2.2 Actions spéciales

Apply poison (Appliquer du poison)

Action simple

Le combattant peut empoisonner une de ses arnmésodede mélée, pour la prochaine attaque avee cet
arme. Le poison s’évapore apres l'attaque qu'atedlssie ou non a toucher un adversaire. Le
combattant dispose d’assez de poison pour toytartee.

Assault shot (Tir d’assaut)

Action complexe, mouvement, combat

Le combattant combine une action complexe de moawégt une attaque avec une arme a distance. I
peut juste interrompre son mouvement quand il lanaie pour effectuer son attaque a distance. Le
mouvement est complété une fois I'attaque résolue.

Du fait du mouvement du combattant, le tir est pldiscile, le combattant ne dispose que d’'wadeur
d’ATT de 1 pour ce tir.

Bayonet charge (Charge de baionnette)

Action complexe, mouvement, combat

Une charge de baionnette fonctionne exactement eoum& charge normale, mais I'attaquant recoit un
bonus de FOR de +3 (au lieu de +2) pour cette adtaq

Si le combattant subit une critique a I'un de s@s il ne peut plus utiliser cette capacité.

Bowling

Action spéciale

Lorsqu'il attaque avec un boulet de canon, ce cttariide jouera toujours sur le sol en ligne droite

Il ne le jette jamais. Le bric-a-brac et les oblsgtmainsi que les combattants génent le passalgebaddie
et arrétent son mouvement.

Cependant, une bille roulée est plus précise. Wmbattant utilisant cette compétence ignore le ¢arac
imprécis du boulet de canon et ne subit pas lalipémie -1 A.

Bribery (Corruption) Farrador Barrigon uniguement
Simple action, combat
Le combattant peut tenter de corrompre une trodgerae dans son rayon d’autorité.

Le combattant désigné effectue un test de moraigpgort a sa valeur la plus basse possible (@erni
case grise). Le moral des meneurs, lieutenamts sérgents ne peut pas étre utilisé. Les bonus
applicable directement au moral du combattant (isibée et couard par exemple) ainsi que les
compétences Résolu, Sans peur, et autres effetdait directement la valeur de moral du combattant
sont normalement pris en compte.

Si le combattant désigné échoue au test, le coartatbudoyé effectue immédiatemante action
simple sous les ordres du combattant qui I'a corromptiteGeetion simple ne peut étre qu’une attaque.

Elle doit étre utilisée pour attaquer un combattding a celui qui a été soudoyé. Cette action est

considérée comme un ordre, le combattant soudopéutepas en recevoir d’autre dans ce tour.

Concealment (Camouflage)

Action simple

Tant que Tapayaxin est au contact avec un éléngedécbr faisant au moins la moitié de sa taillls El
peut masquer sa présence. De fait elle ne peuéplaipris pour cible par une attaque a distance.
Seule exception a cette regle, les armes a effevale.

Méme en étant camouflée, Tapayaxin peut étre attagu corps a corps a tout moment. Dés qu’elle
effectue une action de mouvement, elle redeviesible et peut étre a nouveau prise pour cible a
distance. Tapayaxin elle-méme peut effectuer daguds, des visées, etc. avec sa sarbacane tout en
restant dissimulée.



Close hatch (Fermer le baril)

Action simple

Des que Grogg ferme le baril, il se fond dans bdéomme un autre tonneau et ne peut plus étre
pris pour cible a distance.

A une exception prés: les armes explosives peuedrdapper parce qu'elles n'ont pas besoin de le
distinguer comme cible.

Il pourrait juste étre pris dans I'explosion parident. Dans ce cas, il compte comme étant « aecbuy
cependant.

Un combattant au contact socle a socle peut utikskaril pour se mettre « a couvert » et/ou comme
obstacle défensif tant que le baril est fermé.

Grogg peut étre attaqué en combat rapproché pegdara trappe est fermée. Cependant, dés que cela
arrive ou des que Grogg se déplace, le couvemlerg a nouveau. Apres tout, il doit étre capaklealr
ce qui se passe et ou il va. Le couvercle s'ouvt@@atiguement. Ce n'est pas une action.

Concentration

Action simple, Mystique et Exorciste uniquement

Si le mystique se concentre avant d’'invoquer oupl#ser un LOA|jl gagne une offrande préférée
supplémentairepour le duel.

La concentration ne fonctionne que pour une invonaiu expulsion effectuée immédiatement apres,
dans la méme phase d’activation.

Distribute supplies (Distribution d’équipement)

Action simple

Torpe porte sur lui 6 arquebuses chargées qu’il gistribuer pendant la partie.

Il peut échanger une arquebuse vide contre ungébavewn combattant ami de I’Armada aontact
socle a soclavec lui. L’arquebuse est simplement notée dispemsitr la carte du combattant comme s'il
venait de la recharger lui-méme. Le combattanteng pas avoir plus d’'une arquebuse chargée, etute p
échanger qu’une arquebuse vide contre une pleine.

Seulementine arquebuse peut étre échangéaetour parce que Torpe a besoin de temps pour ranger la
précieuse arme qu’il récupére. Lorsqu’il a échaogée ses arquebuses, il ne peut plus faire d’@ghan

les recharger, il est trop maladroit pour ¢a.

Double charge

Action complexe, combat

Cette action combine une charge avec une attadistadnce Avant que le combattant n’effectue la
charge, il peut effectuer un tir considéréoairte portéeavec un malus del en Att contre la cible de sa
charge.

L’arme de tir doit étre chargée et préte a sewinl@gmment.

Si cette attaque met la cible de la charge « hmrhat », la charge échoue et le combattant neaade
que d’'un mouvement simple complet vers la positiersa cible. La méme régle s’applique si la cible
fuit, suite au tir, hors de la portée de chargeambattant.

Dress wound (Soigner)

Action simple

Le combattant peut tenter de faire un bandageautra membre de son équipage au contact socle a
socle, ou sur lui-méme.

Le combattant blessé regagne immeédiatement un reodebpoints d¥ie égalea la moitié de la valeur
d’une carte Destin, arrondie au supérieur. Lestpale vie récupérés sont décochés sur la carte du
combattant.

Un combattant blessé ne peut pas récupérer plpsides deVie que sa valeur maximale.

Pour pouvoir effectuer cette action, le soigneude ebmbattant blessé ne doivent pas étre au datitat
adversaire.



Si la carte Destin tirée porte sgmbole crangle soigneur a baclé le travail et le combattaigre ne
gagne pas de points de Vie, au contraire, il aubpoint de dégat supplémentaire, dans une locaisati
sélectionnée au hasard, cela peut provoquer ussusiecritique : appliquez les regles habituelles.

L’effet d’une blessure critiquee peut pasétre soigné par cette action.

Erect barricad (Eriger une barricade) Ahondaro uniquement

Action simple, mouvement

Avec une action simple, I'Ahondaro peut ériger e@gnsent de barricade a partir de la saleté, desipsn
et des débris au sol. Aucun terrain existant ne&m modifié, abattu, brisé ou méme partiellement
enlevé afin de libérer de la place pour la barécdds segments de barricades ne peuvent étre st
que s'ils reposent sur un sol solide.

Le segment nouvellement érigé doit étre placé taligne de vue d'Ahondaro, soit en contact avec so
socle ou en contact socle a socle avec un autreesegle barricade, avec lequel Ahondaro est etacbn
socle a socle.

Comme acte final de I'action de construction, |I'Ath@ro peut étre déplacé au contact socle a soetelav
segment de barricade érigé le plus recemment.f@ielaartie de la méme action et ne coldte aucun MOV
Chaque segment de barricade ne doit pas avoidgl@s5 cm de largeur. Il devrait faire environ @

de haut et environ 1 cm d’épaisseur.

La barricade compte comme un obstacle défensifuehit un couvert. La barricade est permanente et
reste en jeu jusqu'a la fin de la partie.

Expulse (Expulser)

Action simple, combat, mystique et exorciste umigre

Un mystique peut tenter d’expulser un LOA d’'un cattdnt en effectuant un « duel de pouvoir ».

Le mystique recoit une pénalité de -1 a la valéardcation lors de I'expulsion d'un loa.

Le prix du sang qui devrait étre payé en invoquant OA doit également étre payé lors de I'expulsion
Une expulsion n'est pas une attaque, ni en corapataché, ni a distance. |l ne peut pas étre éitilis
comme une réaction par un personnage en attenéeexpulsion peut cependant provoquer une action de
réaction car les gestes et incantations nécessaintvisibles.

Un LOA qui est sous l'influence d'un mystique p&te expulsé automatiquement par ce dernier. Aucun
« duel de pouvoir » n'est nécessaire et le mystitupas a payer de prix du sang.

Firestorm (Tempéte de feu)

Action simple, combat

Si le combattant a au moins deux armes de tir éesrgans ses mains, il peut faire feu des deuxsarme
sur une méme cible. Seulement une attaque estie2$elcombattant recoit pour cette attaque lesion
+1 Aet+2 FOR de I'arme.

Les munitions sont utilisées pour les deux arnaeerhpéte de feu ne peut étre utilisée qu'aveadass
de tir.

Flurry of blows (Déluge de coups)

Action complexe, combat

Le combattant effectu@ attaques indépendanteavec2 A, chacune contre un adversaire au contact
socle a socle. Ces attaques sont forcément ceninéiine adversaire.

Cette action ne peut étre effectuée qu’avec dessada mélée.

Invocation

Action simple, combat, mystiques seulement

Un mystique peut tenter d'invoquer un loa en eff@at un « duel de pouvoir ».

Une invocation n'est pas une attaque, ni en conapatroché, ni a distance. Elle ne peut pas étiiséuti
comme une réaction par un personnage en attenéeinMocation peut cependant provoquer une action
de réaction, car les gestes et les incantatiorssséaaes sont visibles.



Juggernaut (Mastodonte)

Action complexe, mouvement, combat

Avec un mastodonte, I'attaquant se déplace swauges combattants et les attaque en méme temps.

Il peut se déplacer d’une distance allant jusqoradouble de MOV courant en ligne droite. Pendant u
mastodonte, 'attaquant ne peut & aucun momeigarties types de mouvement nager, grimper ou
sauter. La destination de son mouvement doit &ns th LDV du personnage et dans son arc de vision.
L’attaquant ne peut se déplacer que sur des cdiamtstgui ont une base plus petite que la sienne.

Si un autre combattant est méme partiellement lsobase de I'attaquant a la fin de son mouvement, |
combattant déplaceé est écarté. Il est positionpéuepres possible de sa position d'origine mdisna de
distance de la base de I'attaquant. Ce mouvemetbih@as réorienter le combattant repousseé.
L’attaquant peut terminer son mouvement au corsiade a socle avec un autre combattant. Cependant,
il ne peut pas attaquer ce combattant dans le cidraction mastodonte, ce n'est pas une chargsou
assaut. Chaque combattant (ami ou ennemi) dortsa & été partiellement recouverte par celle de
I'attaquant lors de son mouvement subit une attaguenrps a corps. La force de base de I'attacesint
utilisée pour déterminer les dommages. Tous ledatiants touchés sont sujets a tomber avec un
pouvoir de pénétration de 3.

Franjo peut exécuter cette action méme s'il estnimal.

Kiss of death (Baiser de la mortReine des Ombres seulement

Action simple, combat

Un adversaire en contact socle a socle peut étadypa par un « baiser de la mort ». La victime doe
attaguée et touchée de la maniére normale.

S'il est touché, l'adversaire ne subit aucun doneneaigcoup critique, mais il est sans défense jasqu’
début de sa prochaine activation.

Make soup (Préparer la soupe)

Action simple

Lors de cette action, le combattant tire une cut®estin. S'il n‘affiche pas le symbole du crdee,
combattant a réussi a préparer une autre portictotege Sibyllin. Si la carte porte un crane, cdpat)
la soupe est un échec retentissant et le « cuisirde la soupe doit payer un prix du sang de 1.

Le combattant peut remettre la soupe a un alliéoatact socle a socle (lire : « lui faire goutemmo
gombo») ou l'utiliser pour lui-méme en dépensamt action simple. L'autre combattant profite alas d
I'objet comme d’'un équipement. Un combattant ne pénéficier que d'une seule portion de Potage
Sibyllin a la fois.

Order (Ordre)

Action simple

Le combattant peut donner un ordre a un autre ctiamttalu méme équipage dans les limites du rayon
d’autorité du premier.

Ceci permet a l'autre combattant d’effectuer un®asimple supplémentaire immédiatement. Cette
action s’effectue en dehors de la séquence d'éctivaormale et sans tenir compte du fait que le
combattant qui recoit I'ordre est ou non déja éti&@dans le tour.

Un combattant peut donner un ordre par tour. Unbadtant ne peut recevoir qu'un seul ordre par. tour
Un combattant ayant l'attribut solitaire ou meraeenae peut pas recevoir d'ordres.
Un combattant paniqué ne peut pas donner d'ortiress geut pas non plus recevoir d'ordres.



Passing play (Jeu de passe)

Action simple, combat

L'utilisation d'un jeu de passe augmente la fotaa gdrojectile lorsqu'un combattant passe a ureayur
le détourne et I'expedie ensuite. Cela accéléramtage le projectile qui se déplace déja a graitdsse.
Pour faire une passe, les deux combattants doavent I'action spéciale « jeu de passe », ils ddiétre
a portée de leurs armes a distance, ils doivemte@tmesure d'utiliser leur arme a distance spéeifa
cette action, et le combattant actif qui effectupasse doit avoir dans sa ligne de vue le conmbatta
receveur.

Le combattant actuellement actif utilise une singalBon d'attaque pour une attaque a distance et
propulse ainsi le projectile vers le combattanewvecir. Ce dernier n'a pas besoin d'étre activéeou d
dépenser une action lui-méme. Son arme n'a pasmh#étre chargée, puisque le projectile lui est
seulement passe.

Cependant, le combattant receveur est considérénecétant celui qui effectue l'attaque, c'est-addire
portée, la LDV, etc. sont déterminés en utilisamelceveur comme point de référence. C'est |'attAb
du receveur qui est utilisé pour l'attaque.

Un jeu de passe ne peut pas étre boosté par lefaiser ou d'autres actions mais bénéficie dessa
d'événement et cartes d'équipement.

Un tir qui est détourné au moyen d'un jeu de pgagee la capacité d’arme « perforant » d( au siircro
de vitesse.

Poison weapon (Arme empoisonné&jucaracha seulement

Action simple

Cucaracha peut empoisonner les armes de combadtiésspour 3 attaques de mélée pendant le jeu. Le
combattant doit étre en contact socle a socle elec

Le poison sur I'arme est efficace pour une setdeja¢ et dissipé par la suite.

Raking Blow (Balayage)

Action complexe, combat

Le combattant fait une action d'attaque en condgginoché avec un bonus de +1 A et +3 ST. Il ne peut
effectuer ce type d’attaque que si aucun de sasrtaasubi de coup critique.

Rallying cry (Cri de ralliement)

Action simple

Tous les combattants alliés qui paniquent actueligrat qui se trouvent dans le rayon d'autorité du
meneur disposant de cette action spéciale peuffentieer immédiatement un test de moral, méme s'ils
ont déja essaye de se rallier dans leur phaseeatiB\ypeuvent utiliser le moral actuel du meneur

pour ce test.

La panique et la fuite se terminent immédiatemestaglie le combattant réussi le test de moral. Le
combattant peut étre réorienté immédiatement eitrpour cela un mouvement de rotation gratuit. Le
combattant peut agir normalement au tour suivant.

Un cri de ralliement ne peut pas étre utilisé sidmbattant qui veut le prononcer est paniqué. fiJdec
ralliement ne peut étre utilisé qu’une fois partpar un méme équipage, quel que soit le nombre de
combattant de I'équipage capable de le faire.



Run by attack (Attaque en passant)

Action spéciale

Action complexe, Mouvement, Combat

Le combattant peut combiner une action complexeod@ement avec une attaque en mélée.

Il interrompt son mouvement a n'importe des quiire en contact temporaire socle a socle

avec un adversaire afin d'exécuter une actioradagt avec une arme de mélée. L'action de mouvement
ainsi interrompue est poursuivie apres que l'aaiatiaque a été résolue.

L'action d'attague est par nécessité précipitde, @mbattant n‘a donc que Al pour cette attaque.

Les combattants ne restent liés en combat rappigpodéi le mouvement restant de l'attaquant néest p
suffisant pour s'éloigner de plus de 1 cm du dé&fenaprés I'action d'attaque.

Afin d'annoncer et d'exécuter une « attaque erapass I'attaquant a besoin d'une LDV sur sa cible.
Pour Ironball :

Une attaque en passant peut également étre iiligéarracher un boulet de canon a un adversdist C
aussi une attaque précipitée avec Al.

Shadowrun (Course des ombres)

Action complexe

En utilisant la course des ombres, le maitre agspsst couvrir des distances incroyables inviséile
attaquer un adversaire en mélée ou a distancevdr'saire n'a pas besoin d'étre visible ou dansdar
vision du maitre assassin au début de son activatio

Si le maitre assassin est en contact socle a aoeteun décor, il peut étre placé socle a socle toud
autre élément de décor a une distance maximalewefdis le MOUV actuel du Maitre Assassin.

Les deux décors doivent tous deux étre d’une hadfau moins la moitié de celle du Maitre Assassin.
La course des ombres peut également étre utilméefanchir une distance verticale, par exemgle, |
maitre assassin peut commencer son mouvementeaunil sol au contact d’'un immeuble et le
terminer au troisieme étage a 24 cm de I'endroit acommence.

Si la portée de la course des ombres est insuféiggour entrer en contact socle a socle avec lerdéc
choisi a I'origine comme destination, le Maitre #ssn reste debout. Son action complexe est ges il
sa phase active est terminée.

A la fin d'une course des ombres réussie, le Magassin peut faire une attaque. Afin d'attaquer a
corps a corps, le Maitre Assassin doit étre enambisbcle a socle avec le décor d’arrivée ainsivga' le
L’adversaire ciblé par son attaque. Cela peutddrbautre coté d'un obstacle défensif.

La course des ombres ne peut pas étre utiliséeMaitre Assassin est en combat rapproché ou s'il
panique.

En raison de la nature surprenante de l'attaqualee Assassin recoit un bonus de + 1 A a s@ayat.

"Sic'em !" (Tue le !)

Action simple, une seule fois par tour

"Sic'em !" est traité comme un ordre. Le personmagpeut donner qu'un seul ordre "Sic'em !" par,tou
et uniquement a un combattant qu'il contréle. Gulzaitant contrdlé doit relever de l'autorité du
combattant contrélant et ne doit pas étre paniqué.

Le combattant contrdlé recoit une simple actiomaeivement ou une simple action d'attaque avec cet
ordre.

De plus, il est envoyé pour attaquer une cibleifipécqui doit étre visible par le combattant tpui
contréle lorsqu’il donne I'ordre.

Le combattant soumis a cet ordre doit toujoursetetiatteindre et d'attaquer sa cible. Les actions
Nécessaires a cette fin deviennent des actiongatbiies pour le personnage. Il ne peut utiliser lgs
actions avancer, attaquer, se relever et chargergao

Toutes les actions de mouvement doivent étre effestdans une ligne aussi droite que possibldavers
cible et doivent étre exécutées d'une maniere @unet au combattant d'entrer en contact soclela soc
avec sa cible par le trajet le plus court.

Les terrains et obstacles que le combattant negasufranchir tels que des foret ou des arbresiohakls
ou les adversaires doivent étre contournés.



L'ordre "Sic'em !" se termine quand
+ lacible est retirée du combat ou quitte le champataille, ou
+ le combattant lui-méme est mis hors combat ou eigpa, ou
+ l'ordre "Sic'em !I" est remplacé par un autre "$icle

Si un combattant qui est sous un ordre "Sic'entitiide son adversaire dés la premiere action de sa
phase active, I'ordre "Sic'em !" se termine maii@battant peut librement choisir la deuxiemeoacti
de cette phase active parmi celles qui sont asgmsiition. Les animaux, par exemple, peuvent peendr
une action simple du type mouvement, attaquee\a lou tenter de se rallier.

Un combattant soumis a un ordre "Sic'em !" et ggstrpas pris dans un au Corps a corps peut reaavoi
nouvel ordre "Sic'em !", par exemple pour étre gévattaquer une nouvelle cible.

Un ordre "Sic'em !" ne peut pas étre transmis paaiutre combattant, par exemple celui qui a le trai
musicien.

Attaque furtive

Action complexe, mouvement, combat

En utilisant une attaque furtive, un combattantt geufaufiler jusqu'a un adversaire avec une actén
mouvement complexe et ensuite effectuer une s¢alguee avec une arme de mélée lorsqu’elle entre en
contact socle a socle.

L'adversaire n'a pas besoin d'étre visible et aalq@soin d'étre dans l'arc de vision du combattant

Le combattant doit se déplacer vers l'adversaiee ane action de mouvement complexe de telle sorte
qu'il puisse entrer en contact socle a socle dadedrsaire. L'attaque furtive peut étre combinge de
saut, la montée, sauter vers le bas et tourner.

Si I'action de déplacement est insuffisante pottreée combattant en contact socle a socle avec so
adversaire, le combattant doit effectuer une sirapt®n de mouvement vers l'adversaire ; la pheseea
de l'attaquant se termine sans qu’il n‘entre enamirsocle a socle avec cet adversaire ou tout autr
adversaire, c'est a dire que le combattant doréga a au moins 1 cmde n'importe quel adversaire.
L’attaque est perdue.

Si le combattant entre en contact socle a socle ladversaire, le caractere sournois de l'attague
accorde un bonus de +1 A a son attaque.

Attaque tornade

Action simple, combat

Lors d'une attaque tornade, le combattant attampgelés adversaires avec lesquels il est en costal
a socle.

Les coups et les dégats sont déterminés séparpm@nthaque adversaire.

Un combattant ne peut faire qu'une seule attaquade dans sa phase active.

L'attaque tornade ne peut se faire qu'avec une demneélée. Il ne peut pas étre combiné avec viser o
prendre de I'élan.



