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— Zem'nemc akcp bo;ovych -

Wpaniiszym rozdziale znajdziesz zestawienie akeji podstawowych 1 zlozonych, jakie mozna podejmowacé w trakcie walki, Nie jest to lista
wszystkich mozliwych akeji, a jedynie najezgsciej wykonywanych. Jesli cheesz, by Twdj Bohater zrobit co§ innego, po prostu powiedz
o tym swojemu Mistrzowi Gry. MG poinformuje Cig, jakiego rodzaju akcjg jest czynno$¢ wykonywana przez Twojego Bohatera, oraz jaki

rzut powinienes wykonaé, by sprawdzi¢, czy Ci sie udato.

Akcye podstawowe —

Atak wielokrotny

Bohater moze zadaé kilka cioséw w jednej rundzie, maksymalnie
tyle, ile wyn()sf wartosc jego cec.hy Ataki. Bohater musi posiada¢
przynajmniej 2 Ataki, aby moc przeprowadzic atak v&’le]okrotny
Moze Wystrye]m wigcej niz raz w na rundg, ale musi uzywaé broni,
ktdra mozna przefadowaé w ramach akeji natychmiastowej. Moze tez
strzelié naraz z dwoch pistoletdow. W tym przypadku Bohater moze
wykonaé najwyze] 2 ataki.

Rodzaj akcji: 2kcja podwojna

Odwrot

Bohater wycofuje sie z walki wrecz i moze przejié kilka metrow; tak
jakby wykonywat akcje ,ruch” (zasieg ruchu znajdziesz w Tabeli 6-1:
Ruch w walce w Ksigdze Zasad na str. 133). Nierowny teren, taki

jak gruzowisko lub geste poszycie lesne, moze zmniejszyé zasieg
ruchu o polowe (zaokraglane w gore). Bohater moze wycofaé sie

z walki bez deklarowania ocdwrotu, ale naraza sig na atak w plecy
przeprowadzony przez kazdego walczicego z nim przecmmka Ten
dodatkowy atak j jest akejg natychmiastows i nie wlicza si¢ do liczby
atakow, jakie mozna wykonaé w trakeie rundy.

Rodzaj akeji: akeja podwédina

Przetadowanie

Bohater przygotowuje do strzatu huk, kusze lub bron palna. Czas
ladowania zalezy od rodzaju broni. Wigcej informacji na temat
ladowania broni strzeleckiej znajdziesz w Ksigdze Zasad, w Rozdziale
V: Ekwipunek. Przeladowanie broni moze by¢ akeja przedtuzons.

Rodzaj akcji: réznie (zaleznie od broni)

Ruch

Bohater moze przejsé kilka krokéw. Zasieg ruchu zalezy od jego
Szybkosci (zasieg ruchu znajdziesz w Tabeli 6-1: Ruch w walce

w Ksigdze Zasad na str. 133). Nierowny teren, taki jak gruzowisko
lub geste poszycie leSne, moze zmniejszy¢ zasieg ruchu o polowe
(zaokraglane w gorg).

Rodzaj akcji: akcja

Rzucanie zaklgcia

Bohater przyzywa i uwalnia magiczne moce. Moze po§wigcié
dodatkows akcje i wykonac test splatania magii, aby zwickszy¢é swoje
szanse na udane rzucenie zaklecia. Wiecej informacji na ten temat
znajdziesz w Ksiedze Zasad, w Rozdziale VII: Magia. Rzucanie
zaklecia moze by¢ akeja przediuzona. Bohater moze rzucié tylko
jedno zaklecie w rundzie.

Rodzaj akji: roznie (zaleznie od zaklecia)

Szarza

Bohater wpada z impetem na przeciwnika, wymierzajac mu potezny
cios. Przeciwnik, ktdry jest celem ataku, musi byé oddalony
przynajmniej o 4 metry (2 pola na mapie taktycznej), ale musi
znajdowac si¢ w zasiegu szarzy Bohatera (zasieg ruchu znajdziesz

w Tabeli 6-1: Ruch w walce, w Ksigdze Zasad na str. 133), Ostatnie

4 metry (2 pola) szarzy musza przebiegaé wzdluz linii prostej, aby
atakujgcy Bohater mogl nabra¢ dostatecznego imperu. Atak koficzacy
szarze wykonywany jest z modyfikatorem +10 do Walki Wrecz.

Rodzaj akcji: akeja podwdjna

Uiycic przedmiotu

Bohater moze doby¢ brof lub wyciagnaé przedmiot z sakiewki lub
kieszeni. Jednocze$nie' moze odlozyc lub schowaé inny przedmiot,
trzymany poprzednio w dloni. Na przyklad Bohater moze schowac
sztylet i wyciagnaé miecz, poswiecajac na to jedng akcje. Moze
rowniez wykorzysta¢ t¢ akcje, by wydobyé manierke lub flaszke
mikstury i napi€ sie z niej.

Rodzaj akji: akcja

Wstawanie/dosiadanie wierzchowca

Lezacy Bohater moze poswiecié akcje, zeby wstaé. W niezwyklych
okolicznosciach (iliskic podloze, atak przeciwnika, itp.) Twdj Mistrz
Gry moze zazadaé wykonania testu Zrecznodci. Bohater, ktéry




stol przy wierzchoweu (koniu, mule, kucu, itd.), moze poswiecié
akc;g‘, zeby go dosigéé. W mezwykiych okolicznoseiach (sploszone
zwierzg, atak przeciwnika, itp.) Twéj Mistrz Gry moze zazadaé
wykonania testu jezdziectwa.

Rodzaj akeji: akcja

Wycclowanic

Bohater poswigca chwilg, by doktadnie wymierzy¢ cios, co zwigksza
szanse na trafienie przeciwnika. Jesli kolejng akcja Bohatera jest
zwykly atak, to zostanie on przeprowadzony z modyfikatorem +10
do Walki Wrecz (w przypadku ataku bronig biala) lub Umiejetnosci
Strzeleckich (w przypadku uzywania broni strzeleckiej).

Rodzaj akeji: akcja

Wykorzystanic umiejgtnosci

Bohater probuje wykorzystaé w walce jedna ze swoich umiejetnosci.
Zwykle wymaga to wykonania testu danej umiejetnosci. Wiecej
informacji na ten temat znajdziesz w Ksigdze Zasad, w Rozdziale IV:
Umiejgtnosci i zdolnosci. Wykorzystanie umiejetno$ci moze byé
akeja przedluzona.

Rodzaj akgji: roznie (zaleznie od umiejetnosci)

Zwykly atak

Bohater wykonuje pojedynezy atak bronig do walki wrecz lub strzelecka.
Rodzaj akeji: akcja

Akcye zlozone —

Bieg

Bohater rusza pedem, biegnac z pelng szybkoscia (zasieg ruchu
znajdziesz w Tabeli 6-1: Ruch w walce, w Ksigdze Zasad na str. 133).
W trakeie biegu nie moze unikaé ani parowaé cioséw, jednak stanowi
ruchomy cel dla strzelcéw. Do poczatku nastepnej tury Bohatera,
wszystkie wymierzone w niego ataki wrecz przeprowadzane

sq z modyfikatorem +20 do Walki Wrecz, natomiast wszystkie
wymierzone w niego ataki bronig strzelecka wykonywane sa

z modyfikatorem -20 do Umiejetnosci Strzeleckich. Bohater nie
moze deklarowaé biegu po nieréwnym terenie, takim jak gruzowisko
lub ggste poszycie lesne.

Rodzaj akeji: akcja podwojna

Finta

Bohater wykonuje zwod, zmuszajac przeciwnika do obrony przed
markowanymi ciosami. Ten manewr szermierczy rozstrzygany jest
za pomocy przeciwstawnego testu Walki Wrecz. Jesli Bohater wygra,
jego nastepnego ataku nie mozna parowac ani unikaé. Jezeli po
fincie zadeklarujesz inng akeje niz zwykly atak, efekt finty zostaje
Zaprzepaszezony.

Rodzaj akeji: akcja

Odepchnigcic

Bohater zmusza przeciwnika do przesuniecia sig o dwa metry (1 pole na
mapie taktycznej) w wybranym przez Ciebie kierunku. Bohater moze
pozosta¢ w miejscu lub podazy¢ za przeciwnikiem, nie tracac z nim
kontaktu, Odepchnigcie rozstrzygane jest za pomocy przeciwstawnego
testu Walki Wrecz. Jezeli Bohater wygra w tescie, przeciwnik zostaje
odepchniety. Nie mozna zmusié przeciwnika, by znalazl si¢ w miejscu
zajmowanym przez inng postaé lub wszed} na przeszkodg ($ciana, mur,
drzewo, itp.), aczkolwick mozna w ten sposob zablokowaé mu droge
ucieczki lub zmusi¢ do wejscia na trudny teren.

Rodzaj akeji: akeja

Opoinienie

Bohater czeka na odpowiednia okazje do podjecia okreslonego
dziatania. Po zadeklarowaniu op6Znienia Bohater koficzy swoja ture,
zachowujac drugg akcje na pozniej. Moze wykonaé zachowang akcje
w dowolnym momencie przed rozpoczgciem swojej nastepnej tury.
Jesli jej nie wykona do tego czasu, traci t¢ akcje. Jesli dwie lub wiecej

walczgcych postaci zadeklaruje opoznienie, wykonuja przeciwstawny
test Zrecznoscel. Jego wynik okresla, ktora z nich reaguje szybciej.

Rodzaj akeji: akeja

Ostroiny atak

Bohater atakuje, przygotowujac sie do obrony przed ewentualnym
kontratakiem. Otrzymuje modyfikator -10 do Walki Wrecz, ale

w zamian za to, do poczatku swojej nastgpnej tury, otrzymuje
modyfikator +10 do parowania i unikania ciosow.

Rodzaj akeji: alcja

Parowanie

Bohater przygotowuje si¢ do zablokowania lub odbicia wrogiego
ciosu. Do poczatku swojej nastepne] tury, moze sparowaé jeden
celny atak podczas walki wrecz. Bohater nie moze probowaé parowaé
ciosu, ktérego si¢ nie spodziewa (podezas zasadzki lub przy ataku

z zaskoczenia). Bohater trzymajacy w drugiej rece bron, tarcze lub
puklerz, moze raz na rundg sparowad cios, poswiecajac na to akcje
natychmiastows. Wigcej informacji na temat parowania ciosow
znajdziesz w Ksiedze Zasad na str. 134,

Rodzaj akeji: akcja

Pozycqa obronna

Bohater nie zadaje zadnych ciosow, skupiajac sie wylacznie na
obrenie. Do poczatku jego nastepnej tury, wszystkie wymierzone
w niego ataki wrecz wykonywane s3 z modyfikatorem -20.

Rodzaj akeji: akcja podwojna

Szaleficzy atak

Nie zwazajgc na niebezpieczenistwo, Bohater rzuca sig na wroga i
zadaje potezny cios. Wykonuje zwykly atak z modyfikatorem +20
do Walki Wreez. jednak do poczatku swojej nastepnej tury nie moze
parowac ani unikac ciosow,

Rodzaj akeji: akcja podwéjna

Skok

Bohater zeskakuje lub przeskakuje przez
jaka$ przeszkode. Wiecej informacji na
temat skakania znajdziesz w Ksigdze
Zasad na str. 144.

Rodzaj akeji:
akeja podwojna




