FICHE DE REFERENCE : ACTIONS ET STUNTS

TEST : 3d6 + DE CARACTERISTIQUE + BONUS DE FOCUS (+2) VS. SEUIL DE REUSSITE

ACTIONS
Vous pouvez effectuer une action majeure et une
action mineure ou deux actions mineures.

ACTIONS MAJEURES
ATTAQUER EN MELEE : vous attaquez au corps-a-corps
un ennemi dans les 2 yards (1,8 métres).
ATTAQUER A DISTANCE : vous attaquez un ennemi en
tirant ou langant un projectile.
COURIR : vous vous déplacez du double de votre
Vitesse en yards. Vous devez étre debout pour faire
cela.
SE DEFENDRE : VOUs gagnez un bonus de +2 a votre
Défense jusqu'au début de votre prochain tour.
SOIGNER : vous prodiguez les premiers secours a un
allié. Vous devez étre a moins de 2 yards (1,8 métres)
de Iui et avoir des bandages préts pour soigner.
Effectuez un test de Ruse (Soins) avec un SR 11. Si
vous réussissez, votre allié regagne un nombre de
points de vie égal a votre ruse plus votre dé dragon.
Cet allié ne peut plus bénéficier d'un autre soin jusqu'a
ce qu'il soit de nouveau blessé.

ACTIONS MINEURES

PREPARER : vous dégainez une arme, préparez un outil
ou autre chose qui a besoin d'étre préparé pour étre
utilisé et que vous portez. Lacher quelque chose que
vous aviez déja en main fait partie intégrante de cette
action.

SE DEPLACER : vous vous déplacez de votre Vitesse en
yards. Si vous vous limitez a la moitié de votre
Vitesse, vous pouvez aussi vous laisser tomber, vous
lever ou monter ou démonter d'un cheval o d'un
véhicule.

VISER : vous préparer votre prochaine attaque. Si
votre prochaine action est une attaque en mélée ou a
distance (méme a votre prochain tour), vous gagnez
+1 a ce jet d'attaque.

ACTIVER : cette action est utilisée avec certains
pouvoirs ou objets dont la description comporte
quelque chose comme « utilisez une action d'activation
pour... ».

STUNTS STANDARDS

1+ Escarmouche : vous pouvez vous déplacer vous mérdémacer la cible de votre attaque de 2 yard@n(gtres) dans n'impor

quelle direction pour chaque 1 SP dépensé.

Rechargement rapide : vous pouvez immédiatemeharger une arme de tir.

D

1
2 Mise a terre : vous faites tomber vote cible. Tmersonnage effectuant une attaque contre uneaielee gagne un bonus de |1

2
de votre prochain tour.
2
I'ennemie a 1d6 + Force yards dans la directionvgus désirez.
2 Coup puissant : votre attaque inflige 1d6 de dégidpplémentaires.
2
l'inférieur) pour cette attaque.
3
points de stunt supplémentaires.
4
4

vous étre adjacente si vous utilisez une arme déeno® dans les 6 yards (5,4 métres) autour de poémiéere cible si vous

a son jet d'attaque.
Position défensive : votre attaque améliore vptigition défensive. Vous gagnez un bonus de +&ra Défense jusqu'au débu

L

Désarmement : vous tentez de désarmer votre aibleatre attaque de mélée. Vous et votre adverdaivez effectuer un jet
d'attaque en opposition. Ces jets d'attaque ne gigingas de points de stunt. Si vous remportestevteus projetez I'arme de

Perce armure : vous trouvez une faille dans I'aendervotre ennemie. Son indice d'armure est dpasé@eux (arrondi a

™~

Attaque éclair : vous pouvez effectuer une dengiattaque contre le méme ennemie ou une autreéem visible. Vous deve
avoir une arme préte pour une attaque a distaneeuS obtenez un double a cette deuxiéme attaques, ne gagnez pas de

Coup double : votre attaque est tellement fortellgedfecte deux cibles. Premierement, choisissezdeuxieme cible. Elle do

utilisez une attaque a distance. Appliquez le tésde votre attaque originale a cette seconde @il d'autre mots vous
effectuez un seul jet d'attaque sur deux advesjaige vous touchez la deuxiéme cible, infligésmalement vos dégats.
Prendre linitiative : votre attaque change tame de la bataille. Vous devenez le premier dandre de l'initiative. Cela veut

d'autre reprenne l'initiative.

STUNTS STANDARDS DE SORTS

Bouclier mana : vous utilisez le mana résiduelatee sort pour lever temporairement un bouclietgeteur. Vous gagnez un

Sort rapide : apres avoir résolu votre sort vous/pa immédiatement en relancer un autre. Le sesoridloit avoir un temps d
lancement d'une action majeure ou mineure. Si btenez un double lors du lancement de ce deuxs®nievous ne gagnez

SP STUNT DE SORT
1-3 Sort efficace : augmentez la puissance du sortmie point de stunt dépensé, jusqu'a un maximuB de
2 Sort performant : réduisez de 1 le colt en palatsana du sort. Le colt peut étre réduit a 0.
2 Sort puissant : si le sort fait des dégats, unke cib sort (choisissez) recoit 1d6 de dégats suppiéaires.
3
bonus de +2 a votre Défense jusqu'au début de patahain tour.
4
pas de points de stunts supplémentaires.
4

Sort imposant : I'effet du sort est bien plusmhique que d'habitude. Jusqu'au début de votahai tour, quiconque tente un
attaque de mélée contre vous doit réussir un &¥botbnté (courage). Le seuil de réussite (SR) desteest 10 + votre
caractéristique Magie. Ceux qui ratent ce test duieéfectuer se déplacer ou effectuer une actiodésandre au lieu d'attaque
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