Earthdawn
Option de combat
COMBAT OPTIONS

EFFECTS

Attaque à outrance (203)
+3 niveaux à l’attaque et aux dommages,+3 niveaux d’attaque de l’adversaire,1 PF

Attaque pour renverser (203)
Dommages-armure=difficulté du test d’équilibre

Attaque pour assommer (203)
Les dégâts assommants ne peuvent tuer (coma), jet de récup+niveau de volonté

Attaque précise (204)
Essai de toucher un endroit précis, -3 au jet d’attaque

Garde défensive (204)
Défense physique +3, -3 à tous les tests

Recul (204)
Par 1 m x rank du talent (arme de mêlée,combat mains nues)=bonus déf. phy., 1PF

Contournement d’un bouclier
Essai de passer la protection du bouclier,init.-protec. Bouclier, si après –2 jet att.

Partage du déplacement (204)
-2 défense physique

MODIF. SITUATION 

EFFECTS

Attaque par derrière (205)
+2 niveaux à l’attaque

Couverture (201)
Totale,pas d’attaque à distance; Partielle: -2 au niveau d’attaque du tireur

Changement d’initiative (197)
+2 à tous les seuils de difficultés

Obscurité (205)
-3 niveaux à tous les tests pour les perso sans vision nocturne,etc...

Harcèlement (205)
-2 à tous les tests ( harcelé=4 opposants)

Défense au sol (205)
-3 déf. physique et magique, -3à tous les tests

Portée (200)
courte: Pas de pénalité      Moyenne: -2 Att,Niv Dom     Longue: -3 Att, Niv Dom

Surprise( 206)
Pas d’attaque, -3 défense physique et magique 

TYPES DE COMBAT

EFFECTS

Aérien: Attaque en piqué (203)
Doit partagé son déplacement (-2 Déf.Phy).  Attaquer un attaquant en piqué requière de gagner l’initiative et de la retardée.

Combat à mains nues: Empoignade (201)
Doit réussir un Bon succeès contre la Déf. Phy de l’opposant.Pour se libérer il faut réussir un test de Combat à mains nue (Force) contre le test d’empoignade.

Combat monté: Charge avec une Lance (201)
Doit partagé son déplacement, Ajouter le force de la monture aux Niv de Dommages.  Si l’attaque touche, L’attaquant doit faire un test de maintien en selle

Combat monté: Maintien en selle (201)
Jet de Force contre le niveau d’endurance de la cible.  En cas d’échec l’attaquant vide les étriers et subit des dommages niveaux 5.

Combat monté: Avec une arme de mêlée (201)
Si l’attaque réussit,doit réussir un jet de force contre le niveau d’endurancede la cible. En cas d’échec l’attaquant laisse tomber son arme. 

Affrontement d’une charge (202)
Doit avoir une arme de  +2m (comme une lance) et gagner l’initiative.  Si il obtient un Bon succèsavec son arme, le cavalier est jeté au sol.  Les niveaux de dommages sont le niveau de l’arme + le Niveau de la monture.

Lancement d’un objet (200)
Utiliser arme de jet, difficulté 7

