Styles de combat pour D&D 3

Par Olivier ‘’cOyOte‘’ Massol. 
Certains dons auxquels je fais référence se trouvent dans le Netbook of Feats. Je les remercie pour leur aide précieuse. 
Eh oui, encore une insupportable aide de jeu de cet espèce de taré qui ne se cantonnera jamais à ce que WOtC essaie d’imposer aux pauvres petits personnages sans défense(s) (peu de personnes jouent des éléphants-garou, je sais de quoi je parle). 

Pour ceux qui ne seraient pas satisfaits du (dantesque et gargantuesque) nombre de dons existant, ce fou de la rapière vous propose des dons de style de combat. 

M’sieu, M’sieu, c’est quoi un don de style de combat ?

Tais-toi donc tith’âne (c’est mon gob’ de compagnie, blague pour les happy fews joueurs de Confront’), et écoute : 

1) De la nature du don

Qu’est-ce qu’un don ? Oui tith’âne, à première vue, c’est un truc qu’on gagne tous les trois niveaux, et même que les zumains y sont trop bourrins parce qu’y z’en ont oun dé mail (un de plus pour les gens normaux) au level 1 et que les guerriers y z’ont que ça. Certes, certes…
Un don est une aptitude particulière que votre personnage développe et qui lui permet de bénéficier d’un avantage dans un secteur particulier. Ainsi, soit X le nom du don, on notera un don de type général X[général], un don qu’on peut acquérir avec un don sup’ de guerrier X[général ; guerrier], un don réservé aux guerriers (ex : weapon specialisation) X[guerrier], un don de métamagie X[métamagie] etc…

Les dons de style de combat sont hybrides, car de nature particulière. Un style de combat est maîtrisé en quatre étapes : Novice, Disciple, Adepte, Champion. Pour acquérir chaque étape, il faut dépenser un don, seulement, les dons pour Novice et Disciple sont [général ; guerrier], et ceux pour Adepte et Champion sont [guerrier]. Cela représente le fait qu’un prêtre, un magot voir même un barbare ou un bretteur ne pourra pas atteindre la même technique martiale qu’un guerrier. Donc, si vous tenez à votre champion à la grande hache, vous allez devoir vous multiclasser. 
Prérequis et généralités
Les conditions pour obtenir ces dons sont les suivantes : 

Novice : (arme) de prédilection.

Disciple : Novice, 6 rangs ou plus en armurerie.

Adepte : Disciple, spécialisation martiale (arme).

Champion : Adepte, (arme) favorite (correspond à greater weapon focus). 

Efficacité des attaques accrues : les champions de presque tous les styles de combat gagnent efficacité des attaques accrues, cela modélise le fait que leur technique est si meurtrière qu’elle blesse des adversaires normalement protégés des attaques conventionnelles. Pour les champions dont le BBA est de +9 ou + leur arme compte au minimum comme +1 pour blesser les créatures bénéficiant d’une résistance aux dégâts. Si le BBA est de +13 ou +, l’arme compte comme +2, et si le BBA est de +17 ou plus, leur arme compte comme +3. 
Nouveau don : bouclier fétiche [général ; guerrier]

Requiert : BBA au moins +6, bouclier de prédilection.

Effet : le bonus défensif octroyé par le bouclier augmente de 2. 

2) Liste des styles de combat

Style du hachoir nain

Hachette, hache d’armes, hache de nain à une main. 

Novice : bonus de +1 à l’attaque et aux dégâts si l’adversaire ne manie pas de bouclier. 
Disciple : bonus de +1 à la CA contre des adversaires utilisant des armes de mêlée de taille inférieure, bonus de +2 au jet d’opposition pour éviter de se faire désarmer. 
Adepte : ne provoque pas d’attaque d’opportunité en frappant l’arme de son adversaire, fréquence de critique augmentée d’un point. 
Champion : efficacité des attaques accrue, +2 aux dégâts lors d’une charge. 
Style Aghréciff’ orc

Toute hache maniée à 2 mains, hache double. 

Novice : bonus de +1 à l’attaque contre les adversaires sans arme de mêlée de taille G ou plus.

Disciple : peut effectuer une attaque avec un malus de -2 sur tous ses adversaires dans un angle de 160° au prix d’une action complexe. 

Adepte : x1 supplémentaire au multiplicateur de critique. 

Champion : efficacité des attaques accrue, gain du don attaque en rotation même s’il ne satisfait pas les critères demandés. 
Style des trois soleils

Tout fléau, fléau double, nunchaku. 

Novice : gain du don science du désarmement, bonus de +2 au jet de force pour désarmer. 

Disciple : bonus de +2 pour le jet d’opposition du croc-en-jambe, bonus de +2 à la CA contres les armes de mêlée TP et inférieures.

Adepte : bonus de +2 à l’attaque et aux dégâts des attaques d’opportunités. 

Champion : efficacité des attaques accrues, peut faire une attaque à outrance en sacrifiant toutes ses attaques sauf celle avec le plus haut bonus pour toucher, avec un bonus de +1 aux dégâts augmenté de +2 par attaque sacrifiée et un malus de -2 à la CA. 

Exemple : Brassili, le personnage de Tith’âne, est un champion du style des trois soleils. Son bonus de base à l’attaque est de +16/+11/+6/+1, au prix d’une action complexe, il fait tournoyer Broyeur, son fléau d’armes et l’assène sur un affreux guerrier squelette. Sa CA diminue de 2 points et il ne fait qu’une seule attaque avec +7 aux dégâts. 
Style du rhinocéros

Tout pic de guerre, marteau ou masse d’armes. 

Novice : peut effectuer une charge avec un malus de -1 à l’attaque, l’adversaire subira un recul de (Jet d’attaque de la charge – CA adverse) x 50cm. 

Disciple : à chaque charge réussie, l’adversaire touché doit réussir un jet de vigueur DD10+BBA du PJ ou subir 1D6 dégâts temporaires. 

Adepte : fréquence de critique augmentée d’un point, le DD de la capacité du disciple augmente de 1.

Champion : efficacité des attaques accrue, le DD de la capacité du disciple augmente encore de 1 et les dégâts montent à 2D6 si le jet de vigueur est raté. 

Style elfe de la lame qui chante

Epée longue, épée courte, rapière, finelame. 

Novice : bonus d’esquive de +1 à la CA si le personnage est en charge légère.
Disciple : bonus de +4 pour repérer les bottes secrètes, lors d’une botte secrète, peut remplacer le bonus de force par le bonus de dextérité aux dégâts. 
Adepte : le bonus d’esquive passe à +2, peut effectuer une attaque et remplacer sa CA par un jet d’acrobaties au prix d’une action complexe. 
Exemple : Nylindée se retrouve coincée par le chef de la garde alors qu’elle essayait de délivrer son ami Elvi’r de la prison. Face à ce puissant adversaire et à son MD sadique et vu la qualité de son armure, elle décide de privilégier sa défense. Au prix d’une action complexe, elle s’élance, effectue une roue, se stabilise, frappe sans succès à la gorge, et rompt en salto arrière (elle fait un jet d’acrobaties pour déterminer sa CA) lors de la riposte de son ennemi.
Champion : efficacité des attaques accrue, peut au prix d’une action complexe effectuer une attaque, en cas de réussite, effectuer une autre attaque, etc… jusqu’à concurrence du nombre d’attaque maximum du personnage. Cette succession d’attaque le prive de son bonus de force éventuel aux dégâts et lui inflige un malus de -3 à la CA, -1 supplémentaire par attaque ainsi effectuée. 

Exemple : Voyant son adversaire vaciller, Nylindée se lance dans une série de coups rapides :  sa première attaque réussie, elle parvient à en placer deux autres. Même si elle avait réussi sa dernière attaque, elle n’aurait pas pu en placer une quatrième car son BBA n’est que de +12/+7/+2. Son adversaire s’écroule, heureusement pour Nylindée qui subissait un malus de 6 points à sa CA. 
Style de « celui qui voulait que ça ne traîne pas trois heures » ou STYLE Du COYOTE
Rapière, frêlelame pour les halfelins. 

Novice : gain du don arme en main. 
Disciple : bonus d’esquive de +1 à la CA, déplacement augmenté de 3m, une fois par combat, peut ajouter +15 pour un round à son initiative. 
Exemple : Van Ruillen décide de ne pas laisser à son adversaire le temps de se ressaisir, il se jette sur lui à la vitesse de l’éclair, augmentant son initiative de 15 pour le tour. 
Adepte : le bonus d’initiative passe à +20, peut effectuer une charge à moins de 3m de son adversaire et disposer gratuitement d’une tentative pour entrer en lutte si la charge réussit.  
Champion : efficacité des attaques accrue, le bonus d’esquive passe à +2, le PJ dispose d’une augmentation de +10 et d’une augmentation de +25 de son initiative.  
Style du glaive D’or et du gant noir
Epée longue, épée courte, épée bâtarde à une main, sabre, cimeterre, kukri.

Novice : bonus de +2 à la CA contre un et un seul adversaire maniant une arme de mêlée de taille inférieure.   

Disciple : après une attaque adverse ratée, le disciple peut, au prix d’une action de mouvement, essayer de désarmer son adversaire sans subir d’attaque d’opportunité s’il a une main libre et s’il réussi un jet de réflexe DD = jet d’attaque adverse. (très efficace contre un adversaire donnant sa dernière attaque avec un tout petit bonus…) 

Adepte : x1 supplémentaire au multiplicateur de critique. 

Champion : efficacité des attaques accrue, peut effectuer un mouvement de 2,5m après chaque attaque au prix d’un malus de -1 à l’attaque et à la CA. 
Exemple : Galedd le téméraire se retrouve face à quatre hobgobelins. Son BBA est de +14/+9/+3 et il possède le don enchaînement. Il se jette sur le premier hobgobelin et effectue ses attaques à +9 et à +3. Son adversaire tombe sous les deux coups d’épée bâtarde. Il enchaîne sur un second hobgobelin, rate son enchaînement et effectue son attaque à +14 qui par chance est un coup critique et qui met à terre un second adversaire. Il effectue un mouvement de 2,5m pour frapper le troisième hobgobelin et effectue une attaque (grâce à enchaînement) à +13 (+14 -1 à cause du mouvement). Sa CA diminue d’un point également. 
Style de la grande faucheuse

Toute épée tenue à 2 mains. 

Novice : bonus de +1 à l’attaque lors d’une charge. 

Disciple : peut utiliser son épée comme une hallebarde (1D10 dégâts, peut encaisser les charges…)

Adepte : bonus de +1 à l’attaque et à la CA si l’adversaire manie une arme de mêlée de taille inférieure. 

Champion : efficacité des attaques accrue, peut faire un coup héroïque une fois par jour au prix d’une action simple : -5 à la CA, +2 pour toucher, bonus de force aux dégâts x2 à la place de x1,5 et on lance deux fois les dégâts en gardant le meilleur jet. 

Exemple : Thurm a remarqué un adversaire se cachant derrière l’angle d’un mur. Il se lance sur lui en dépensant une action de mouvement et frappe à pleine puissance : son jet d’attaque augmente de 2 points ; l’adversaire est touché. Disposant d’une force de 16, son bonus de force aux dégâts passe à +6 (+3 x2) à la place de +4 (+3 x1,5). Il lance deux fois 2D6 et choisit le meilleur jet. Ne pouvant se protéger efficacement lors de cette passe d’armes brutale, sa CA diminue de 5 points. 
Style halfelin du croc du loup gris
Dague.

Novice : bonus de +1 à l’attaque à la dague en situation de lutte, toute attaque réussie permet une tentative gratuite pour entrer en lutte avec son adversaire. 
Disciple : attaque sournoise +1D6, le bonus en lutte passe à +2. 
Adepte : peut remplacer le bonus de force par le bonus de dextérité pour les dégâts de la dague, le bonus en lutte passe à +3. 
Champion : efficacité des attaques accrue, le bonus de lutte passe à +4, en situation de lutte, le champion compte comme étant bénéficiaire d’une liberté de mouvement. 
Style du boucher
Coutelas, kriss, serpe, pelle affûtée pour les sadiques, dague coup-de-poing, siangham, kama. 

Novice : toutes les armes ci-dessus et la plupart de la quincaillerie tranchante sont considérées comme une seule et même arme (saloperie coupante) pour le novice, dont les caractéristiques sont : P, Tranchant, 1D6, 20 [x2]. Note : le bonus d’arme de prédilection et les autres dons de maniement d’arme ne seront effectifs que pour la catégorie choisie. C’est sa « préférée » parmi toutes les saloperies coupantes.  

Disciple : après un coup au but, le disciple peut laisser son arme dans le corps de sa victime. Pour la retirer, il faut une action complexe. D’ici là, elle sera considéré comme une arme sanglante et fera perdre 1PV par tour au blessé.
Adepte : la fréquence de critique des saloperies coupantes augmente de 1. 
Champion : x1 supplémentaire au multiplicateur de critique des saloperies coupantes. 2D20 supplémentaires sur le résultat du jet sur la table des blessures graves en cas de coup critique. 
Style du narval
Pique, lance, coutille, corsèque, yari, et autres armes d’hast sauf la hallebarde. 

Novice : gain du don « near and far ». 
Disciple : bonus de +1 à l’attaque et aux dégâts lors d’une charge sur un adversaire maniant une arme de mêlée plus courte.  
Adepte : x1 supplémentaire aux dégâts d’une arme calée pour recevoir une charge. 
Champion : efficacité des attaques accrue, bonus de +2 à l’attaque sur un adversaire qui charge. 
Kenjutsu

Katana, wakizashi, ninja-to. 

Novice : gain du don déflection armée de projectile.
Disciple : gain du don arme en main, bonus de +2 à l’initiative. 
Adepte : peut effectuer une attaque avec un malus de -3 au jet d’attaque au prix d’une action de mouvement. 
Champion : efficacité des attaques accrue, bonus de sagesse à la CA. 
Style de l’écu pourpre du Cormyr

Bouclier. 

Novice : prérequis : bouclier de prédilection.

Disciple : prérequis : armurerie 6 rangs ou +, Novice. 

Adepte : prérequis : expertise du combat, Disciple.
Champion : prérequis : bouclier fétiche, Adepte. 
Novice : les adversaires ne bénéficie pas du bonus de +2 pour toucher dû à la prise en tenaille. 

Disciple : pas de malus de -2 à la CA lors d’une charge. 

Adepte : bonus de +4 au jet d’opposition pour ne pas être agrippé en lutte, bonus de +1 supplémentaire à la  CA lorsqu’il a un couvert de 50% ou moins. 

Champion : +2 aux jets de sauvegarde contre les attaques physiques (pièges, rayons, boules de feu…)
Style gobelin de la Hyène à la gueule puante (développé par tith’âne lui-même…)           Réservé aux personnages gobelins. 
Scramwazaï, chopwarzok. 
Novice : bonus de carapatage de +1 à la CA. 
Disciple : bonus de fourberie de +2 aux dégâts si l’adversaire est de dos, le bonus de carapatage passe à +2.  
Adepte : le chopwarzok peut être manié à une seule main sur un worg avec une pénalité de -2, bonus de moral de +1 pour toucher et aux dégâts si l’adversaire est tombé dans un piège tendu par l’adepte, le bonus de carapatage passe à +3. 
Champion : efficacité des attaques accrue, le malus pour combattre avec deux scramwazaïs est réduit de 2 points (ce qui l’annule car le scramwazaï compte comme une arme légère et Tith’âne a ambidextrie, combat à deux armes), le bonus de carapatage passe à +4. 
Note : le bonus de carapatage n’est pas un bonus d’esquive, il est conservé même quand le gobelin est sans bonus de Dex à la CA. En revanche, s’il est impossible au gobelin de se replier (acculé à un mur, dos à une rivière ou à une falaise…) le bonus de carapatage ne s’applique pas. 

Note : Armes exotiques gobelines. 
Scramwazaï : P, Tranchant (quand il est aiguisé), 1D6, crit.19-20 [x2], 1kg, compte toujours comme une arme légère pour un gobelin. 

Chopwarzok : G, Tranchant, 1D10, crit.19-20 [x3], 3,5kg. On ne sait pas pourquoi le chopwarzok tranche si bien ni même comment les gobelins arrivent à le manier. En tout cas, l’arme est là. Les gobelins peuvent manier le chopwarzok à deux mains avec le don « teknik’ gob’ » même si leur taille ne devrait pas le leur permettre. 
Dons supplémentaires : 

Teknik’ gob’ [général ; guerrier]

Nécessite : For 13+, Maniement des armes exotiques (armes gobelines)

Le chopwarzok est considéré comme étant de taille M en ce qui concerne son maniement.

Normal : le chopwarzok est une arme de taille G. 

Coups foudroyants (Swashbuckling quickness) [général ; guerrier]
Nécessite : Weapon finesse, Fencing stance

Lorsque vous attaquez un adversaire ayant une initiative inférieure à la vôtre, vous avez un bonus de +1 au jet d’attaque. 

Imprévisible [général]
Nécessite : Science de l’initiative, bluff  3 rangs ou +

Au premier round de combat, vous pouvez jouer un jet de bluff à la place de votre jet d’initiative. Si le jet de bluff est supérieur à toute autre initiative, vous pouvez le garder comme score d’initiative pour les autres rounds.  
Bête de guerre (warmachine) [général ; guerrier]

Nécessite : For 15+, Dex 15+, Con 15+, BBA 15+, attaque en puissance, souplesse du serpent, robustesse

Une fois par jour, vous pouvez gagner un bonus de +4 au jet d’attaque, +4 à la CA contre les attaques en mêlée et bénéficier d’une réduction aux dégâts de (10/-) pendant 1D2 rounds. 
