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Attacco Fulmineo
Il personaggio puo realizzare un
numero di attacchi in mischia o a
" distanza pari alla sua caratteristica
| 'Attacchi. Il personaggio deve avere
B dueo piu Attacchi per ricevere i
 benefici di questo tipo di azione. Se
sta compiendo un attacco a distan-
za, il personaggio puo portare a
termine quest’azione soltanto se
~ utilizza un’arma che puo essere ri-
caricata tramite un’azione gratuita,
oppure se ha in entrambe le mani
una pistola carica. In quest’ultimo
caso il personaggio puo effettuare
un massimo di due attacchi (uno

per pistola).

Attacco in Carica
Il personaggio corre verso un av-
versario ed effettua un singolo at-
tacco. Rispetto all’attaccante,
I'avversario deve essere lontano
almeno 4 metri (2 quadretti), ma
entro il raggio di carica (vedi Tabel-
la 6-1: Movimento di Combatti-
:.. mento in Metri). Gli ultimi 4 metri |
. (2 quadretti) della carica devono
essere percorsi in linea retta, in
‘ modo da permettere al personaggio
di accumulare forza d’impatto
prima dell’allineamento con il ber-
saglio. Un personaggio in carica ot-
tiene un bonus del +10% alla sua

Abilita di Combattimento.

Attacco Guardingo
Il personaggio effettua un attacco
= tenendo alta la guardia e prenden-

' do precauzioni per difendersi dai

colpi avversari. Puo attaccare con

B una penalita del -10% all’ Abilita di

Combattimento, ma, fino al suo
turno successivo, ottiene un bonus
del +10% su ogni tentativo di

parare e schivare.

Attacco Poderoso
Il personaggio effettua un furioso

attacco di mischia, esponendo sé

' stesso al pericolo pur di piazzare

un energico fendente. L attaccante

ottiene un bonus del +20%

' all’ Abilita di Combattimento, ma

non puo né parare né schivare fino

al suo prossimo turno.
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Attacco Standard
Un personaggio puo effettuare
un singolo attacco in mischia o

a distanza.

Correre

Il personaggio corre alla sua massi-

¢ ma velocita (vedi Tabella 6-1: Mo-
vimento e Combattimento in
Metri). Cio rende il personaggio
piu difficile da colpire con le armi
¥ da tiro, ma una facile preda per gli

attacchi corpo a corpo (in quanto

. correndo, la sua guardia e abbassa- -

ta). Fino al successivo turno del

" personaggio, gli attacchi a distanza

contro di lui subiscono una penali-
ta del -20% all’ Abilita Balistica, ma
gli attacchi corpo a corpo guada-
gnano un bonus del +20%
all’Abilita di Combattimento. Non

~ si puo correre su terreni accidenta-

Attendere
Il personaggio ritarda 1’azione, te- :
= nendosi pronto per approfittare di
' eventuali opportunita. Quando si
N sceglie quest’azione, il personaggio
passa immediatamente il turno, ma
conserva una mezza azione utiliz-
zabile in qualsiasi momento prima i
-'de] suo prossimo turno. Se due per-_
: sonaggi vogliono utilizzare la pro-

pria azione ritardata simultanea-

. mente, effettua una Prova Contrap-

posta di Agilita per vedere chi dei
due agisce per primo. L’azione ri-
tardata e persa se non viene effet-
tuata prima del proprio turno suc-

Ccessivo.

Disimpegnarsi
Il personaggio abbandona la mi-
schia e si allontana (vedi Tabella
' 6-1: Movimento di Combattimento

in Metri per la velocita). Terreni ac-

cidentati, come per esempio mace-

rie o sottobosco, dimezzano la di-

stanza di movimento

. (arrotondando per eccesso). Se un

personaggio abbandona una mi-
schia senza utilizzare questa
azione, ciascun avversario ha dirit-
to a un attacco contro di lui. Questo
genere di attacco € da considerarsi
gratuito, e si aggiunge a ogni altro
attacco che I'avversario puo effet-

tuare nel suo turno







Estrarre
Il personaggio sguaina un’arma o
£ tira fuori un oggetto da una tasca o
' da una borsa a portata di mano. Il
personaggio puo anche, allo stesso
tempo, riporre un oggetto che
teneva in mano. In questo modo
potrebbe, per esempio, sguainare
L una spada e rinfoderare un pugna- _
le con un’unica mezza azione. Un
personaggio puo anche utilizzare
quest’azione per prendere una

fiasca o un altro contenitore e bere

Fintare
Il personaggio finge di attaccare in

una direzione, ingannando il pro-

' prio avversario e aggirando le sue

difese. L'azione e risolta da una
Prova Contrapposta di Abilita di

' Combattimento. Se il personaggio

ha la meglio nella Prova, il suo

| prossimo attacco non puo essere né

schivato né parato. Se la prossima

azione del personaggio e qualcosa

di diverso da un attacco standard,

il bonus e perso.

una sorsata

Incalzare
Con un abile gioco di gambe, il
t personaggio aggredisce furiosa-
‘mente il suo avversario e lo costrin-
ge ad arretrare di 2 metri (1 qua-
dretto) verso una direzione scelta
dal giocatore che ha dichiarato
I'azione. Se lo desidera, anche il
personaggio puo avanzare di 2
metri (1 quadretto). Per riuscire a
incalzare e necessario vincere una
Prova Contrapposta di Abilita di
Combattimento. Quest’azione non
permette di schiacciare I’avversario
contro un altro personaggio o un
elemento scenico (muro, barile,

ecc.).

Lanciare Incantesimi
Il personaggio scaglia un incantesi-
mo. Se il personaggio spende una
mezza azione extra, il Tiro per il
Lancio di Incantesimi pud essere
incrementato tramite una Prova di
Incanalare. Vedi il Capitolo 7:
Magia per ulteriori informazioni.

. Lanciare Incantesimi puo essere a _
seconda dei casi un’azione estesa.
Non puoi lanciare piu di un incan-
tesimo a round. Nello stesso round
e possibile sia lanciare un incantesi-

mo che compiere un’azione di

attacco






Mirare

Il personaggio impiega del tempo :

= extra per preparare il proprio attac-
' co in mischia o a distanza, incre-
" mentando cosi le possibilita d col-
pire. Se come azione successi va
sceglie un attacco standard, guada-

gna un bonus del +10% all’ Abilita

:.. di Combattimento (in caso di attac-

co in mischia) o all’ Abilita Balistica ¥

(in caso di attacco a distanza).

Postura Difensiva
Il personaggio non effettua alcun
sattacco in questo round, preferendo
‘concentrarsi sull’autodifesa. Fino al

" 'suo turno successivo, tutti gli attac-

chi contro il personaggio subiscono

un -20% di penalita all’ Abilita di

Combattimento.

Muovere

Il personaggio puo effettuare un

s movimento breve (vedi Tabella 6-1:

' Movimento di Combattimento in

. Metri per la velocita). Terreni acci-
: dentati, come per esempio macerie

F o0 sottobosco, dimezzano la distan-

za di movimento (arrotondando

per eccesso).

» ikt

Prepararsi a Parare
Il personaggio si tiene pronto per

parare un eventuale colpo. In un

% qualsiasi momento prima dell’inizio

del proprio turno successivo, il per-
sonaggio, se & consapevole
dell’attacco, puo cercare di parare
un colpo andato a segno contro di
lui. Quest’azione finisce all’inizio
del turno successivo del personag-
gio, sia che ques‘ti abbia effettuato %
una parata oppure no. Se il perso-
naggio ha un’arma nella sua mano
secondaria (inclusi uno scudo o uno
scudino da parata) puo parare una
volta a round come azione gratuita.
Vedi Schivare e Parare a p. 129 del

manuale base.
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Rialzarsi/Montare a Cavallo
Un personaggio puo rimettersi in
= piedi se si trovava a terra, oppure
"‘montare in sella a un animale come

un cavallo o un pony.

=
stk indl*

Saltare a Terra/in Lungo

1l personaggio salta giu1 da qualco-|

. sa o cerca di balzare in lungo. Per i
¥ dettagli sul saltare vedi pagina 138

del Manuale Base.

Ricaricare
Il personaggio puo ricaricare
= un’arma da tiro. Vedi il Capitolo 5:

' Equipaggiamento per il tempo di

. ricarica di ogni arma da tiro. Ricari-}

care puo essere a seconda dei casi

un’azione estesa.

Usare un’Abilita
Il personaggio puo utilizzare
un’abilita, e cio normalmente im-
plica una Prova di qualche tipo.
Vedi Capitolo 4: Abilita e Talenti

per ulteriori informazioni. Usare

& un’abilita puo essere a seconda dei

casi un’azione estesa.
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