre utilisant un déplacement spécial (bond, vol,…).
· Prise d'otage: +1 à l'initiative, -4 à l'attaque. Si on réussit à saisir un adversaire (voir saisie plus haut), on peut mettre sa dague sur sa gorge avec un coup ajusté. Cela n'inflige aucun dommage mais, ensuite, on peut à tout moment sans jet d'attaque infliger à son otage des dégâts doublés ou multipliés par le bonus d'attaque sournoise des roublards.
· Interruption de charge: Tirer sur la monture d'un cavalier qui charge pour arrêter/dévier la charge. Oblige le cavalier à faire un test d'Équitation et, s'il échoue, un test de Dextérité ou à tomber et subir 1d6 points de dommages.
· Farces et attrapes: Très appréciées des elfes, des hobbits et des faeries. Exemples: faire voler un chapeau au loin, faire siffler une flèche à 3 cm d'une oreille ou viser un endroit intéressant. +1 à l'initiative, -4 à l'attaque. (Si le jet est raté, cible totalement ratée ou atteinte (1 chance sur 2).)
· Autres: soyez créatifs!

Manœuvres Spéciales Elfes

Ces manœuvres à l'arc ne sont connues que des elfes ou de quelques rares spécialistes.
· Double tir à l'arc: Décocher deux flèches d'un seul tir. Pénalités de +1 à l'initiative, -1 à l'attaque pour viser une seule cible et -2 pour deux cibles dans un arc de 60.
· Tir au pied: Tirer à l'arc avec les pieds. Nécessite un terrain stable. Pénalité -1 à l'attaque, mais +1 aux dégâts.
· Cochon pendu: -3 au toucher, demi-vitesse de tir, mais malus de -6 à la surprise! Attention, tout ce qui n'est pas attaché tombe.
· Tir à l'arc accéléré: En diminuant le temps de visée, un elfe peut parvenir à tirer plus de deux flèches par round. Le premier tir du round se fait normalement, le 2ème à -2, le 3ème à -4, le 4ème à -8 et le 5ème à -16. Un 6ème tir est virtuellement impossible. Les deux premiers tirs se font pendant la phase d'attaque du personnage, les suivants à la fin du round. Sous l'effet d'un sort de hâte les deux premiers tirs se font normalement, les 3 et 4ème à -2, les 5 et 6ème à -4, le 7ème à -8 et le 8ème et dernier à -16.

(Un spécialiste du tir à l'arc de haut niveau peut tirer jusqu'à 4 flèches par rounds sans malus. S'il veut en tirer plus, il devra utiliser cette règle.)

