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Les Arts Martiaux

Dans Shadowrun 2nd edition, les arts martiaux sont une Concentration de la compétence Combat à mains nues.

J‘ai donc un peu étoffé le système des arts de combats afin de donner lieu à des styles différents, le tableau suivant reprend 7 techniques différentes de combats, il en existe bien sur plus mais elle font parties des plus répandus.

Mon tableau se présente ainsi, en fonction du style et des différents coups possibles on obtient le code de dommage du coup.

Bien sur, on peut aller plus loins avec des techniques de combo, de contre bloquage, ect… mais j‘estime que ca devient bien trop compliqué pour un jeu où les régles de combats ne sont déjas pas très simple ! Si vous voulez des effets, c‘est au MJ de décrire le combat de facon spectaculaire.
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Note : Comme vous avez pus le remarquer j‘ai mis un malus au seuil de reussite, pour simuler la difficulté à placer tels ou telles coups.

Note sur le Kung-fu : - donne une +1 en défense (c‘est à dire +1 au SR pour l‘adversaire).

· à partir de l‘indice 5, la compétence permet de combiner une projection et un coup.

Voici quelque spécifications par rapport au effets de certains coups :

· La Projection envois l‘adversaire à maximum (c‘est au MJ de voir la distance exact), Fo/2 m. arrondis à l‘inferieur.

· Le Blockage est une prise de soumission, pour se dégager il faut reussir un jet de Force avec un SR égale à la compétence utilisé /2  + la Force du type qui vous tient. Sinon vous ne prenez pas de dègâts au prochains tour mais vous etes bloqué.

· La Clef fonctionne comme le Blockage à la différence que pour se dégager il faut reussir un jet de Rapidité (sans ajout cyber !) avec un SR égale à la compétence utilisé/2 + la Force du type qui vous tient. Sinon vous risquez de vous prendre de nouveau dégâts au prochain tour.

Restriction racial

Je sais vous aller dire que je suis sponsorisé par les polyclubs humanis, mais il faut vous dire que les arts martiaux on éte concus par les humains et qu‘il est difficile pour certaine personne de pratiquer le Judo !

· Les Nains ne peuvent pas apprende la Boxe Tai.

· Les Orks ne peuvent apprendre l‘Akido et le Judo (quoique on peut faire une exeption pour le judo).

· Les Trolls ne peuvent apprendre le Kung-Fu, l‘Akido et le Judo (un peu trop calme comme combat et pas évident à pratiquer quand on mesure 2,80m. !).

Promis, je vais essayer d‘inventer des styles de combats pour les Trolls et Orks, du genre catch WWF !!
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				Tête		Pied		Mains		Genous		Coude		Projection		Blockage		Clef

		Karaté		(Fo)L		(Fo+2)M		(Fo+2)M		(Fo-1)G		(Fo+2)M		(Fo)M		/		/

		Boxe		/		/		(Fo+3)M		/		/		/		/		/

		Kung-fu		(Fo+1)L		(Fo+1)M		(Fo+1)M		(Fo-1)G		(Fo+2)M		(Fo)M		/		/

		Boxe Thai (Mutai)		(Fo)L		(Fo+1)M		(Fo+1)M		(Fo)G		(Fo+3)M		/		/		/

		Tae kwon do		(Fo)L		(Fo+3)M		(Fo)M		(Fo-1)G		(Fo+2)M		/		/		/

		Judo		/		/		/		/		/		(Fo+3)M		(Fo-1)L		/

		Akido		/		/		/		/		/		(Fo+1)M		(Fo-1)L		(Fo+3)L






