Combats de rue contemporains
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Recrutez les membres de votre gang et descendez dans la rue pour prendretidleode la ville!

1/GANG

Choisissez avec votre adversaire un niveau de partie (2 minimum, 4 ou+) et commencez a recruter
les membres de votre gang. Chaque membre codte un point de niveau, ce qui fait que pour une
partie de niveau 4, vous aurez un gangneposé de 4 membresSimple non?

La stratégie que vous allez mettre sur pied dépendra directement des membres de votre gang et des
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Exemple de Gang

Voici un exemple de gang éljiié, mélant combattants et fauteurs de troubtes

Racallle Bad Girl Rasta Punk




Les personnages de RIXE sont régis giag caractéristiques, une attitude, et une compétendg

détaillées cidessous

Exemple de Personnage
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Ce mouvement peut étre partitionné en autant de fois que nécessaire, pour réaliser une acti
exemple.

Cette caractéristique va servir a résoudre toutes les asti@es a la force brute du personnage,
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- DEXTERITE (Dex)
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successives ou en cas de blessure.
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- EQUIPEMENT (Eqt)

Cette caractéristique est la seule qui peut étre négative. Elle représente les ressources do
disposer le personnage pour équiper le gang. La somme des caractéristiques Eqt est adky
constitution du gang et peut étre dépensée pour acheter des armes, équipements et autres vé
pour le gang(Voir Construire votre Gang)
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La partie se déroule au tour par tour, et chaque tour de jeu se déroule comme:suit
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Act 1 Joueur1 |
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Act 1 Joueur2 |
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Act2 dueur1 |
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Act 2 Joueur2 |

WSGST dzy RST S LXdza LISGAG OK2AaA aQif 0O2YYSy
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Le joueur2 sélectionne 1 figurindifférentelj dzeckve
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ACT 1.

Lejoueur 1sE SOUA2Y Y S M T A hoeIC¢ts figRrineFpeu aNdiryétd &ctivgedrehilant
saphase ACT 1.
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Lorsque Is joueurs ont fait 4 activations, le tour se termine.
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Lors de son activation, une figurine peut effectuer lastionssuivantes

Niveau 1 Niveau 2

1 déplacer 2 déplacements

Effectuer une actionle combat Effectuer deux actionde mmbat

Déclencheun pouvoir Déclencher deux pouvoirs différents
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EXEMPLA

Jouaur 1 active son punk. Il se déplace de 2 cases, déclenmtemd ca», lance une canette et
retourne a sa position de départ (2 cases).

EXEMPLE

Joueur 1 active son rasta. Il déclencHaiktourner » (sonpouvoir,qui lui permet de gagner 2 pts de
DEF, saute du parapet et termine son mouvement derriére une poubelle (3 cases).

2° Activation
Vous pouvez activer une deuxiéme fois une figurine activée lors de votre premiere phase
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MOUVEMENT Obstacle:

........................................... Mur ou objet faisantau
............................................... maximum lami- hauteur
de la figurine edont la
largeur ne dépasse pds
case.

Franchr un mur
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Actions de mouvement

Pendant son mouvement, si la figurine est amenée a effectuer une action comme escalader, sauter
ou ramper, il devra pour chacurde ces actions dites de mouvement réussir un jet de BlEXe
FOR.
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Escalader Pour escalader une surface verticale, la figurine doit se trouver au pied de la surface a
escalader et réussir un ou plusieurs jets de DEaque jet de DEX réussi permet de parcourir la
hauteur de la figune a la verticale. Une fois la distance totale parcourue, la figurine doit terminer
son mouvement.

Sauter: Pour sauter un obstacle, la figurine doit réussir un jet de DEX. Pour étre sauté, un obstacle
ne doit pas faire plus de la hauteur de la figuriteleux cases de largear | yS F2Aa f Q2o0adl
la figurine peut poursuivre son mouvement.

Ramper: Pour ramper sous une cléture, ou dans un tunnel par exemple, la figurine doit réussir un jet
de DEX pour chaque case parcourue. Il devra dépensardeMVT supplémentaire dés que la zone
sera franchie.



Enfoncer une porte, détruire un élément de décoPour ces actions, souvent liées au scénario, la

figurine devra réussir un jet de FOR. Chaque réussite enleve un pt de structure. Quand les pts de
siNHzOGdzZNB 2y i SiS NBRdzAGa t nX NBOGANBIT fQStsSySyi
de décor ou enfonce une porte peut finir son mouvement si elle le désire.

Courir: Une figurine peut décider de courir. Elle doit réussir un jet de DExewt doubler son
mouvement mais celedi doit étre réalisé en une seule fois, sans interruption (pour activer un
pouvoir ou effectuer une action de combat par exemple) et en ligne droite.

EXEMPLE 1

Joueur 1 active son punk. Il souhaite escalader unpour accéder a un toit. La hauteur est de 3
figurines. Il lance 4 dés et obtient 6, 3, 3, 2. Le punk réussi trois jet de DEX, ce qui est suffisant pour
parcourir la hauteur et termine son mouvement, prét a lancer ses canettes sur les assaillants en
contrelas.

EXEMPLE 2

Joueur 1 active son rasta. Il déclencHaittourner» (son pouvoir, qui lui permet de gagner 2 pts de
DEF), saute du parapdance le dé et obtient 2, il réussit son sautermine son mouvement derriére
une poubelle (3 cases).

RESOLUON DES ACTIONE COMBAT
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Action de tir — section tir
Action de combat === sectioncombat

LIGNE DE VUE
On détermine la ligne de vue en partant de la case de la figurine et en tragcant une ligne jusqu'a la

case cible.
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pourra bénéficier de sa protection.
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ACTION DE TIR

Les actions de tir concernent toutes les actions utilisant des armes dedi@sedirmes de jet.
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Un résultat de lau jet de déesttoujours un échec

Armes:
Certaines armes offrent un bonus/ratio pour la portée qui se manifeste peut etc. Ajoutede a
votre résultat.

EXEMPLE

Un skinhead avec un gun vise une prosttsituéea 8 cases. La difficulté est de 7 (nb de dasé sa
cible). SaDEXest de 3, il jette 1D6 et obtient3=6. Normalement il rate la prostituée mais le gun est
une arme précise qui ajoute +1 au résultat le skinhead touche Ig®tBe1=7)

Cas des obstacles
Un obstacle ajoute 1 & la distance enplusde OF aS [jdzQAf 2 00dzLIS @

EXEMPLE

La Rite est @achéderriére une boite aux lettres, considé@mme un obstacle.
La difficulté est donc de 7+1=8. En obtdrfate skinhead rate la pute powe tour.

ACTION DE COMBAT

Portée
Une action de combatesdéroule ente 2 protagonistes aortée

Lesactions de
combat peuvent
avoir lieu en contact
(allonge 1pual
case de distance
(allonge2)

Chagque figurine lance autant de dés que sa caractéristique FOR.
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Le défendeur lance les dés.
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DEGATS
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défenseur doit éussir un jet de CON sous 2 déssahir lesdégats
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Dégats de tir
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Dégats de corps a corps

FOR+ Nb de touches réuss&+Modification de Capacitéa 2 RA FA OF GA 2y RQI N
- Modification R&mure

Ces dégats sorgnsuiteretranchésa la CON de la cible. Si la CON tombe a 0, la cible est hors de
combat.

ATTENTION
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EXEMPLA

La pute estouchée par le skinhead avec gun. Elle fait un test de CON, obtient 3+4=7 et rate. Le
skinhead lance 2D6 et obtient 8, ce qui suffit & mettre la pute hors de comdati(® 9t f S & QST T
dans une mare de sang.

EXEMPLE

Un rasta touche a 2 reprises urugty avec épaulette de football américain. Le krusty daitet de
CON, obtient 10Iprend uncoup Le rastajoute sa force (3pjoute 2 (nb de touchest retranche 2
(LJ2 dzNJ )8 B+rN2¢IZNS

Le krusty en prend plein la trche mais encaisse leup= 83=5

IDE
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combats(jets de combats, de CON et dégats)
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ARMES A MODIFICATEUR DE CON
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10. Le malus de 1 transforme ces résultats en 9 et 11. Le rasta applique les dommages 2 X et obtient 4
et5dégats (8-5=mM0 [ S | NHz& (i & teme@dSuimefd.y RNBE O2 YLJX 8§

OBSTACLES
Les obstacles ajoutent +1 au jet de CON

EX:

Notre prostitué est en fait derriere une boite aux lettres. Elle ajoute 1 a sa CON avant de lancer le
dé=7.

Elle se baisse au dernier moment et la balle ricoche sur la poubelledzda O dza I y i |j dzQdzy §
sans dommage.
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