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COMBAT
Bagarre
Combat au corps-à-corps. Vous pouvez accomplir les actions suivantes:

• Attaquer: Un coup direct de poing, de pied, ou d’une autre partie du corps. Dégâts en fonction du COR. 2 attaques/round.
• Agripper: Tenter d’agripper quelqu’un. Votre base en Bagarre contre la base en Bagarre de l’adversaire. Si vous réussissez,

vous le maintenez. Attaquant et défenseur pris dans un agrippement subissent -2 à toutes leurs actions. L’attaquant peut
cesser d’agripper sa cible à tout moment, sans dépenser d’action. 1 attaque/round.

• Étrangler: Si vous êtes l’attaquant et que vous avez agrippé votre adversaire, vous pouvez utiliser une action pour
infliger autant de dégâts que votre COR. Ces dégâts ignorent l’armure et s’appliquent directement aux PS. Si vous étranglez
la cible pendant 3 rounds de suite, elle tombe inconsciente, quels que soient ses PS restants. 1 attaque/round.

• Projeter: Si vous avez agrippé une cible, vous pouvez la projeter au sol sans jet de compétence. Quand vous projetez
un adversaire, vous le positionnez sur la case adjacente de votre choix, en lui infligeant autant de dégâts que votre COR.
Ces dégâts ignorent l’armure et s’appliquent directement aux PS. 1 attaque/round.
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sauf si vos chances de réussite se sont améliorées pour une raison quelconque.

un jet d’Initiative: contre

contre

CARAC + compétence + 1d10 de l’attaquant contre CARAC + compétence + 1d10 du défenseur ou Seuil de difficulté (SD)
Vous devez dépasser le SD (de 1 ou plus) pour réussir l’action. En cas d’égalité, le défenseur remporte l’opposition.

SD de tâches: 9 (Simple) • 13 (Facile) • 15 (Moyen) • 17 (Professionnel)
21 (Assez difficile) • 24 (Difficile) • 29 (Presque impossible)

JETS DE COMPÉTENCES

▶ Réussite critique ◀
Quand votre d10 donne un 10, relancez 1d10 et ajoutez le résultat obtenu au premier jet. Si vous refaites un 10, ne relancez pas.

▶ Échec critique ◀

Quand votre d10 donne un 1, relancez 1d10 et soustrayez le résultat de ce jet à
votre CARAC + compétence + premier jet . Si vous refaites un 1, ne relancez pas.

▶ Nouvel essai ◀
Si vous ratez un jet de compétence, vous ne pouvez pas retenter votre chance,

▶ Compétences complémentaires ◀
Avec l’accord du MJ, un jet de compétence complémentaire réussi offre un bonus de +1 sur le prochain jet de la compétence influencée.

▶ Temps supplémentaire ◀

Gagnez un bonus de +1 sur le jet de compétence si vous quadruplez la durée initialement prévue pour accomplir cette action.

▶ Compter sur la Chance ◀
Chaque point de CHA dépensé ajoute +1 au jet de compétence.

Quand un combat commence,
tous les participants font

RÉF + 1d10
▶ Lors de votre tour ◀

Votre tour = 1 action de mouvement + 1 autre action

▶ Actions de mouvement ◀

Chaque tour vous pouvez vous déplacer
d’autant de mètres que votre MOUV x2

ou d’un nombre de cases égal à votre MOUV.

Vous pouvez effectuer une action en plein milieu
de l’action de mouvement puis terminer votre

mouvement ensuite (bouger, tirer, bouger).

Escalader, sauter, nager, etc, permettent
un déplacement de 1/2 MOUV.

INITIATIVE & MOUVEMENT
RÉF de l’attaquant + compétence d’arme appropriée + 1d10

SD selon distance de la cible & portée de l’arme.

DEX de l’attaquant + compétence de mêlée appropriée + 1d10

DEX du défenseur + compétence Esquive + 1d10

ATTAQUES À DISTANCE

ATTAQUES DE MÊLÉE 

Lors d’une action d’attaque, vous pouvez faire un
nombre de jets de compétence égal aux Att/round.

Ce nombre peut être réparti sur deux armes tant
que chaque arme a 2 Att/round.

ATTAQUES PAR ROUND (Att/round)

Malus de -8 pour tout jet d’attaque visant spécifiquement la tête, un objet tenu ou la jambe. 1 Att/round.

Viser peut se faire en attaque de mêlée ou à distance.

VISER


