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Coup critigue Epée

1 Estafilade- L'ennemi touché le guerrier avec son épée. Traite
comme une attague normale.

2 Coup puissant- L'ennemi balance son épée et frappe un coup
puissant. Prendre le double de la force de I'eneanancant
pour les dommages.

3 Coup d’estoc- L'ennemis essaie d’empaler le guerrier sur son
arme. Lancer 2D6. Si le résultat est inférieur gal & l'initiative

du guerrier, il a esquivé le coup. Si le résultdtaal-dessus de

son initiative il subit le double des dommages.

4 Coup double- L'ennemi frappe le guerrier a plusieurs reprises.
Il subit immédiatement un autre coup du méme ennemi

5 Fallle- La lame de I'ennemi a trouvé une faille dansrnitae
du guerrier. Cette attaque ignore toute l'armurkaegant pour
les dommages. En outre, lancer 1D6. Si un 1 ou @k@snu,
alors les courroies de I'armure du guerrier, quaéantienne sont
coupées. L'armure du guerrier est inutilisable peueste de
l'aventure.

6 Désarmé L'ennemi est parvenu a faire sauter I'arme hers d
la main du guerrier par un coup de chance. |l peenidre une
autre arme mais a une pénalité de -1 a l'attaqueratinain tour.
S'il n'a pas une autre arme, alors il peut seulésebattre a
main nue (-2 pour toucher, n'ajoute pas sa forgedammages).
Le guerrier peut reprendre son arme perdue agrEnkement.
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Coup critique Arc & arbalete

1 Tir de fleche- L'ennemi tire une fleche sur le guerrier. Traiter
comme une attaque normale.

2 Volée de flechesL'ennemi tire une volée de trois fleches
sur le guerrier. Lancer pour toucher et compterroertrois
attaques normales.

3 Fléche empoisonnéd.a fleche que le guerrier a regue était
empoisonnée. Le guerrier subira en conséquenedflts d'une

Coup cricique
attaque empoisonnée

F
4 Fléche perforante La fleche est parvenue a percer l'armure “';jf

du guerrier. La fleche ignore toute I'armure ergéant pour les
dommages.
5-6. Touche vitale La fleche est parvenue a toucher un organe
vital. Le guerrier subit le double de dommagescette fleche.
En outre, lancer un D6 et consulter le tableauesisdus :
1 Dommages critiques La fléche a percé un organe
essentiel du guerrier. Si le guerrier est réduit en
dessous de 0 point de vie & cause de cette fliche,
fleche cause des dommages critiques (voir le tiere
regles avancées)
2 — 3 Infection- La blessure provoquée par la fleche j
commence a s'infecter. Si le guerrier est réduit en .
dessous de 0 point de vie a cause de cette fléche, C
subit les effets de la peste (voir le livre de eéglan- Oup CR]UqUC
cées)
4-5 Putréfaction- La blessure provoquée par la fleche
commence a s'infecter. Si le guerrier est réduit en
dessous de 0 point de vie a cause de cette fldche,
subit les effets du poison (voir le livre de regle
avancees)
6 Rien de sérieux.
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Coup critique Fléau ou fouet

1 Coup normal- L’ennemi fait tourbillonner son arme au- wm

dessus de sa téte et frappe. Traiter comme urgpiatteor-
male.
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Coup (:quue

2 Multi frappe — L'arme de l'adversaire touche plusieurs
fois. Cette attaque cause 1D3 coups supplémentaiess
des dommages normaux.

3-4. Désarmé L'ennemi est parvenu a frapper la main du
guerrier par un coup de chance. Il peut prendreautre
arme mais a une pénalité de -1 a l'attaque du anotbur.
S'il n'a pas une autre arme, alors il peut seulesebattre

a main nue (-2 pour toucher, n'ajoute pas sa faugedom-
mages). Le guerrier peut reprendre son arme peohds
I'événement.

5-6 Etranglement- L'ennemi parvient a enrouler son ar-
me autour du cou du guerrier. Votre guerrier nd gen
faire d’autre qu’essayer de se libérer. Si le gaeparvient
a obtenir un score inférieur ou égal a son enderanc

Coup cricique
2D6 au début de son tour, alors il se libere. Tarit est

étranglé, le guerrier sera a +2 pour toucher atauD6
dommages non modifiés a chaque tour au début plealse
du monstre. Le monstre peut ne pas attaquer ancitéswl

ou son fouet tant que le guerrier est empétré dedan
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Coup critique griffes,
lame de faux ou de poing

1 Estafilade- L'ennemi abat ses griffes sur vous. Traiter cenume
attaque normale

2 Désarmé- L'ennemi est parvenu a frapper la main du geepar un
coup de chance. Il peut prendre une autre armeanaig pénalité de -1
a l'attaque du prochain tour. S'il n'a pas unesaartme, alors il peut

Coup cricique

seulement se battre a main nue (-2 pour touctegouté pas sa force E
aux dommages). Le guerrier peut reprendre son pemtkie apres I'évé- -
nement. “:;_’

. N . . . ' ¥
3 Coup double - L'ennemi vous frappe a plusieurs reprises. uermger X I"p‘{
encaisse immédiatement un autre coup du méme ennemi il ",E'q..
4 Faille - La lame de I'ennemi a trouvé une faille darsillae du guer- I! I

rier. Cette attaque ignore toute I'armure en langant les dommages.
En outre, lancer 1D6. Si un 1 ou 2 est obtenusdés courroies de l'ar-
mure du guerrier, qui la maintienne sont coupéesmure du guerrier
est inutilisable pour le reste de l'aventure.

5-6 Aaarg! Mon ventre! - Les griffes de I'ennemi touchent un organe
vital. L'ennemi double sa force en lancant les dages pour cette :
attaque. En outre, lancer 1D6 et consulter le gabt#-dessous : F - I'._--l""
1 Dommage critiques- L'attaque a touché un organe vital du j.
guerrier. Si le guerrier est réduit a zéro poinvigepar cette . B
attaque, I'attaque cause des dommages critiquedd\ivre C
de regles avancées) Oup CR]UqUC
2 Infection - La blessure provoquée par cette attaque com-
mence a s'infecter. Si le guerrier est réduit a péint de vie
par cette attaque, il subit les effets de la pesti le livre de
regles avancées)
3 Putréfaction - La blessure provoquée par cette attaque
commence a s'infecter. Si le guerrier est rédméra point de
vie par cette attaque, il subit les effets du poic®ir le livre
de régles avanceées)
4-6 Rien de sérieux.
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Coup critigue Gel

1 Contact de la mort- L'ennemi touche le guerrier dans
un contact glagant. Traiter comme une attaque rerde
gel.

2 Congélation- L'ennemi intensifie son aura maléfique.
Cette attaque provoque des dommages normaux, ai@s p
lysie le guerrier.

3 Poigne de la mort L'ennemi agrippe votre bras que
vous sentez se dessécher, sous I'étreinte doulricaila
mort. L'ennemi provoque 1D6 dommages supplémestaire
avec cette attaque. En outre, le bras du guereidedt en-
gourdi et inutilisable pour le reste de cet évéreniaéter-
miner aléatoirement quel bras est engourdi. Vatesrier
perd 1 attaque, 1 en combat, et est a -1 pour éouckec
une arme de jet tant que son bras est engourdi

4 Contact des ténébres Le contact maléfique de I'enne-
mi fait devenir le guerrier temporairement aveu@lette
attaque cause des dommages normaux. Par corgresre
rier a une pénalité de-3 pour toucher avec dessadmget
OU en corps a corps jusqu’a ce qu'il récupérexdssité.
Lancer 1D6 au début de votre tour, sur un résdédi ou 6
votre guerrier retrouve la vue.

5-6 Brllure de 'dme- Le contact maléfique de I'ennemi
desseche I'ame du guerrier, plongeant son corgsdian
terribles convulsions. 1l subit le double des dorgesacau-
sé par le gel pour cette attaque. En outre, leriguesst
tellement mal en point qu'il perd une attaque aclpin
tour.
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Coup critique
Regles avanceées

DOMMAGES CRITIQUES . _ o o

Certaines attaques de monstres ou d'objets magl_qmles Oup CR]UqUC

me I'Armure serpent ou_ la Pourriture Sepulcraldigent . .
des dommages particuliers, appelés Dommages Gr#iqu =X i

lls fonctionnent exactement de la méme facon gsieden- .

mages normaux mais sont calculés a la fin de cheamure “.'t;_:

et aprés que les soins pour ce tour aient été doi@eda . i
signifie qu'un guerrier qui subit suffisamment demmna- = "ﬂf;'&\._\
ges critiques pour I'amener a 0 Points de Vie odessous ! '-ai.
n'a aucune chance d'étre soigné et meurt autoreatit. If - X
GEL (n)

Certains monstres peuvent faire une attaque dael
lieu de livrer un corps a corps. lls font un jeuptou-
cher normal mais au lieu de déterminer les dommages
ils infligent nD6 blessures, sans modificateursnd'é
rance ou d'Armure. De plus si le nombre de Poists d F " .,._.-"'
Vie de la cible est réduit a 0, elle est immédiaahtuée -

et ne peut étre ranimée que grace a des sortssoobde G
Coup cricique

jets magiques permettant de ressusciter les nmuts;

T m



