Attaque de mélée
ou de bagarre +2

IRIR :
Déplacement x2 NIie W
mais pas d'attaque _

CHARGER SPRINIER

Déplacement x4 pas d'attaque.
Maintien du sprint = niveau de corps (en tours contigus).
Apres le sprint, il faut se reposer pendant son niveau de Corps (en tours contigus) j

S RELEVER "\

Déplacement et défenses

normaux une fois debout
mais pas d'attaque

P \ (pePLacaay

Fiche individuelle d’options de combat

SOIPLE BALAVER
Test d'attaque test de bagarre

PRAEIER AU SOL
test de bagarre (-2 si 4 pattes ou plus.)
normal (-2 si 4 pattes ou plus). Si dégats > a la force de la cible elle est jetée de

comparer les dégats a la 1,50m x nombre de succes supérieurs a la défense.
Codt : 1 manceuvre | force, si > alors la cible Si la cible bloquée, elle subit des points non létaux

- 4 a I’attaque,

combat tombe par tranche 1,50m non parcouru
DEARMER ATIAQUER RIOBILITER
test de bagarre PRUDERIERT test de bagarre (-2 si 4 pattes ou plus).
ou mélée test de bagarre ou mélée | Si réussite, cible immobilisée et un test de Force en

+2 au test de défense Si les dégats > 2xForce de la cible => immobilisation
totale et elle n'a plus que sa défense passive.

opposition pour se libérer.

ATIAUE
TOIHULE

inconscients, sans défenses et mourants.

COUP PE GRACE

par succeés sur attaque. Uniquement sur

JIRER
Test d’arme 1 dommage
Talents tir instinctif possible
HiF - 7IR RAPIDE
2 attaques de bagarre ou (armesSou A) :

mélée sur une cible a -4 2 tirs sur une cible a -4

Codt : défense passive Codt : défense passive

27/ s
2 attaques avec une arme dans chaque main
sur méme cible ou 2 cibles différentes a-4
main directrice, -6 autre main
Colt : défense passive seulement

7ZR
AUTOM
A7TQUE|

SUVE 2 | o S0TOMITTOUE -

3 t_)alles sur\ur'1e cible 20 balles sur une cible unique.
unique. +1 a l'attaque +3 4 l'attaque

ALTRAZILLADE -

Tir sur plusieurs cibles. -2 a l'attaque par
tranche de 1,50m séparant 2 cibles

Malus a l'attaque du niveau de défense de la cible. Un
succes inflige automatiquement des dommages.

P SPECITTIQUE £
Malus a l'attaque = -1 (Torse), -2
(Membre), -4 (Main, Téte), -8 (Eil)

a

Malus a l'attaque de la taille de I'objet.
Contre défense du porteur ou de l'objet (le + haut des 2)

Malus du couvert a l'attaque.

7R AN wmxy

alors l'attaque est parée

DLETERBE TOIHLE | LXQUIVER LEY 7IRS DEFIE PASTVE
+4 au test de défense mais Test de sport en opposition on ne compte que le score de corps
pas d’attaque contre le tir mais pas d’attaque
PARER A, A, BLOUER
Test de MéElée en opposition, si Réussite Test de bagarre (-2 si bloquer attaque de mélée) en

Codt : pas d’attaque possible sauf talent riposte Colt : pas d’attaque sauf talent contre-attaque )

guise de défense

(RS

4 )
W DEFEE G’%ﬂ

1 manceuvre d’attaque + 1 manceuvre de défense + 1 mouvement simple par round

CHANGER D ARME +2 & l'attaque par tour de visée (max 2 tours)

IM Colit : 1 a 3 actions

Colit : 1 action

ACTTON

JIZLIER U OBJET OU WNE COMPETENCE

Soigner / crocheter / désamorcer / escalader / etc.
Colt : pas d’autre manceuvre possible )

VDER )

Codt : pas d’autre manceuvre possible
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