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CO MOZESZ ZROBIC W 6 SEKUND? GZYLI TWOJA TURA W GZASIE WALKI!

W swojej Turze masz prawo wykonac: 1x Ruch, 1x Akcje, 1x Akcje Bonusowa i 1x Darmowa Interakcje. Reakcje wykonujesz zazwyczaj po swojej turze.

Ta $cigga zawiera jedynie przyktady. Mozesz sprobowac wszystkiego, czego chcesz, a twoj MG zdecyduje, co sie stanie.

IDZ! Mozesz sie przemiescié¢ przed, po

i pomiedzy wykonywanymi akcjami,
na sumaryczng odlegtos¢ rowna twojej
Szybkosci.

PADNIJ! Ataki wrecz przeciw tobie
maja Utatwienie, ale ataki dystansowe
Utrudnienie. Ataki wrecz wykonujesz
z Utrudnieniem.

<o 1xRUCH o

swojej Szybkosci.

CZOtGA)J SIE! Przemieszczasz sie z potowa

POWSTAN! Wstajesz kosztem potowy
swojej Szybkosci.

ATAKOWANIE Wykonujesz atak wrecz lub atak
dystansowy.

POCHWYCENIE Prébujesz ztapac istote twojego rozmiaru
lub mniejsza i zmniejszy¢ jej Szybkos$¢ do 0.

ODEPCHNIECIE Probujesz odepchnad istote na 1,5 metra
lub jg przewrdcic.

WYTRACENIE Probujesz wytracié przeciwnikowi trzymang
bron lub przedmiot.

PRZYSPIESZENIE Jeli stoisz, otrzymujesz dodatkowy ruch
réwny twojej Szybkosci.

D

<o 1xAKCUA[A] 2>

BIEGANIE Jesli stoisz, otrzymujesz dodatkowy ruch,
rowny twojej Szybkosci x 2. Masz Utrudnienie do testéw
ataku, do poczatku twojej nastepnej tury.

ODSTAPIENIE Twdj ruch nie prowokuje atakéw
okazyjnych do korica twojej aktualnej tury.

UNIKANIE Przeciwnicy, ktérych widzisz, otrzymuja
Utrudnienie do testow atakow przeciwko tobie.

WYCZEKANIE Czekasz na wykonanie akcji w Reakgji na
wydarzenie, ktére przewidujesz, ze sie zdarzy.

SZUKANIE Wykonujesz test Madrosci, zeby co$ wykry¢ lub
znalez¢.

UKRYWANIE SIE Wykonujesz Test Zrecznosci (Skradanie
sie), zeby zyska¢ stan Niewidocznos¢.

UZYWANIE Uzywasz medpaka, rzucasz granatem,
zmieniasz magazynek, tadujesz nabdj itp.

POMAGANIE Pomagasz sojusznikowi w Tescie Cechy lub
Ataku, dzieki czemu otrzymuje Utatwienie.

BADANIE Wykonujesz test Inteligencji, zeby sobie co$
przypomniec lub zdoby¢ informacje

WPLYWANIE Wykonujesz Test Charyzmy, zeby zmieni¢
zachowanie istoty.

<2 1x AKCJA BONUSOWA [B] 2>,

<o 1x DARMOWA INTERAKCJA[I] 2

ZDOLNOSC SPECJALNA Uzyj zdolnosci
lub Sztuczki, ktéra pozwala ci
wykonac okreslong czynnos¢ w Akgji
Bonusowe;j.

D Q

\ / \

INTERAKCJA Z PRZEDMIOTEM
Otwoérz drzwi, dobadz / schowaj bron,
podnies przedmiot.

KOMUNIKACJA Powiedz lub krzyknij

jedno, krétkie zdanie.

ATAK OKAZYINY Wykonaj
atak wrecz przeciwko
istocie, ktéra opuszcza
twoj zasieg ataku wrecz.

<o 1xREAKUJA[R] 2>

UZYJ TARCZY LUB
ZDOLNOSCI

Jesli uzywasz tarczy lub
masz zdolnos¢, ktora
dziata w Reakcji, mozesz
je wykorzystac.

WYCZEKANA AKCJA Jesli
wydarzyta sie oczekiwania
sytuacja, wykonaj
zaplanowana akcje.
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