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Big Eyes Small Mouth Gevechtssysteem, samengevat.
Stats
Body = Fysieke dingen. Gezondheid, uithoudingsvermogen, snelheid, handigheid.

Mind = Intelligentie, (‘wit’), snelheid van leren.
Soul = Wilskracht, geestkracht, doorzettingsvermogen. Soms ook magische aanleg. Hoog scoren op je soul stat laat een karakter ook zijn persoonlijke levenskracht concentreren, en
het geeft kracht aan een aantal van je speciale vaardigheden, vooral de magische.
Bij een Stat check moet je met 2D6 lager of gelijk aan je stat gooien.

Bij een heel lage score (2 of 3) is je karakter heel succesvol, een heel hoge score (11 of 12) dan faal je spectaculair.

Dice roll modifiers (blz 135) Als iets heel makkelijk is krijg je een bonus op je rol: een -5 bonus bijvoorbeeld betekent dat je score op eenrol 2D6 -5 is. Als je iets heel moeilijks probeert krijg je een penalty op je rol, +2, +3 of meer punten tel je dan op bij wat je gegooid hebt.

(( Skills & Skill checks daar doen we niet aan.))

Combat

Combat value = Body + Mind + Soul / 3, naar beneden afronden.

Onderdelen van Combat value: 




Attack value = combat value




Defense value = combat value - 2
Health points = Body stat + Soul stat x 5. Als die op 0 komt ben je buiten westen & begin je te sterven.
Energy points = Mind + Soul x 5. ( Heb ik tot nu toe niet gebruikt). 
Door 10 Energy points te gebruiken kan je een stat tijdelijk met 1 punt verhogen. Dit heeft geen effect op je combat value. 
Door 5 Energy points te gebruiken krijg je tijdelijk 1 Health point erbij.  Ook: als je Health points onder de 0 zijn kan je voor 5 Energy points je karakter in leven houden tot hij/zij medische hulp krijgt. 
Shock value = optioneel en niet gebruikt.
Een succesvolle aanval = Gelijk of lager dan je attack value rollen met 2D6.
Succesvol afweren =  Gelijk of lager dan je Defense value rollen met 2D6
*  Als je meer dan 1x per gevechtsronde moet afweren krijg je een +2 penalty op je 2e afweer-worp, +4 op je 3e afweer-worp etcetera.
 * Als je de ‘2 weapons’ Kensei ability defensief gebruikt (1 wapen voor aanval en 1 voor afweer) krijg je op je 2e afweer maar een +1 penalty.
Als je een 2 rolt op je aanvalsworp Is dat een Critical hit. De tegenstander mag geen afweer rol doen. Je doet ook meer schade. Gooi  in dat geval met 1D6. 1-3 = dubbel schade, 4-5 = driedubbel schade, 6 = 4dubbel schade of het was een doodsklap (GM kan beslissen).
Als je 12 rolt op je aanvalsworp heb je altijd gemist.

Modifyers voor je aanvals rol op de lijst van blz 143. Een paar voorbeelden:

Bij aanvallen op afstand
doelwit is verstopt in boom of bosjes

+1
doelwit is verstopt in duisternis, rook etc
+2
doelwit heeft dekking



+3
Doelwit is heel klein



+2 tot +4
Als de aanvaller:
een totale aanval doet



-1
een trick shot doet



+1 tot +6
een actie gebruikt om te mikken

-1 of -2 met vizier
vanuit een rijdend voertuig vecht

+2 of +3 (0)
de Kensei 2 wapens ability gebruikt om aan te vallen en te verdedigen +1
Called shots (= op een bepaald doel mikken)
+ 2 tot +4
(of minder als je bijvoorbeeld de ‘Dead Eye’ hebt van de Gun Bunny ability of de ‘Precise Stroke’ Kensei ability.)

Gevechts Rondes  (Combat rounds)

In je een gevechtsronde kan je 1 actie doen: een aanval of één korte niet-gevechtsactie. (Wegduiken, een vriend (kort) helpen.) (Tenzij je een Extra Attacks attribuut hebt gekocht, blz 32.)
Tijdens jouw beurt tijdens de gevechtsronde kan je aanvallen (of die ene actie doen). Tijdens iemand anders zijn beurt in de gevechtsronde kan je reflexief 1x afweren.

Initiatief

Wie is er het eerst aan de beurt in een gevechtsronde?

Iedere speler rolt 1D6 aan het begin van het gevecht en telt die worp op bij zijn Combat Value. De GM doet hetzelfde voor haar NPCs. Het hoogste nummer mag beginnen, daarna de 2e, enz.

Als je de Speed attribuut hebt op leven 3 of hoger dan krijg je een bonus op je initiatief.

De spelers gesorteerd op Combat value, van hoog naar laag, zijn: 
Valya – Lavendel – Niko – Kumiko – Ewout.

Bij gelijke Initiatief scores gebeuren de acties precies tegelijk. 

Je mag met je actie wachten tot later in de gevechtsronde. (BV: ik wacht met aanvallen totdat Kumiko geschoten heeft.) Zodra je actie onderneemt wordt die positie je plaats in de gevechtsvolgorde.

Schade

De schade die je doet met een rake, niet afgeweerde klap is gelijk aan je basis Combat Value.

Voor elke level Super Strength die je hebt (blz 74) doe je + 10 extra schade in een hand-tot-hand gevecht.

De schade die je wapen doet doet (blz 150) tel je op bij je Base Attack value-schade.
Voorbeelden schade:
- zwaard

+10
- mes


+ 5
- Licht pistool

+5
- Machinegeweer
+15
Schilden of een harnas

Als je een harnas draagt, of soms als je een schild hebt verminderd dat de schade die je oploopt van een aanval. Zie Heavy Armour (blz 40), Light Armour (blz 48),  of Schilden blz (67-68). Een harnas vangt de eerste 2 / 10 / 20 punten schade van een aanval af.
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