Règles de shadowrun 4


Combat et actions


Un tour de combat dure approximativement trois secondes, ce tour est décomposé en passe d'initiative.


Chacun dispose d'une action automatique et de deux actions simples OU une action complexe. Deux notions à retenir, certaines action simple demande comme prés-requis une action automatique, de plus, certaines actions seront automatiques ou simples selon votre équipement ou vos implants


La gestion de ces actions est le point qui fait la différence entre vous, les pnjs, un pro et un amateur.


Note de la  survie et du savoir vivre à shadowrun IV


Concernant la survie, pouvoir d'adepte, cybernétique, drone de combat, tout ceci nécessite de la préparation, par le biais d'action simple ou automatique, que vous n'avez pas à l'infini. Ainsi, vous devez anticiper, sortir vos armes, les armées, être prêt. Sinon, vous allez passer un tour ou deux à vous mettre en place et ce n'est pas facile.


Se mettre à couvert quand vous le pouvez, un couvert partiel qui couvre 25 % de votre corps enlève deux dès à l'adversaire, à 50 % 4 dès et quasi total  6 dès.


Concernant le savoir vivre :

· Je vous demande donc une grande vigilance sur l'emploi de vos actions, on ne peut pas tout faire dans un tour.

· Comptabilisez vos munitions, les règles de rafales et tir de couverture en sont de grandes consommatrices.

· Identifiés vos dès issus de votre chance.

· Attendez l'annonce des malus par le MJ avant de faire un jet de dès, sinon, on relance.

· Et enfin, un tour de combat, c'est trois secondes, merci donc de prendre des décisions rapides sans ce concerter avec vos petits camarades ou en réfléchissant pendant un quart d'heure sur votre chance de réussite selon votre mode de tir... Exprimez un phrase simple du style, je tire sur le garde de gauche, c'est votre action automatique du tour...


La défense totale : 



C'est une action complexe, réaction + esquive ( alors que d'habitude il n'y a que réaction ) contre les tirs, au corps à corps, réaction + esquive x 2 ou réaction + esquive + mêlée ou corps à corps.



Parade totale au corps à corps : réaction + mêlée x 2



Esquive acrobatique : réaction + esquive + gymnastique contre la mêlée ou la distance.



Cette défense totale se fait pour toute la phase jusqu'à la suivante, ignorant l'ordre habituelle de l'initiative. La seule autre action possible est le mouvement en action automatique.

