RÉSOLUTION D’UN COMBAT

1. Faire le jet d’attaque (1 D 100 ouvert)

2. Si le jet d’attaque naturel est dans la marge de plantage de l’arme, l’attaque échoue ; faire un jet sur la table des plantages.

Si le jet d’attaque naturel est compris entre 96 et 00 inclus, rejeter le dé et ajouter les 2 résultats (et ainsi de suite).

3. Ajouter les BO au résultat total du jet d’attaque

4. Soustraire les BD de l’adversaire. Le résultat donne le jet total d’attaque.

5. Si ce jet total d’attaque est supérieur à 0, l’adversaire est touché ; ajouter ou soustraire alors le modificateur de format de l’arme utilisée, ce qui donne le jet d’attaque ajusté.

6. Croiser ce jet d’attaque ajusté sur la table de critique correspondant à l’arme pour déterminer les dommages subi immédiatement par l’adversaire.

	Comment sont pris en compte les différents BD ?

	armure
	toutes les attaques, même par surprise

	bouclier avec entr.
	toutes les attaques, sauf par surprise, ou de dos

	bouclier sans entr.
	une seule attaque, sauf par surprise, ou de dos

	arme défensive
	toutes les attaques de mêlée d’un seul adversaire, sauf par surprise, ou de dos

	défense Ki
	toutes les attaques, sauf par surprise

	esquive (et esquive soudaine) 
	une seule attaque de tout type sauf par surprise

	parade (et parade totale) 
	toutes les attaques de mêlée d’un seul adversaire, sauf par surprise, ou de dos

	parade multiple 
	toutes les attaques de mêlée d’un adversaire par 10 rangs de compétence


Armes défensives

Les armes défensives sont des armes utilisables en attaque, mais aussi en défense comme des boucliers : ce sont la main gauche et le saï.

Elles peuvent être utilisées de diverses manières :

· « normale » : isolée, en attaque et à la main droite ; en cas de parade complète, le bonus aux BD est de + 15 au lieu de + 10.

· comme un bouclier, en défense, de la main gauche, la main droite tenant l’arme offensive ; dans ce cas le bonus de bouclier est de 0 si le perso n’a aucun rang dans la compétence de l’arme (cf. tableau ci-dessous, colonne « Non entraîné »), et de +15 sinon (colonne « En​traî​né ») ; l’arme défensive, contrairement au bouclier, ne peut défendre que contre un seul assaillant.

· en attaque à 2 armes : c’est le cas où l’arme défensive prend tout son intérêt ; voir la description de la compétence « Style de combat – combat à 2 armes »

RÉSULTAT D’UNE ATTAQUE

Si l’attaque a porté, les dégâts infligés sont indiqués sur la table de critique de l’arme et selon le résultat du jet d’attaque ajusté. Ces dégâts peuvent être :

· x PdV : x PdV sont retirés du total en cours

· Étourdi x rnds : le perso fait immédiatement un JR de Vigueur avec un seuil de réussite de 150 + (5 / rnd d’étourdissement au-delà du 1er). Un perso étourdi ne peut plus attaquer, mais il peut parer (parade totale) avec la moitié de son BO. En cas de déplacement, l’UMB est divisée par 2 et l’allure maximale est la course. Toutes les autres actions se font à -50.

· x PdV/rnd : le perso perd x PdV chaque rnd. Si x≤5, l’hémorragie est légère, de 6 à 10 elle est moyenne, et au-delà de 10 elle est grave.

· -x : le perso a un malus de -x à toutes ses manœuvres basées sur l’AGilité, la RApidité et la FOrce (y compris le BO). Ce malus s’applique donc au BD, mais uniquement sur le bonus de RApidité (lequel ne peut pas être négatif).

Tous ces résultats et pénalités sont cumulatifs.

CONTONDANTS

	CRITIQUES

	(-19)
	-
	(-10)
	Le coup égratigne tout juste la cible. 1 PdV

	(-9)
	-
	0
	On a vu des chatons plus agressifs. 1 PdV

	1
	-
	10
	Whoosh ! 2 PdV

	11
	-
	20
	C'est une bourrade amicale ? 7 PDV

	21
	-
	30
	Je suis très impressionné ! 9 PdV

	31
	-
	40
	Ce coup bien appuyé meurtrit la jambe de la cible. 11 PdV et -5

	41
	-
	50
	Rude coup à l'épaule. 13 PdV et étourdi 1 rnd

	51
	-
	60
	Vous lui brisez la clavicule. 15 PdV, étourdi 1 rnd et -10

	61
	-
	70
	Le craquement de ses côtes est une douce musique à vos oreilles. 17 PdV et étourdi 2 rnds

	71
	-
	80
	Coup violent au coté. Continuez. 19 PdV, étourdi 2 rnds et -15

	81
	-
	85
	Un coup précis et bien placé, qui écrase les muscles et les tendons de l'épaule. 21 PdV et étourdi 3 rnds

	86
	-
	90
	Le coup fait chuter la cible. 23 PdV, étourdi 3 rnds et 1 PdV/rnd

	91
	-
	95
	Snap, crac, pop ! 3 os brisés ! 25 PdV, étourdi 4 rnds et 1 PdV/rnd

	96
	-
	100
	Ca va faire très mal ! Vous lui brisez le pied. 27 PdV, étourdi 4 rnds, 1 PdV/rnd et -25

	101
	-
	105
	Ecrase ! Le bras et l'épaule droite (pour un droitier) sont brisés. La cible est désarmé. 29 PdV et étourdi 5 rnds

	106
	-
	110
	Ca y est presque ! La cible souffre de nombreuses fractures. 31 PdV, 2 PdV/rnd, -30, étourdi 6 rnds puis mort

	111
	-
	115
	Blessure à la poitrine ! 33 PdV, 2 PdV/rnd, inconscience pendant 6 h. puis mort

	116
	-
	119
	Votre coup à son aisselle lui brise la cage thoracique. 35 PdV, 3 PdV/rnd, étourdi 3 rnds puis mort

	120
	-
	+
	Gniark ! C'est ça un cerveau ? Vous lui brisez le crâne.  39 PdV, mort


	· Étourdi x rnds : JR de Vigueur avec seuil = 150 + (5 / rnd d’étourdissement au-delà du 1er). Si échec, étourdi. Plus d’attaque ; parade totale avec BO / 2 ; UMB / 2 et allure max = course. Autres actions à -50.

· x PdV/rnd : si x ≤5 hémo. légère, de 6 à 10 hémo. moyenne, > 10 hémo. grave.

· -x : -x manœuvres AG, RA et FO (y compris BO et BD, mais uniquement sur le bonus RA (lequel ne peut pas être négatif).
	ARME

Format

Plantage

Bâton long

Grand

01-04

Bola

Petit

01-06

Boomerang

Petit

01-06

Fléau d’armes (1M)

Moyen

01-05

Fléau d’armes (2M)

Grand

01-06

Fronde

Petit

01-04

Gourdin (1M)

Moyen

01-02

Gourdin (2M)

Grand

01-04

Jo (1M)

Moyen

01-02

Jo (2M)

Grand

01-04

Marteau d’armes (1M)

Moyen

01-02

Marteau d’armes (2M)

Grand

01-03

Masse (d’armes)

Moyen

01-02

Massue

Grand

01-04

Merlin

Grand

01-03

Nunchaku (1M)

Moyen

01-05

Nunchaku (2M)

Grand

01-06

Pioche

Moyen

01-03

Tonfa

Petit

01-02

Format

Modif.

Arme

PB

BBP

Infime

-20

Bola

12 m.

+10

Petit

-10

Boomerang

8 m.

+5

Moyen

-

Fronde*

10 m.

+15

Grand

+10

Énorme

+20

* Entre 0 et 0,25 PB : tir impossible

Entre 0 et 0,5 PB : BO + BBP

Entre 1 et 5 PB : BO - (5 ( PB)

> 5 PB : malus ( 2 à chaque PB


ESTOC

	CRITIQUES


	(-19)
	-
	(-10)
	Essayez coté pointu la prochaine fois. 1 PdV

	(-9)
	-
	0
	Juste dans le gras. Essayez encore en visant. 2 PdV

	1
	-
	10
	Félicitations ! Vous avez toute son attention.  4 PdV

	11
	-
	20
	Le sang coule ! 6 PdV

	21
	-
	30
	Vous embrochez nettement son bras droit (pour un droitier). 8 PdV

	31
	-
	40
	Mollet touché. 10 PdV

	41
	-
	50
	Méchante piqure à la poitrine. 12 PdV

	51
	-
	60
	Votre coup déchire l'armure et expose la peau de la cible. 14 PdV et étourdi 1 rnd

	61
	-
	70
	Une plaie ouverte à l'avant-bras. 16 PdV, étourdi 1 rnd et 1 PdV/rnd

	71
	-
	80
	Blessure saignante à la cuisse. 18 PdV, étourdi 2 rnds, 1 PdV/rnd et -5

	81
	-
	85
	La frappe détruit le muscle du mollet. 19 PdV, étourdi 3 rnds et 1 PdV/rnd

	86
	-
	90
	Coup mesquin mais efficace au cou. 21 PdV, étourdi 3 rnds, 2 PdV/rnd et -10

	91
	-
	95
	Profonde entaille au coté. 23 PdV et 2 PdV/rnd

	96
	-
	100
	Coup spectaculaire à la poitrine. 24 PdV, étourdi 4 rnd, 3 PdV/rnd et -15

	101
	-
	105
	Blessure sérieuse à la jambe. 27 PdV, étourdi 4 rnds, 3 PdV/rnd et chute au sol

	106
	-
	110
	Vous empalez le poumon de la cible, qui meurt après 12 rnds gargouillants. 29 PdV, étourdi 12 rnds, 3 PdV/rnd et -20

	111
	-
	115
	Blessure mortelle au coté. 31 PdV, étourdi 9 rnds, 4 PdV/rnd, évanoui dans 9 rnds et mort 3 heures après

	116
	-
	119
	Vous percez son cœur. 33 PdV, 5 PdV/rnd, -25, étourdi 7 rnds puis mort

	120
	-
	+
	Vous l'épinglez juste entre les 2 yeux. Il est mort, Hector. 36 PdV


	· Étourdi x rnds : JR de Vigueur avec seuil = 150 + (5 / rnd d’étourdissement au-delà du 1er). Si échec, étourdi. Plus d’attaque ; parade totale avec BO / 2 ; UMB / 2 et allure max = course. Autres actions à -50.

· x PdV/rnd : si x ≤5 hémo. légère, de 6 à 10 hémo. moyenne, > 10 hémo. grave.

· -x : -x manœuvres AG, RA et FO (y compris BO et BD, mais uniquement sur le bonus RA (lequel ne peut pas être négatif).


	ARME

Format

Plantage

Arbalète légère

Petit

01-02

Arbalète lourde

Moyen

01-02

Arc composite

Moyen

01-03

Arc court

Petit

01-03

Arc long

Moyen

01-03

Épieu (1M)

Grand

01-04

Épieu (2M)

Grand

01-04

Épieu lancé

Grand

01-04

Fléchette

Infime

01-03

Fleuret

Petit

01-03

Hallebarde (2M)

Grand

01-04

Harpon (1M)

Grand

01-04

Harpon (2M)

Grand

01-04

Harpon lancé

Grand

01-04

Javelot (1M)

Moyen

01-04

Javelot lancé

Moyen

01-04

Lance (1M)

Moyen

01-04

Lance (2M)

Grand

01-04

Pic

Grand

01-03

Pilum (1M)

Moyen

01-04

Pilum (2M)

Grand

01-04

Pilum lancé

Grand

01-04

Rapière

Moyen

01-03

Saï

Petit

01-03

Saï lancé

Petit

01-03

Sarbacane

Infime

01-04

Shuriken

Infime

01-03

Trident (1M)

Moyen

01-04

Trident (2M)

Grand

01-04

Trident lancé

Grand

01-04

Format

Modif.

Arme

PB

BBP

Infime

-20

Arb. légère*

15 m.

+25

Petit

-10

Arb. lourde*

20 m.

+35

Moyen

-

Arc compo.*

15 m.

+25

Grand

+10

Arc court*

10 m.

+10

Énorme

+20

Arc long*

25 m.

+20

Épieu lancé

6 m.

+ 15

Fléchette

1,5 m.

–

Harpon lancé

3 m.

+5

Javelot lancé

12 m.

+10

Pilum lancé

3 m.

+5

Saï lancé

1,5 m.

–

Sarbacane*

3 m.

+ 0

Shuriken

1,5 m.

–

Trident lancé

3 m.

+5

* Entre 0 et 0,25 PB : tir impossible

Entre 0 et 0,5 PB : BO + BBP

Entre 1 et 5 PB : BO - (5 ( PB)

> 5 PB : malus ( 2 à chaque PB




TAILLE

	CRITIQUES

	(-19)
	-
	(-10)
	Arrêtez d'embarrasser vos amis. 1 PdV

	(-9)
	-
	0
	Avec un peu d'entraînement, vous feriez un bon coiffeur. 3 PdV

	1
	-
	10
	Vous entaillez son bras. 5 PdV

	11
	-
	20
	Belle escalope. 7 PdV

	21
	-
	30
	Joli coup dans le dos, continuez à travailler votre geste. 9 PdV

	31
	-
	40
	Ce coup puissant lui froisse une côte. 12 PdV

	41
	-
	50
	Vous frappez son épaule comme pour fendre une bûche. 14 PdV et -5

	51
	-
	60
	Plaie à l'abdomen. 16 PdV

	61
	-
	70
	Ce crétin a utilisé son bras en parade. 18 PdV, étourdi 1 rnd et -10

	71
	-
	80
	Profonde entaille au coude. 20 PdV, étourdi 1 rnd, 1 PdV/rnd et -15

	81
	-
	85
	Muscle haché menu. 23 PdV, étourdi 2 rnds et 1 PdV/rnd

	86
	-
	90
	Cette frappe sanglante dénude les muscles de la jambe. 23 PdV, étourdi 2 rnds, 1 PdV/rnd et -20

	91
	-
	95
	Vous avez tranché une grosse veine. Spectacle dégoûtant. 27 PdV, étourdi 3 rnds et 2 PdV/rnd

	96
	-
	100
	Coup vicieux dans son bras gauche (pour un droitier). 29 PdV, étourdi 3 rnds, 2 PdV/rnd et -25

	101
	-
	105
	Blessure sérieuse à la tête. 31 PdV, étourdi 5 rnds, 2 PdV/rnd et -30

	106
	-
	110
	Vous tranchez les muscles et tendons de la jambe votre adversaire, qui chute et agonise. 34 PdV, 3 PdV/rnd, étourdi 8 rnds puis mort

	111
	-
	115
	Vous tranchez net un bras. 36 PdV, 3 PdV/rnd, inconscience 6 rnds puis mort

	116
	-
	119
	Brillante botte qui tranche l'artère fémorale. Une fontaine de sang jaillit. 38 PdV, 4 PdV/rnd, étourdi 5 rnds puis mort

	120
	-
	+
	Mort instantanée le cou tranché. Vous pouvez ramasser les morceaux pour les envoyer à sa mère. 42 PdV


	· Étourdi x rnds : JR de Vigueur avec seuil = 150 + (5 / rnd d’étourdissement au-delà du 1er). Si échec, étourdi. Plus d’attaque ; parade totale avec BO / 2 ; UMB / 2 et allure max = course. Autres actions à -50.

· x PdV/rnd : si x ≤5 hémo. légère, de 6 à 10 hémo. moyenne, > 10 hémo. grave.

· -x : -x manœuvres AG, RA et FO (y compris BO et BD, mais uniquement sur le bonus RA (lequel ne peut pas être négatif).
	ARME

Format

Plantage

Cimeterre

Moyen

01-03

Coutelas

Moyen

01-03

Dague

Petit

01-02

Dague lancée

Petit

01-03

Épée à 2 mains

Grand

01-04

Épée bâtarde (1M)

Moyen

01-03

Épée bâtarde (2M)

Grand

01-04

Épée courte

Petit

01-02

Épée courte lancée

Petit

01-03

Épée large

Moyen

01-03

Épée longue

Moyen

01-03

Fauchard

Moyen

01-03

Hache

Petit

01-02

Hache d’armes

Grand

01-04

Hache de jet

Petit

01-03

Hache lancée

Petit

01-03

Katana (1M)

Moyen

01-03

Katana (2M)

Grand

01-04

Main gauche

Petit

01-02

Main gauche lancée

Petit

01-03

Poignard

Petit

01-02

Poignard lancé

Petit

01-03

Sabre

Moyen

01-03

Tomahawk

Petit

01-02

Tomahawk lancé

Petit

01-03

Format

Modif.

Arme

PB

BBP

Infime

-20

Dague lancée

1,5 m.

–

Petit

-10

Épée courte lancée

1,5 m.

–

Moyen

-

Hache de jet

1,5 m.

–

Grand

+10

Hache lancée

1,5 m.

–

Énorme

+20

Main gauche lancée

1,5 m.

–

Poignard lancé

1,5 m.

–

Tomahawk lancé

1,5 m.

–

Entre 0 et 0,5 PB : BO + BBP

Entre 1 et 5 PB : BO - (5 ( PB)

5 PB : malus ( 2 à chaque PB


	SAISIE
(-19)
-
(-10)
Vous perdez votre prise. 1 PdV

(-9)
-
0
N’ayez pas peur d’aller au contact. 2 PdV

1
-
10
Vous l’aviez, vous ne l’avez plus. 3 PdV

11
-
20
La cible échappe à votre poigne, mais perd 4 PdV

21
-
30
Une bonne bourrade qui ne compte pas pour du beurre. 5 PdV

31
-
40
Un mouvement sinueux qui fait trébucher votre ad​versaire. 6 PdV et -5

41
-
50
Vous l’avez eu ! La cible doit réussir une manœuvre FO routine (+60) pour se libérer. 7 PdV et ‑10

51
-
60
Ca s’en va et ça revient … et ça fait 3 côtes froissées ! 8 PdV et -15

61
-
70
Votre prise sur sa main la lui brise. 9 PdV

71
-
80
La cible est si empêtrée qu’il lâche tout ce qu’il tient. 10 PdV, étourdi 1 rnd et -20

81
-
85
Vous projetez votre adversaire à 1,5 m. dans une direction aléatoire, ce qui lui froisse les muscles du bras. 11 PdV, étourdi 1 rnd et -25

86
-
90
Vous lui serrez la jambe … très fort. 12 PdV, étourdi 2 rnd, et +25 pour vous contre lui pendant 2 rnds

91
-
95
Vous lui bloquez douloureusement les bras. 13 PdV, étourdi 2 rnds et -30 tant qu’il n’est pas libéré (manœuvre FO difficile -20)

96
-
100
Cette clé lui tord cartilages et tendons et fait craquer quelques os. 14 PdV, étourdi 3 rnds et -35
101
-
105
Vous envoyez votre adversaire tournoyant à 1,5 m. ; la chute lui brise 5 côtes. 15 PdV et étourdi 3 rnds

106
-
110
Vous attrapez la cible et l’envoyez à 3 m., ce qui l’assomme pour 1d10 h. 16 PdV et -30 à toutes les actions

111
-
115
Votre prise lui brise le bras. 17 PdV, étourdi 4 rnds, 1 PdV/rnd et -45
116
-
119
Vous en faites un peu trop. Vous envoyez la cible sur la plus proche surface dure, ce qui lui brise une jambe. 18 PdV, étourdi 5 rnds, 2 PdV/rnd et station debout impossible

120
-
+
Vous lui écrasez la trachée et il meurt en 12 rnds. 20 PdV, étourdi 12 rnds, 2 PdV/rnd et -50

	


	ART MARTIAL – FRAPPES

(-19)
-
(-10)
Un coup de torchon humide ferait plus mal ! 1 PdV

(-9)
-
0
Rappelez-vous ! Tout est dans le souffle ! 2 PdV

1
-
10
Le coude plus ferme la prochaine fois. 3 PdV

11
-
20
Un coup à l’épaule. 5 PdV

21
-
30
Belle frappe aux reins. 7 PdV

31
-
40
Joli coup à la poitrine. 8 PdV et -5

41
-
50
La cible trébuche en voulant éviter le coup. 9 PdV et -10

51
-
60
Mauvaise entorse de la jambe. 10 PdV, étourdi 1 rnd et -15
61
-
70
Pum ! Coup de pied sans bavure aux côtes flotantes. 12 PdV et étourdi 1 rnd
71
-
80
Vous passez sous sa garde et lui frappez durement l’épaule. 13 PdV, étourdi 2 rnds et -20

81
-
85
Un coup violent fait faire un demi-tour sur place à la cible. 15 PdV, étourdi 2 rnds et -25
86
-
90
Un coup de pied fouetté au ventre coupe le souffle de la cible. 16 PdV et étourdi 3 rnds
91
-
95
Crunch ! Vous entendez craquer les os du pied. 18 PdV, étourdi 4 rnds et -30
96
-
100
Le bras droit (pour un droitier) est déboîté et brisé. 19 PdV, étourdi 4 rnds et -35
101
-
105
La cible culbute cul par dessus tête et se reçoit sur cette dernière. 20 PdV, étourdi 5 rnds et 1 PdV/rnd
106
-
110
Un coup de pied au plexus solaire envoie la cible à terre. 22 PdV, étourdi 6 rnds, 1 PdV/rnd et -40
111
-
115
Votre coup broie les muscles et les tendons de la jambe de la cible. 23 PdV, étourdi 6 rnds, 2 PdV/rnd et -45
116
-
119
Votre coup de pied fait rebondir la tête de votre adversaire sur la plus proche surface dure. Il est inconscient pendant 1d10 min., puis meurt. 25 PdV et 2 PdV/rnd

120
-
+
Un enchaînement précis et rapide de frappes réduit votre adversaire à un tas inerte, sanguinolent … et mort. 27 PdV


	ART MARTIAL – PROJECTIONS /

DÉSÉQUILIBRES
(-19)
-
(-10)
Essayez de ne pas trébucher ! 1 PdV

(-9)
-
0
Une bourrade amicale ? 2 PdV

1
-
10
Brillant. 3 PdV

11
-
20
Vos acrobaties sont très efficaces … 4 PdV

21
-
30
Votre attaque frappe le genou de votre adversaire, mais il s’en remettra. 5 PdV
31
-
40
La cible trébuche. 6 PdV

41
-
50
Un coup de coude en plain visage ! 7 PdV et étourdi 1 rnd

51
-
60
La cible chute au sol. 8 PdV et étourdi 1 rnd
61
-
70
La cible est durement contusionné. 10 PdV et étourdi 3 rnds ; +10 contre lui au prochain rnd
71
-
80
Bravo. Vous l’avez envoyé au sol. 10 PdV et étourdi 3 rnds
81
-
85
Un balayage fait durement choir au sol la cible en lui cassant quelques côtes au passage. 11 PdV, étourdi 4 rnds et -10
86
-
90
Une projection parfaite envoie la cible à 1,5 m. 12 PdV et étourdi 5 rnds
91
-
95
Vous sautez sur vos pieds après avoir entraîné votre adversaire dans une roulade au sol ; lui ne bouge plus. 13 PdV, étourdi 6 rnds et -15
96
-
100
Un balayage bas aux mollets  tord la cheville de la cible. 16 PdV et étourdi 6 rnds
101
-
105
Projetée en arrière, la cible chancelle. 15 PdV, étourdi 7 rnds et -20
106
-
110
Votre balayage tournoyant de la jambe envoie la cible au sol, ce qui lui brise l’épaule. 15 PdV, 1 PdV/rnd et étourdi 7 rnds ; +25 à votre action au prochain rnd
111
-
115
Avec une grâce aérienne, vous projetez votre adversaire dans les airs avant qu’il ne s’écrase comme une bouse.  17 PdV, inconscient 1d10 min., puis étourdi 8 rnds et -25

116
-
119
Une élégante torsion brise la clavicule, l’épaule et le bras de la cible. 18 PdV, 2 PdV/rnd, inconscient 2d10 min., puis étourdi 8 rnds et -30
120
-
+
Vous projetez votre adversaire sur plusieurs objets successifs. Impossible de déterminer quel choc l’a tué. 20 PdV, +30 à vos actions des 2 rnds suivants




	GRANDS

(-19)
-
(-10)
La cible est plus coriace que vous ne pensiez. Vous brisez votre arme. 1 PdV

(-9)
-
0
La cible ne remarque pas votre attaque. 2 PdV
1
-
10
Joli coup ! Cette fois, il vous a presque remarqué. 4 PdV
11
-
20
Bonne frappe à la tête, mais cela peut encore durer un moment. C’est un gros adversaire ! 6 PdV
21
-
30
Vous lui contusionnez le flanc. 8 PdV
31
-
40
Frappe à l’avant-bras. 10 PdV
41
-
50
Vous le frappez dans le dos. 12 PdV
51
-
60
Cette frappe appuyée blesse visiblement la cible. 13 PdV
61
-
70
Jolie entaille à la cuisse. 15 PdV
71
-
80
Ce coup à l’épaule fait voler un bon morceau de fourrure ! 17 PdV et -5
81
-
85
Frappe experte à l’abdomen. 19 PdV et ‑10
86
-
90
Vous manquez son bras droit, mais atteignez son genou. 21 PdV et étourdi 1 rnd
91
-
95
Une frappe à l’abdomen envoie la cible au sol. 23 PdV, 1 PdV/rnd, étourdi 1 rnd et ‑20

96
-
100
Frappe de revers aux jambes. 24 PdV, 1 PdV/rnd, étourdi 1 rnd et ‑15
101
-
105
Frappe appuyée à la poitrine. 26 PdV, 1 PdV/rnd et étourdi 2 rnds
106
-
110
Quel coup ! La cible est projetée à la renverse et se fend le crâne sous le choc. 28 PdV, 2 PdV/rnd, étourdi 3 rnds et ‑25
111
-
115
La frappe atteint des organes vitaux. 30 PdV, 2 PdV/rnd, étourdi 5 rnds et ‑30 ; +25 à votre action le prochain rnd
116
-
119
Votre frappe sauvage lui écrase la veine jugulaire. La cible chute et meurt en 6 rnds. 32 Pdv et 2 PdV/rnd
120
-
+
Blessure au visage. Mort instantanée. 35 PdV et +35 à votre action le prochain rnd


	ÉNORMES

(-19)
-
(-10)
Vous avez fait des dommages, mais il reste beaucoup d’adversaire encore intact. Votre arme s’est brisé sous le choc, mais au moins il a perdu 1 PdV

(-9)
-
0
Peut-être l’avez-vous éraflé, mais c’est difficile à dire. 2 PdV

1
-
10
La cible vous prend pour un insecte qu’il lui faut écraser. 3 PdV

11
-
20
Cela ne sera pas facile. La peau de la cible ne se laisse percer que par des coups très violents. 4 PdV

21
-
30
Vous le frappez au bras. 6 PdV
31
-
40
La cible a la tête dure. 7 PdV

41
-
50
En plein sur le nez. 8 PdV

51
-
60
Une frappe dans les côtes contusionne le gros lard. 10 PdV

61
-
70
Vous frappez son cou dénudé. 11 PdV

71
-
80
Votre coup fait chanceler un moment votre adversaire. 12 PdV

81
-
85
Votre frappe parvient à pénétrer dans sa jambe. 12 PdV et ‑5

86
-
90
Un coup violent au bras. 15 PdV

91
-
95
Ce coup chanceux lui égratigne les côtes. 16 PdV, étourdi 1 rnd et -10

96
-
100
Ce coup résonne et renverse la cible. 18 PdV, 1 PdV/rnd et étourdi 1 rnd
101
-
105
Une frappe au cou fait couler le sang. 19 PdV, 1 PdV/rnd,  étourdi 1 rnd et ‑15 ; +25 à vos 2 prochaines actions
106
-
110
Ce coup mesquin vous laisse couvert de sang. 20 PdV, 1 PdV/rnd,  étourdi 2 rnds
111
-
115
Une frappe classique qui fracture plusieurs vertèbres. 23 PdV, 2 PdV/rnd,  étourdi 4 rnd et ‑25
116
-
119
Blessure profonde à l’abdomen. 22 PdV, 3 PdV/rnd,  étourdi 4 rnd et ‑30
120
-
+
Vous avez écrasé son crâne et son épine dorsale, et il meurt instantanément. 25 PdV




	CHALEUR

(-19)
-
(-10)
L’air tiède réchauffe votre adversaire. 1 Pdv

(-9)
-
0
Ne serait-ce point une volute de fumée ? 3 Pdv
1
-
10
Une forte chaleur attire l’attention de la cible. 5 Pdv
11
-
20
Vous essayez de brûler votre adversaire ou de lui faire pêrdre son sang-froid ? 8 Pdv
21
-
30
Cela suffira pour allumer une torche. 10 Pdv
31
-
40
Brûlure légère. 12 Pdv et ‑5
41
-
50
La fumée de ses vêtements grésillant aveugle la cible. 15 PdV et étourdi 1 rnd 

51
-
60
Les bras de la cible sont légèrement rôtis. 18 PdV, étourdi 3 rnds et ‑10

61
-
70
La poitrine de la cible est un peu roussie. 19 PdV, étourdi 3 rnds et –15
71
-
80
Ce souffle ardent renverse la cible. 22 PdV, 1 PdV/rnd et étourdi 4 rnds
81
-
85
Tout le corps de la cible est gravement brûlé. 24 PdV, 1 PdV/rnd, étourdi 5 rnds et ‑20
86
-
90
Un jet de vapeur desséchant à l’abdomen. 27 PdV, 1 PdV/rnd, étourdi 5 rnds et ‑25
91
-
95
Les flammes enveloppent le visage et les cheveux de la cible. 29 PdV, 2 PdV/rnd, étourdi 6 rnds
96
-
100
Un jet de vapeur brûle les jambes de la cible. 31 PdV, 3 PdV/rnd, étourdi 6 rnds et ‑30
101
-
105
Un jet bouillant grille le torse de la cible et consume ses vêtements. 34 PdV, 3 PdV/rnd, étourdi 7 rnds et ‑35
106
-
110
Les organes de la cible sont détruits, et il meurt après 12 rnds d’étourdisse​ment. 36 PdV et 4PdV/rnd
111
-
115
Les flammes consument les jambes de la cible avant de s’étendre au reste du corps. 38 PdV, 7 PdV/rnd, 5 rnd d’in​cons​cience puis mort

116
-
119
Le corps de la cible est brûlé au 3ème  degré. Mort instantanée, 41 PdV
120
-
+
Une nuée ardente carbonise le torse de la cible, la tuant instantanément. 45 PdV


	FROID

(-19)
-
(-10)
Vous avez senti une brise ? 1 PdV

(-9)
-
0
La cible a la chair de poule. 3 PdV

1
-
10
La cible est couverte d'une fine couche de givre. 5 PdV

11
-
20
Un souffle léger fait frissonner la cible. 7 PdV

21
-
30
Une bouffée d'air glacé sur la jambe de la cible. 9 PdV

31
-
40
Le givre recouvre le torse de la cible. 12 PdV et -5

41
-
50
Le souffle froid engourdit le bras de la cible. 14 PdV, étourdi 1 rnd et -10

51
-
60
Un jet glacé enveloppe la cage thoracique de la cible. 16 PdV et étourdi 2 rnds

61
-
70
Le souffle gèle le mollet de la cible. 18 PdV, étourdi 3 rnds et -15

71
-
80
Le choc fait tournoyer la cible. 20 PdV, étourdi 4 rnds et -20

81
-
85
Le souffle glacé gèle les mains de la cible. 23 PdV,  1 PdV/rnd et étourdi 5 rnds

86
-
90
L'air gelé perce la poitrine de la cible. 25 PdV, 1 PdV/rnd,  étourdi 5 rnds et ‑25 
91
-
95
Le jet glacé gèle le bras droit (pour un droitier) de la cible. 27 PdV, 2 PdV/rnd,  étourdi 6 rnds et ‑30
96
-
100
Le jet glacé gèle une partie de la jambe de la cible. 29 PdV, 2 PdV/rnd et  étourdi 6 rnds
101
-
105
Le souffle couvre la hanche de glace et gèle les muscles. 31 PdV, 3 PdV/rnd,  étourdi 7 rnds et ‑35
106
-
110
Les poumons de la cible sont atteints. 34 PdV, 3 PdV/rnd,  étourdi 7 rnds puis inconscience, et ‑40
111
-
115
Les fluides organiques vitaux de la cible gèlent. 36 PdV, 5 PdV/rnd et mort après 8 rnds d'inactivité
116
-
119
Le choc glacé envoie la cible à 1,5 m. et la tue. 38 PdV

120
-
+
Le froid gèle le cœur de la cible et la tue en 1 rnd. 42 PdV



	ÉLECTRICITÉ

(-19)
-
(-10)
L’énergie se dissipe. 1 PdV
(-9)
-
0
La décharge chatouille la cible. 3 PdV

1
-
10
Oh, des étincelles ! 6 PdV

11
-
20
Un éclair jaillit de l’arme de la cible et frappe le sol. 8 PdV et vous avez l’init. au prochain rnd
21
-
30
Les cheveux de la cible se hérissent. Effrayant ! 11 PdV et -5
31
-
40
Le souffle consume les manches de la cible. 14 PdV, étourdi 1 rnd et -10
41
-
50
Le cœur de la cible sursaute.  16 PdV et étourdi 2 rnds
51
-
60
Électrocution des jambes. 19 PdV, étourdi 3 rnds et -15
61
-
70
Le corps de la cible est pris dans une ondulation d’énergie. 22 PdV, étourdi 4 rnds et -20
71
-
80
Frappé à la poitrine. 24 PdV, étourdi 5 rnds et -25
81
-
85
Vous venez de découvrir les rayons X. 27 PdV et étourdi 5 rnds
86
-
90
Les nerfs du bras de la cible sont atteints. 29 PdV, 1 PdV/rnd, étourdi 6 rnds et -30
91
-
95
Le coup blesse les principaux nerfs et muscles de la jambe de la cible. 32 PdV, 1 PdV/rnd, étourdi 7 rnds et –35
96
-
100
Choc massif du système nerveux ; la cible est renversée au sol. 35 PdV, 2 PdV/rnd et étourdi 7 rnds
101
-
105
L’explosion provoque des convulsions chez la cible. 37 PdV, 2 PdV/rnd, étourdi 8 rnds et -40
106
-
110
Une vague d’énergie incandescente engloutit la cible qui se tord et agonit. 40 PdV, 3 PdV/rnd, étourdi 8 rnds, -45 et mort après 8 rnds
111
-
115
La décharge sature le système nerveux de la cible la tuant après 6 rnds d’inactivité. 43 PdV
116
-
119
La déflagration environne la cible d’énergie étincelante et la tue en 3 rnds. 45 PdV et inconscient. Beau light-show !

120
-
+
L’explosion disperse le corps de la cible. Mort instantanée. 45 PdV


	IMPACT

(-19)
-
(-10)
Arrêtez les chatouilles ! 1 PdV

(-9)
-
0
Petite tape amicale. 3 PdV

1
-
10
Coup ferme qui fait reculer la cible pour garder ses appuis. 5 PdV

11
-
20
Forte frappe qui énerve la cible. 7 PdV

21
-
30
Le heurt déséquilibre la cible. 9 PdV, ‑5 et prochain rnd à rétablir son équilibre

31
-
40
Le choc fait chanceler la cible sur 1,5 m. 11 PdV, étourdi 1 rnd et -10

41
-
50
Coup au dos. 13 PdV et étourdi 2 rnds

51
-
60
Frappe cruelle à l’épaule de la cible. 15 PdV, étourdi 3 rnds et -15

61
-
70
Vlan ! En plein dans la figure ! 17 PdV, étourdi 4 rnds et -20
71
-
80
Le heurt déséquilibre la cible. 19 PdV, étourdi 5 rnds et -25
81
-
85
Un choc aux jambes fait chuter la cible. 21 PdV et étourdi 6 rnds

86
-
90
Coup à l’épaule. 23 PdV, étourdi 4 rnds et -30
91
-
95
Un coup vicieux fait culbuter la cible cul par dessus tête. 25 PdV, étourdi 7 rnds et -35
96
-
100
La frappe ripe sur le bras de la cible et lui déchire muscles et tendons. 27 PdV et étourdi 6 rnds
101
-
105
Le choc broie la cage thoracique et les épaules de la cible. 29 PdV, 1 PdV/rnd, étourdi 8 rnds et -40
106
-
110
Cette frappe puissante fait voler la cible et l’assomme pour 1d10 minutes. 31 PdV, 1 PdV/rnd, inconscient 1d10 rnds puis étourdi 8 rnds, et -45
111
-
115
Le coup brise le crâne et la mâchoire de la cible et l’assomme pour les 1d10 minutes qui lui restent à vivre. 33 PdV, 1 PdV/rnd, inconscient 1d10 rnds puis mort
116
-
119
Le choc fracasse chaque os de la cible et le tue après 3 rnds de gémissements. 35 PdV et 2 PdV/rnd
120
-
+
La frappe brise le cou de la cible et lui écrase la trachée. Mort instantanée. 35 PdV



	POISONS EXTERNES

(-19)
-
(-10)
La cible a l’air de bien se porter. 1 PdV

(-9)
-
0
Juste quelques boutons. 3 PdV

1
-
10
La cible semble incommodée. 6 PdV

11
-
20
La cible transpire et frisonne. 8 PdV
21
-
30
La cible est couverte de taches rouges. 11 PdV et -5

31
-
40
Les bras de la cible la brûlent ! 14 PdV
41
-
50
Une soudaine et cuisante douleur à la poitrine fait hurler la cible. 16 PdV et ‑15

51
-
60
Une vive douleur déchire les nerfs de la cible. 19 PdV et étourdi 1 rnd

61
-
70
Une douleur déchire l’abdomen de la cible qui se plie en deux. 22 PdV, 1 PdV/rnd, étourdi 2 rnds et -15

71
-
80
Une douleur intense à la jambe fait trébucher la cible. 24 PdV, 1 PdV/rnd, étourdi 3 rnds et -20
81
-
85
Une gros morceau de chair et de peau se détache du corps de la cible. 27 PdV, 1 PdV/rnd, étourdi 4 rnds et -25
86
-
90
La chair des bras de la cible se ramollit. 29 PdV, 2 PdV/rnd et étourdi 4 rnds
91
-
95
La chair du torse de la cible semble lépreuse, et des lambeaux s’en détachent. 32 PdV, 2 PdV/rnd, étourdi 5 rnds et -30
96
-
100
Le corps de la cible est couvert de blessures ouvertes. 35 PdV, 2 PdV/rnd, étourdi 5 rnds et -35
101
-
105
La cible hurle de douleur quand la peau de son visage brûle et disparaît. 37 PdV, 3 PdV/rnd, étourdi 6 rnds et -40
106
-
110
Le pied et la cheville gauche de la cible sont liquéfiés ; elle se tord dans une agonie impuissante. 40 PdV, 3 PdV/rnd, étourdi 12 rnds puis mort
111
-
115
La cible meurt en 12 rnds de douleur torturante pendant que sa peau se dissout. 43 PdV, 4 PdV/rnd, étourdi 12 rnds et ‑50
116
-
119
La cible se couvre d’une fumée acide pendant que ses organes internes se dissolvent. 45 PdV, 3 PdV/rnd, étourdi 6 rnds puis mort, -45
120
-
+
Seul le torse et la tête de la cible subsistent.  Mort instantanée, 55 PdV


	POISONS INTERNES

(-19)
-
(-10)
1 Pdv

(-9)
-
0
Une brûlure d’estomac, peut-être ? 3 PdV

1
-
10
Le menton et le cou de la cible deviennent verdâtres. 5 PdV

11
-
20
La cible réalise à présent que quelque chose ne va pas.  8 PdV et -5

21
-
30
La cible a l’esprit confus et égaré. 10 PdV

31
-
40
Quelle belle nuance verte. 12 PdV, étourdi 1 rnd et -10

41
-
50
La cible est très nauséeuse. 15 PdV, étourdi 2 rnds et -15
51
-
60
La cible vomit ! 17 PdV et étourdi 3 rnds
61
-
70
L’estomac de la cible lui semble embrasé. 19 PdV, étourdi 4 rnds et -20
71
-
80
La cible est prise de crampes sévères. 22 PdV, 1 PdV/rnd, étourdi 5 rnds et -25
81
-
85
Égarée par la douleur, la cible trébuche. 24 PdV, 1 PdV/rnd, étourdi 6 rnds et -30
86
-
90
La cible tousse du sang. 29 PdV, 1 PdV/rnd et étourdi 7 rnds
91
-
95
La cible commence à avoir une hémorragie interne. 29 PdV, 1 PdV/rnd, étourdi 7 rnds et -35
96
-
100
La cible semble comique alors qu’elle commence à suer du sang. 31 PdV, 2 PdV/rnd, étourdi 7 rnds et -40
101
-
105
Il ne vient pas de cracher un poumon ? 34 PdV, 3 PdV/rnd, étourdi 8 rnds et -45
106
-
110
Il faut 12 minutes aux liquides internes de la cible pour se figer, et autant à elle pour mourir. 36 PdV, 3 PdV/rnd et étourdi 8 rnds avant de tomber inconscient
111
-
115
La cible s’écroule en hurlant pendant que ses organes internes se liquéfient. 38 PdV, 3 PdV/rnd, inactivité pendant 1d10 min. puis mort

116
-
119
La cible s’écroule et meurt en 1d10 rnds pendant que son système nerveux se désintègre. 41 PdV, 4 PdV/rnd, étourdi 9 rnds et -55
120
-
+
Le poison dissout le cerveau de la cible et la tue instantanément. 41 PdV




TABLEAU DES ARMES

	Arme
	Groupe
	PB
	BBP
	Format
	Type
	Plantage
	Classe

	Arbalète légère
	Arbalètes
	15 m.
	+25
	Petit
	Estoc
	01-02
	Tir

	Arbalète lourde
	Arbalètes
	20 m.
	+35
	Moyen
	Estoc
	01-02
	Tir

	Arc composite
	Arcs
	15 m.
	+25
	Moyen
	Estoc
	01-03
	Tir

	Arc court
	Arcs
	10 m.
	+10
	Petit
	Estoc
	01-03
	Tir

	Arc long
	Arcs
	25 m.
	+20
	Moyen
	Estoc
	01-03
	Tir

	Art martial Frappes
	
	
	
	Petit
	AM Frappes
	01-02
	

	Art martial Projections
	
	
	
	Petit
	AM Proj.
	01-03
	

	Bagarre
	
	
	
	Infime / Petit
	Variable
	01-02
	

	Bâton long
	Bâtons
	
	
	Grand
	Contondant
	01-04
	Armes à 2 mains

	Bola
	Projectiles
	12 m.
	+10
	Petit
	Contondant
	01-06
	Jet

	Boomerang
	Projectiles
	8 m.
	+5
	Petit
	Contondant
	01-06
	Jet

	Cimeterre
	Lames longues
	
	
	Moyen
	Taille
	01-03
	Lames à 1 main

	Coutelas
	Lames longues
	
	
	Moyen
	Taille
	01-03
	Lames à 1 main

	Dague
	Lames courtes
	
	
	Petit
	Taille
	01-02
	Lames à 1 main

	Dague lancée
	Lames de jet
	1,5 m.
	–
	Petit
	Taille
	01-03
	Jet

	Épée à 2 mains
	Grandes lames
	
	
	Grand
	Taille
	01-04
	Armes à 2 mains

	Épée bâtarde (1M)
	Lames longues
	
	
	Moyen
	Taille
	01-03
	Lames à 1 main

	Épée bâtarde (2M)
	Grandes lames
	
	
	Grand
	Taille
	01-04
	Armes à 2 mains

	Épée courte
	Lames courtes
	
	
	Petit
	Taille
	01-02
	Lames à 1 main

	Épée courte lancée
	Lames de jet
	1,5 m.
	–
	Petit
	Taille
	01-03
	Jet

	Épée large
	Lames longues
	
	
	Moyen
	Taille
	01-03
	Lames à 1 main

	Épée longue
	Lames longues
	
	
	Moyen
	Taille
	01-03
	Lames à 1 main

	Épieu (1M)
	Hast
	
	
	Grand
	Estoc
	01-04
	Hast

	Épieu (2M)
	Hast
	
	
	Grand
	Estoc
	01-04
	Hast

	Épieu lancé
	Hast lancée
	6 m.
	+ 15
	Grand
	Estoc
	01-04
	Jet

	Fauchard
	Lames longues
	
	
	Moyen
	Taille
	01-03
	Lames à 1 main

	Fléau d’armes (1M)
	Chaînes
	
	
	Moyen
	Contondant
	01-05
	Contondantes à 1 main

	Fléau d’armes (2M)
	Grandes chaînes
	
	
	Grand
	Contondant
	01-06
	Armes à 2 mains

	Fléchette
	Lames de jet
	1,5 m.
	–
	Infime
	Estoc
	01-03
	Jet

	Fleuret
	Lames d’estoc
	
	
	Petit
	Estoc
	01-03
	Lames à 1 main

	Fronde
	Frondes
	10 m.
	+15
	Petit
	Contondant
	01-04
	Tir

	Gourdin (1M)
	Gourdins
	
	
	Moyen
	Contondant
	01-02
	Contondantes à 1 main

	Gourdin (2M)
	Bâtons
	
	
	Grand
	Contondant
	01-04
	Armes à 2 mains

	Hache
	Haches
	
	
	Petit
	Taille
	01-02
	Lames à 1 main

	Hache lancée
	Lames de jet
	1,5 m.
	–
	Petit
	Taille
	01-03
	Jet

	Hache d’armes
	Grandes lames
	
	
	Grand
	Taille
	01-04
	Armes à 2 mains

	Hache de jet
	Lames de jet
	1,5 m.
	–
	Petit
	Taille
	01-03
	Jet

	Hallebarde (2M)
	Hast
	
	
	Grand
	Estoc
	01-04
	Hast

	Harpon (1M)
	Hast
	
	
	Grand
	Estoc
	01-04
	Hast

	Harpon (2M)
	Hast
	
	
	Grand
	Estoc
	01-04
	Hast

	Harpon lancé
	Hast lancée
	3 m.
	+5
	Grand
	Estoc
	01-04
	Jet

	Javelot (1M)
	Hast
	
	
	Moyen
	Estoc
	01-04
	Hast

	Javelot lancé
	Hast lancée
	12 m.
	+10
	Moyen
	Estoc
	01-04
	Jet

	Jo (1M)
	Gourdins
	
	
	Moyen
	Contondant
	01-02
	Contondantes à 1 main

	Jo (2M)
	Bâtons
	
	
	Grand
	Contondant
	01-04
	Armes à 2 mains

	Katana (1M)
	Lames longues
	
	
	Moyen
	Taille
	01-03
	Lames à 1 main

	Katana (2M)
	Grandes lames
	
	
	Grand
	Taille
	01-04
	Armes à 2 mains

	Lance (1M)
	Hast
	
	
	Moyen
	Estoc
	01-04
	Hast

	Lance (2M)
	Hast
	
	
	Grand
	Estoc
	01-04
	Hast

	Main gauche
	Lames courtes
	
	
	Petit
	Taille
	01-02
	Lames à 1 main

	Main gauche lancée
	Lames de jet
	1,5 m.
	–
	Petit
	Taille
	01-03
	Jet

	Marteau d’armes (1M)
	Gourdins
	
	
	Moyen
	Contondant
	01-02
	Contondantes à 1 main

	Marteau d’armes (2M)
	Longues pointes
	
	
	Grand
	Contondant
	01-03
	Armes à 2 mains

	Masse (d’armes)
	Gourdins
	
	
	Moyen
	Contondant
	01-02
	Contondantes à 1 main

	Massue
	Bâtons
	
	
	Grand
	Contondant
	01-04
	Armes à 2 mains

	Merlin
	Longues pointes
	
	
	Grand
	Contondant
	01-03
	Armes à 2 mains

	Nunchaku (1M)
	Chaînes
	
	
	Moyen
	Contondant
	01-05
	Contondantes à 1 main

	Nunchaku (2M)
	Grandes chaînes
	
	
	Grand
	Contondant
	01-06
	Armes à 2 mains

	Pic
	Longues pointes
	
	
	Grand
	Estoc
	01-03
	Armes à 2 mains

	Pilum (1M)
	Hast
	
	
	Moyen
	Estoc
	01-04
	Hast

	Pilum (2M)
	Hast
	
	
	Grand
	Estoc
	01-04
	Hast

	Pilum lancé
	Hast lancée
	3 m.
	+5
	Grand
	Estoc
	01-04
	Jet

	Pioche
	Longues pointes
	
	
	Moyen
	Contondant
	01-03
	Armes à 2 mains

	Poignard
	Lames courtes
	
	
	Petit
	Taille
	01-02
	Lames à 1 main

	Poignard lancé
	Lames de jet
	1,5 m.
	–
	Petit
	Taille
	01-03
	Jet

	Rapière
	Lames d’estoc
	
	
	Moyen
	Estoc
	01-03
	Lames à 1 main

	Sabre
	Lames longues
	
	
	Moyen
	Taille
	01-03
	Lames à 1 main

	Saï
	Lames d’estoc
	
	
	Petit
	Estoc
	01-03
	Lames à 1 main

	Saï lancé
	Lames de jet
	1,5 m.
	–
	Petit
	Estoc
	01-03
	Jet

	Sarbacane
	Sarbacanes
	3 m.
	+ 0
	Infime
	Estoc
	01-04
	Tir

	Shuriken
	Lames de jet
	1,5 m.
	–
	Infime
	Estoc
	01-03
	Jet

	Tomahawk
	Haches
	
	
	Petit
	Taille
	01-02
	Lames à 1 main

	Tomahawk lancé
	Lames de jet
	1,5 m.
	–
	Petit
	Taille
	01-03
	Jet

	Tonfa
	Gourdins
	
	
	Petit
	Contondant
	01-02
	Contondantes à 1 main

	Trident (1M)
	Hast
	
	
	Moyen
	Estoc
	01-04
	Hast

	Trident (2M)
	Hast
	
	
	Grand
	Estoc
	01-04
	Hast

	Trident lancé
	Hast lancée
	3 m.
	+5
	Grand
	Estoc
	01-04
	Jet


