Combat

Le combat est découpé en phases et 4 phases (de 3 secondes) équivalent à un tour (12 secondes).

1. déclaration & utilisation des talents

2. missiles / magie: temps de recharge selon l'arme

3. mouvements

4. mêlée

5. moral

Dodge (evitement)

· EL bouclier devient un malus pour l’adversaire, l’arme pas !

· la différence de réussite/10 donne le nombre d'adversaires évités

Fuite

· un test de souplesse + 5*((CEL)  + 10*((MR) doit être réussi 
OK : MR*3 m de distance
KO : adversaire gagne un coup gratuit avec un bonus de Flanc (-10)

Vitesse = coordination /10 + Vitesse Arme + Combat Deftness/10 + force Bonus

Armure et Bouclier
voir tables

Encombrement


Mouvement dans la phase
- 3

Etat général
- état

Surprise
- 5

Frappe de mêlée

Bonus
Malus

EL arme
Encombrement (selon table)

Ratio > 1 contre 1 = -5
Malus Etat général = points accumulés

Position / au dessus = -3
EL du bouclier adverse

Position / flanc = -10
EL arme adverse si elle est en défense

Position / derrière = -15
Situation (luminosité, météo, fatigue, moral etc.)

Cible endormie / immobilisée = -20
Temps de préparation (missiles) trop courts 

Surprise = 1 colonne
Malus EL selon arme et/ou armure (voir table)

Assassin et/ou Bourreau
Talent non acquit (+CNL)

Bonus spéciaux, magie, etc.
Energie (malus selon pertes)

Zone visée (+3 à +10) x2 pour missile
Coups de concussion (malus selon pertes)

(OCV-DCV) * 1,5
-5 si EL < niveau de maîtrise de l'arme (A2/C6/E9/M+)


Malus de Tête-Bras-Main (+ Ventre-Jambe-Pied si mvt)

D100
Coup
Résultat

>91+EL
raté critique 
test sur la table correspondante

51 – 100 
raté simple 
rien

26 – 50
bouclier/arme 
arm-e/ure 1D10 + forB + Bonus arme - 10 coups (10 = 1 auto)
si > 10 alors test (Puissance * 2) + CEL pour garder son coup

11 – 25
touché  (N)
dégât de 1D10 + forB + Bonus arme 

01 – 10
coup sévère (S) 
dégât de (1D10 + forB + Bonus arme) * 2 

<0 
coup mortel (M)
dégât de (1D10 + forB + Bonus arme) * 3 (temporaire)


coup fatal 
mort immédiate de l’adversaire

Unités + Dizaines
Localisation
Malus visée
Effet si touché (bonus CEL)²

5 , 17
Tête
10
Concussion * 2

 10 , 11, 12
Thorax
3
Stun : Souffle *3 *2 *1 (N,S,M)

8 ,9
Bras gauche
8
Perte de coup : Manipulation *3,2,1 (N,S,M)

13 , 14
Bras droit
8
Perte de coup : Manipulation *3,2,1 (N,S,M)

6 , 16
Ventre
7
Malus * 2

4 , 7
Jambe gauche
5
Défensif : Robustesse *3,2,1 (N,S,M)

15 , 18
Jambe droite
5
Défensif : Robustesse *3,2,1 (N,S,M)

 19 , 20
Main G/D
9
Perte d'arme : Manipulation *3,2,1 (N,S,M)

2 , 3
Pied G/D
9
Chute : Equilibre *3,2,1 (N,S,M)

² une classe de test en moins si touché par une arme à 2 mains!

Coup critique : non modifié <= EL l'arme utilisé effectivement selon:

D100
type

01 - 06 - 11
A 

02 - 07 - 12
B 

03 - 08 - 13
C

04 - 09 - 14
D 

05 - 10 – 15
E 

De plus il est possible de recevoir des effets temporaires sur les caractéristiques (en cas de coups mortel).

Effets sur les armes, armures et boucliers

· un coup donné par une arme générant un dégât > Résistance de l’arme fait diminuer celle-ci de 1, à 0 l’arme se casse
· un coup reçu par une armure supérieur à la résistance de celle-ci fait diminuer la résistance de 1, à 0 cette partie d’armure est perdue, le reste est encore valable (sauf pour la zone Thorax)

Stun

· aucune manoeuvre mais le meilleur des EL bouclier + l’arme est placé en défense

Notes

Les dégâts infligés sur les NPC suivent une procédure légèrement différente et simplifiée: se référer à la feuille de gestion du combat des NPC.

Blessures

Chaque blessure reçue est définie par une localisation selon la table suivante:

Localisation
Abréviation
Statistiques affectées par malus

Tête
T
Intelligence + Volonté + Eloquence + Empathie + Apparence

Thorax
Th
Endurance

Bras
BG/BD
Force

Main
MG/MD
Dextérité

Ventre
V
Endurance + Agilité + Constitution

Jambe
JG/JD
Agilité

Pied
PG/PD
Agilité

Un malus local affecte toute action relative à cette caractéristique.

Calcul de l’état général

On définit le type de blessure reçue par son intensité selon la table suivante :

% des HPV
Type de blessure
Abbr
Points de blessure

1-10
Erraflure
E
½

11-30
Légère 
L
1

31-50
Moyenne
M
2

51-80
Grave
G
4

81-99
Incapacitante
I
8

100 et +
Mortelle
mort
16

L’accumulation de ces blessures, l’état général se retrouve dans la table suivante :

Points
Etat
effets cumulés (TP=tests physiques TI= intellectuels)

0 à 1
Normal
Aucun

1,5 à 2
Léger
plus de bonus aux test de caractéristiques

2,5 à 4
Moyen
TP – 1 classe, no rush

4,5 à 8
Grave
TP – 2 classes, TI – 1 classe, no run

8,5 à 16
Incapacité
TP – 3 classes, TI – 2 classes, no move

16,5 à 16+DTV
Coma
Inactif

> 16+DTV
Mort
Devine !

Malus : équivaut à l'état général (s'applique à tous les tests !), de plus les malus zonaux s'appliquent au actions liées

Récupération : une fois par jour si le test de HC est réussi : - 1 point d'état général et 1d6 malus (et 1d6 Enl récup) local en moins sur le plus grand montant, si test >= infection alors +1 point  d'état général (HC : Santé bonus chaque jour tant que l'état > 0) 

Réparation ARMURES : 

· Quotidien : 1x par jour et 1/2 h par arme et test Armorer+EL
- si réussi/partiel alors gain de 1 points mais jamais plus haut que 0 ou que le la R initiale 

· Atelier : un armurier répare Armorer/5 points en cas de réussite, max la classe inférieure à celle originale

Entretien : 1 point par jour, mais juste la variation peut changer vers le multiple de 5 immédiatement supérieur

Récupération des temporaires

1 point par jour par caractéristique touchée, si un test de HC à été réussi alors le gain est de 2 points, si infection : 0 !

