
Le COMBAT                (       en rEsumE             )       :  

Init iat ive             :       1d 10  + REF

A chaque round             :         1  Déplacement et  1  Act ion (ordre  au cho ix)
(+ poss ibi l i té  d ' ef fectuer une act ion supplémentaire  -3  END ) .

Attaquer             :        Jet  de combat contre  j et  de  défense ( 1  ou 10   :  a jouter /déduire  et re lancer) .
      L'attaque do it être  str ictement supéri eure  à la défense  pour toucher.
      Calculer la dif férence  pour évaluer  un éventue l  cr it ique .

Attaque au corps à corps   :  1d10  + REF + compétence d 'arme (+ Préc is ion) .
Attaque à  d istance   :           1d10 + DEX + compétence  d 'arme (+ Préc is ion)  + modif .  portée .
Attaque magique   :          1d 10  + VOL + compétence  de  lancement de sort (et coût en END) .

Action d 'attaquer,  au cho ix             :       

Attaque s imple rapide   :  frapper deux fo is  (arme,  p ieds/po ings ,  imposs ible  à  l 'arc ) .
Attaque puissante   :  une  attaque à  -3  mais  dégâts doubles  (arme ,  p ieds/po ings ,  ou arc ) .
Deux coups s imultanés :  à  deux armes ,  -3  à  chaque jet .

V iser   :  ( facultat if  :  par défaut ,  l 'attaque touche le  torse )
Tête   :      -6T /  x3D       Bras   :           -3T /  x 1 /2D       Jambes   :  -2T x1 /2D
Pattes   :   -3T /  x 1 /2D     Queue/a i l es   :   -2T  /  x1 /2D

Se défendre             :       La première  défense à chaque round est  gratuite ,  chaque déf .  supp.  coûte 1  END.

Esquiver   :  j e t  d ' esquive .
OU      Se  repos it ionner   :  j e t  d ’athlét isme (avec  demi déplacement bonus) .

Parer   :  j e t  de  comp. d 'arme à -3 ( -5  contre  armes de  j ets ,  imposs ible  contre  carreaux et  f lèches )
avec  ef fet  de stupéfact ion en bonus ( -2  Att .  et  Déf .  jusqu’au début du prochain round) .

OU      Bloquer   :  j e t  de  mêlé  ( - 1  en f iabi l i té  ou PA pour l 'objet  ut i l i sé ) .

S i  on échoue à parer  ou bloquer,  on peut tenter une esquive ou un reposit ionnement .
S i  on échoue à esquiver ou se  repos it ionner,  on peut tenter un blocage d 'urgence .

Dégâts             :      Jet  se lon l 'arme.
Ajouter  les  éventuels  bonus/malus de COR.
Appl iquer  les  éventuels  ef fets  spéc if iques de  l 'arme.
Déduire  l e  PA de l 'armure des  dégâts à subir  se lon la local isation.
Ce  qui  dépasse  le  Pouvoir d 'Arrêt  de l 'armure fait  perdre  des  PS (Points  de  Santé )
ET endommage l 'armure ( - 1  PA)   !  Les  bonus cr it iques af fectent directement les  PS.

à 0 PS  :  inconsc ient  (toutes  les  caractér ist iques sont d iminuées  à  1 /3 )
  et  j e ts  de  sauvegarde contre  la mort (sous valeur ETOU non modif ié )  

   à  chaque round jusqu 'à stabi l i sat ion .
  s i  réuss i  :  survie  un round supplémentaire  (malus cumulat if  de - 1  à chaque rnd) .
  s i  raté   :  mort  déf in it ive (n 'oubl iez  pas vos points de chance ) .

à 0 END  :  Tombe inconscient  (toutes  les  caractér ist iques sont d iminuées à  1 /3 )
     pour reprendre  consc ience  et  revenir  à  1  END i l  faut réuss ir un jet  de 
     sauvegarde contre  la  mort (sous la  valeur d 'ETOU non modif iée )  
     On reste  étourdi  jusqu’à  récupérer 20 END et  réuss ir un autre  j et  contre  
     l ' é tourdissement (ou se  faire  frapper ou se  faire  secouer par un al l i é )

(   The Witcher JDR    by Zab   )


