Advance (Mouvement)Action simple ou complexe, mouvement

Une simple action de mouvement permet au combattatiliser son MOUV actuel en cm une seule fois
pour se deplacer.

L'action de mouvement complexe donne au combd#atduble de son MOUV actuel en cm.

En général, un point de MOUV équivaut a 1 cm devement sur le champ de bataille.

Cependant, le mouvement est influencé par le tgpmauvement et le terrain.

Une action de mouvement simple ou complexe peeato@mbinée avec les types de mouvements :
Sauter, monter, descendre, tourner, et nagergtanke MOUYV total disponible du combattant n'ext p
dépasse.

Errata - Tourner :

Le simple changement d'orientation d'un personnagessite €galement une simple action préalable.
Dans le cadre d'un combat, le combattant qui chamge d'orientation doit terminer son mouvement en
contact avec tous les adversaires avec lesquhstilen contact avant de tourner.

Aim (Viser) Action simple, combat

Le combattant recoit un bonus €#&A pour sgorochaine attaquequi doit étre effectuée juste aprés
I'action de viser lors de la méme phase d’activatio

Cela peut étre utilisé en combat a distance ouroapp.

Attack (Attaquer) Action simple, combat

Le combattant attaque un adversaire ou un éléngedédor en combat a distance ou rapproché. Il doit
attaguewune cible dans soshamp de vision.

L’attaque doit étre annoncée en détails : qui aui gat attaqué et avec quelle arme.

Une attaque peut étre précédée par une autre actiome « prendre de I'élan » ou « viser ».
Attention, l'action attaque n’est pas la méme chose qaigribut A ttaque. L’attribut attaque détermine
le nombre de cartes de localisation a choisirdéuse attaque.

Charge (Charger)Action complexe, mouvement, combat

Lors d’'une charge, le combattant peut utilisee action complexele déplacemenpour charger son
adversaire et effectuer contre lne attaqueavec une arme de mélée, a condition que son maintem
I'ait amené au contact socle a socle avec son saliver

L’adversaire doit étreisible par le combattant et étre dans sbamp de visionau début de son
activation.

L’action complexe de déplacement doit pouvoir &ite enligne droite et doit permettre au combattant
d’arriver en contact socle a socle. Au tout déleusa charge, le combattant est tourné pour fatedssa
cible. Apres cela, il ne peut plus étre tourné éviélde la ligne droite entre lui et sa cible, oiguement
pour éviter des obstacles fins qui ne sont passamfiment larges pour bloquer la ligne de vue, comme
mat ou un tronc d’arbre.

La chargegpeut étre combinée avec des mouvements commnmsautou unsaut vers le bastant que le
combattant n’gas ase tourner. Le combattant peut traverser des terrains diéiojen subissant les
pénalités de mouvement) mais ne peut pas chargeorger ou descendre une échelle ou un gréement.

Le combattanhe peut pasnon plus combiner une charge avec les mouvemémntsrer, escalader ou
nager.

Un combattant doit se déplacer d’une distaacenoins égaleason mouvementormal en cm pour
avoir I'impulsion suffisante pour une charge.

Si le combattant commence son mouvement plus piesa il effectue unaction simplede
déplacement, suivie d’'urataque simple,sans aucun bonus de charge.



Si le combattante peut paseffectuer sa charge, car sa cible se répkie loin que le mouvement qu'il
peut effectuer, il doit effectuer uaetion simple de déplacementlans la direction prévue a I'origine et
s’arréte sans avoir chargé et sans engager augersade. (Il s’arréte a plus d’lcm de tout advieeda
Son activation est terminée.

Une autre fin possible a une charge se produiglegsin autre combattant que la cible de la charge

« réagit » au mouvement du combattant et vientampdevant la cible pour bloquer la charge. Oans
cas, une fois la réaction effectuée, la chargsiggilement transférée sur le nouveau combattanbmm
si ca avait été la cible dés le début.

Si le combattant peut effectuer sa charge jusqeoeutact de son adversaire, il recoit un bonus d=efo
+2FOR pour cette attaqs :
* Le combattant a utilisée au moins la valeur deM@UV pour la charge.
* Son MOUV n’a pas été réduit par des pénalités ataiteou une blessure critique dans les
jambes.
* Alafin du mouvement de charge, I'avant du socledmbattant entre en contact avec le
socle de la cible.

Une charge peut étre effectuée avec une arme d®=rélsans arme.

Get up (Se relevernction simple, mouvement, obligatoire

Un combattant qui a été mis a terre suite a unément, une chute ou une puissante attaque dasteutil
la premiére action de son activation pour se releve

« Se relever » peut étre combiné avec le mouvemgenirner ».

Pull down (Faire tomber)Action simple, combat

Si deux combattants sont en combat rapproché sumideaux de terrain différents, celui en bas ieert
I'autre vers lui. L'action faire tomber est uneiantde combat rapproché qui ne cause pas de donsmage
L'action « faire tomber » n’est pas une action devement.

L'attaquant ajoute la valeur d'une carte Destia foce de base. Si la somme est supérieure oe adal
Res du défenseur plus une carte Destin, le déferseplace sur le méme niveau que l'attaquant.
L'attaquant et le défenseur sont tournés I'un Vausre de sorte qu'ils sont en contact socle ke soec
les faces avant 'une contre l'autre.

Si l'action faire tomber n’est pas possible par mande place a coté de I'attaquant, elle ne peuepa
réalisée.

Si l'attaquant est aussi en contact avec un bonthaat dans le vide, il peut tenter d'y précipiten s
adversaire. La hauteur de la chute est déetermiaka position du défenseur avant I'action.

Rallying and fleeing (Se rallier ou fuir) Action complexe, mouvement, obligatoire

Au début de son activation le combattant en panique doit tenter deafleer et mettre fin a sa panique
en réussissant un test de moral.

Un combattant mis en panique peut seulerfiintet espérer réussir a@lier une fois le calme revenu
plus loin. Il ne peut tenter de se rallier que ldessa phase d’activation ou par le biais d’'urderi
ralliement.

Si le combattantéussit le test, la panique disparait et sa fuite prendlfe combattant ne peut pas faire
d’autres actions, a part s&orienter. Il pourra agir normalement au prochain tour.

Si le combattanéchoueau test, il doit fuir. Son mouvement de fuite iege vers lebord de table le

plus procheenligne droite, tant que les décors et autres obstacles le pemhett

Si le combattant sort du terrain, il est hors comba

Un combattant en fuite se déplace d'une distanatedégla somme diéeux cartes Destiren cm

Un combattant en fuite se déplace toujours detddit® du mouvement indiqué par les cartes Destin.
Le combattant peut combiner différents types devament pendant sa fuite, escalader, sauter, sawter
bas et éventuellement nager. Il ne gentais arriver aucontact socle a soclavecun adversairede sa
propre volonté.



PV

Un combattant en fuite est autorisé a éviter bketaxles infranchissables et ceux qu’il a déjaétent
d’escalader ou de sauter sans succeés. Si le canbdtiit descendre d’un obstacle ou décor, il seerte
le bas plutét que d’en descendre en escaladartolibattant en fuite ne peut pas se déplacer en eau
profonde, il a peur de se noyer.

Le combattant peut fuir en contournant les arlpiéiers ou décors similaires, fins et verticauans
pénalité.

Mouvement de fuite réduit :

Un combattant ayant recu ubkessure critiqueaux jambes, ou a terreagvant se releverd’abord, ne
fuit que d’'une distance d’1 carte Destin en cmlj@wde deux.

Errata :

Un combattant subissant les deux effets fuit dalaur (arrondi supérieur) d’'une carte Destin, son
mouvement n’est pas réduit a zéro carte.

Si un combattant en fuite fait une chute, sa pangjla fuite prennent immédiatement fin, surviia
chute et ses conséquences l'aide a reprendre [@@s.es

Un combattant en fuite estpaniqué »et« sans défense ».

Si un combattant doit fuir, mais qu’il lui est ingsible de le faire car il est entouré d’ennemisaceulé
dans un angle, il ne se déplace pas. Selon sorétampnt, il va se recroqueviller en boule, ou
commencer a tourner sur place en agitant les éralsyurlant des malédictions bien senties. Le cotabtat
est néanmoins toujours « paniqué », en fuite seins défense ». Il utilisera la premiére opporéupdur
fuir, s'il est bien sdr toujours en panique a cemeat-la.

Reload (Recharger)Action simple ou complexe selon le type d’arme
Le combattant peut recharger une seule arme coenpégit avec une action « recharger », quel quéesoit

-----

exactement laquelle il recharge.

Recharger les armes ditesourdes »est une action complexe.

Un combattant ne peut pas recharger s’il est engag®mbat rapproché avec un adversaire.

Les armes chargées peuvent étre marquées a l'aidetiis marqueurs amovibles placés sur la carte du
combattant, un pour chaque arme chargée que pocteribattant. Un marqueur est retiré et placéé cét
si 'arme est utilisée.

Exemples :

Dans le premier exemple, les deux pistolets saarges. Dans le second exemple, seul le pistolétato
Revlugg est chargé. Dans le troisieme, les deurlpts sont vides.

Retrait (Retraite) Action simple, mouvement
Le combattant peut tenter de se désengager d’uersaire..

Le joueur tireune carte Destinet soustrait 2 a la valeur pour chaque adversai@ntact de son socle.
Si le résultat est égal ou supérieur a 1, celaespond da distancedont peut s’éloigner le combattaent
cm. Ce mouvement est fait en ligne droite et le cotabapeut se réorienter a la fin du mouvement
méme si il ne pouvait normalement pas se déplacer..

L’adversairene recoit pasd’attaque en réaction a la retraite. Le combattarneut pas faire d’action
de combatce tour-ci, méme s'il lui reste une action ou gtoit un ordre.

Shoulder charge (Charge déstabilisantéction complexe, mouvement, combat

Le combattant se rue sur son adversaire épauleas et tente de le déstabiliser pour le faire tendn
arriere.

Une charge déstabilisante fonctionne exacterm@mime une charge normakous les mémes conditions,
seulement au lieu d’effectuer une attaque de n&ladin de son mouvement, le combattant effechee u
action« poussée »

Au vu de I'élan pris, I'attaquant recoit un bonest@ a sa force de baspour tenter sa poussée.



Shove (PousserAction simple, combat

Le combattant peut pousser un adversaire au coRtagsser est une action de combat qui ne provoque
pas de dommages, ce n’est pas une action de mootzeme

Pour pousser quelgu’un, le combattant ajoute @3dace de basela valeur d’une carte Destin.

Si le résultat egtlus grand que la valeur d’une carte Desplus 'TENDurance de I'adversaire, le
défenseur est écarté de I'attaquant. La distartaggede a la différence entre les deux résultatsmen

La poussée est effectuée en ligne droite sansdpleméfenseur. Si le défenseur heurte un obstacle
comme un mur ou un autre combattant, la pousséel fireet il 'y a pas de dommages. Si le défenseur
est poussé par-dessus le vide, au bord d’'unedataigquivalent, il tombe.

Smash (Défoncerpction simple, combat

Une porte fermée ou verrouillée ou bien un muofinfragile sont deélémentsqui peuvent étre
défoncés. Bien s(r, un combattant peut tenter flmdér une porte sans verrou ou une porte donil a
clef parce que ca lui parait mieux.

Le combattant doit étre au contact avec I'élémerit souhaite défoncer. Les éléments ne se défénden
pas et sondutomatiquement toucheés.

Le combattant ajoute a §®Rce la valeur d’'une carte Destin et en soustr&@itiDurance de I'élément.
Aucune carte Destin n’est tirée pour I'élément. Wakeur positive correspond au nombre de points de
Vie que perd I'élément.

Si un élément perd son dernier pointde, il est détruit, un combattant peut le travereuavrir sans
pénalité de MOUV.

Les éléments ont deux attributs, I&MDurance et leu¥ie. Leurs valeurs peuvent varier et sont
expliquées dans les scénarios.
Valeur de base pour un élément :

e Porte END 12 V
¢« Chaise END 9 V
« Table END 10 V1

e Mur fin (divisé en sections de 5 cm de large)
END14 V 1

1
1

Take a swing (Prendre de I'élanpction simple, combat

Un combattant peut prendre de I'élan avant de &app tirer. Cela correspond a viser avec appboati
sa frappe ou reculer son bras et cambrer le dast @aenvoyer un coup vraiment puissant. Un
combattant qui effectue cette action profite d’wmis det 3 a la FORcede sa prochaine attaque, dans
la méme phase d’activation Ce bonus s’applique aussi a la force de basewuhbattant, pour une
poussée par exemple. Cette action ne peut étrepeise qu’en combat rapproche.

Use item (Utiliser un objet )Action simple, mouvement
Cette action regroupe tout ce qui peut raisonnabhe@tre fait au regard des objets disponibles.
Examiner etouvrir un coffre, prendre, jeter ou déplaceret, bien sarutiliser un objet.

Chaqueaction requiertine action simple, le scénario explique généralemaatsgobjets sont présents et
leur utilité.

Le cas échéant, « la séquence temporelle » y aesaexpliquée (exemple : chaussette puis chayssure
Pour utiliser un objet, le combattant a besoinrd’@ucontact socle a soclavec I'objet et I'objet doit

étre dans soohamp de vision.



Un objet peut étre ramasse et transporté par ubatbamt, qui peut aussi le donner a un autre cdariat
a condition que celui-ci soit au contact socle @desavec lui.

Les objets notés sur la carte d’'un combattant nggy@ pas étre transmis ou échangeés, ils fontepadeti
la personnalité et de I'apparence du combattant.

Un combattant engagé dans un combat rapprochérmgugane peut pas manipuler ou utiliser d’objet.

Wait (Attendre) Action complexe

Le combattant ne fait pas d’action pendant sorvaiitin mais pourra réagir a I'action d'un adversair
visible par le combattant.

Pour cela, le combattant interrompt I'action adeerseffectue unaction simplelui-méme. On parle de
réaction ou d’action réactive.

Il n’est pas possible de réagir a une réactiorsi®lus combattants peuvent réagir face a la métmac
adverse. Tous les combattants souhaitant réagieniétre annonceés puis seulement apres leur ation
résolue I'un apres l'autre.

Les réactions possibles sorse: déplacer et attaquefaction simple uniqguement).

Errata : cela signifie qu’on ne peut pas déclencher ungpé&ende feu ou lancer une bombe, car ce ne
sont pas des attaques simples (méme si elles requigne action simple pour étre effectuée, cetpas
la méme chose).

Une réaction dedéplacementdoit étre effectuée avant que I'adversaire n’'atfed’action annonceée.

L’action de I'adversaire peut étre vaine car le battant attaqué est désormais hors du champ amvisi
ou trop loin. L'adversaire peut toujours faire sation. Cependant, s'il tire alors que la ciblesh’iglus
accessible, 'arme a quand méme été utilisée. tisxens de mouvement sont résolues méme celles qui
étaient censées mener au combat et qui ne le ppiusn(voir échec d’'une charge).

Une attaque en réaction avate arme a distancanterrompt I'action de I'adversaire a n'importesju
moment, méme en plein milieu d’'un mouvement.

La LdV, la portée et le couvert potentiel sont d@ieés au moment ou I'action est interrompue. LiGact
réactive doit étre menée jusqu’au bout, y compimmhages, blessure critique éventuelle, test delmora
panique, etc. avant que I'adversaire ne soit agaxifinir son action.

Errata : Lorsqu’un combattant en attente réagi tacne attaque a distance et se déplace de facon a
engager socle a socle le tireur, I'attaque a digt@st interrompue et est automatiquement un échec,
I'action est dépensée et 'arme est déchargée.

Une attaque en réaction avec amme de méléeest résolue au moment ou I'adversaire arrive atacd
socle a socle, avant que lui-méme n’effectue utaejae.

L’action réactive doit étre menée jusqu’au boutpynpris dommages, blessure critique éventuelledtes
moral, panique, etc. avant que l'adversaire neadiirisé a finir son action.

La fin de l'attente
* Au début de la prochaine activation du combattartyur suivant, ou
» Une fois que le combattant a réagi a une actioeragy ou
» Sile combattant recoit un ordre, ou
* Sile combattant se retrouve impliqué dans un comapgproché contre un adversaire.

Les combattantse peuvent pasffectuer une action « attendre » s’ils sont antaxt d’'un adversaire.



