ZASADY OGOLNE

UTRUDNIENIA W WALCE

Akcje 1 segment 2 segmenty 3 segmenty Odleptosc
P = pistolety, lekkie kusze, bron odprzodowa, pistolety samopaly
strzat (test) dtuga seria (test) ogien ciagly (test) PM = pistolety maszynowe, ciezkie kusze, karabiny samopaly, granatniki, Winchester, miotacz
odbezpieczenie broni strzat z tuku (test) rzut wlocznia (test) K = karabiny i karabinki, granatniki automatyczne
wyrwanie zawleczki granatu rzut granatem / nozem(test)|| zmiana magazynka S = karabiny wyborowe, przeciwsprzetowe (cel. opt. -40%)
przetadowanie pompki dobycie broni poderwanie sie na nogi z pozyji lezacej SR = srutowki
przyklekniecie przeryglowanie broni zatadowanie procy
pad na ziemie powstanie z przykleku dobycie i zalozenie strzaty PM K
wychylenie sie zza oslony zatadowanie jednej kuli do bebna rewolweru Do 10m 0% 0%
Schowanie sie za ostong z wychylenia Do 20m 10% 0%
bieg / skok (2m) % %
czolganie sie (0,5m) Do 30m 20 110
wypatrzenie ukrytego przeciwnika (test) Do 40m +30% +10%
Do 60m +40% +20%

Tabela PT Lokacje trafief B" %’0‘“ ggz gg:

Trudnosc testu Md"gyvi;“s‘s_mr Wyniki rzutow na kosciach podczas walki dodatkowo oznaczaja DO 150m 120% 0%
A umiejscowienie trafienia. Liczy sie wynik, jaki wypadl na kostce, © il :
Latwy ponizej 0%  +2 a nie np. zmodyfikowany dzieki Umiejetnosci. Do 200m - +160% *60%
Przecietny 0 do 10% 0 12 - glowa (obrazeni: . ieksze) Do 250m c : +80%
Problematyczny  do 30% 2 e T e LT T Do 300m - : 120%
,4 - prawa reka

Trudny do 60% -5 56 - lewa reka Do 400m - o +160%
Bardzo Trudny do 90% -8 7-15 - tutow Do 600m - - -
Chlernie Trudny  do 120% il 16,17 - prawa noda Do 1000m
Fart do 160% -15 18,19 - lewa noga Do 1500m
Mistr: ZQWSkl . do Zﬂﬂi gg W wypadku atakow za 2,3 sukcesy, atakujacy wybiera
Arcymistrzowski  do 240 dowolna z uzytych kosci na okreslenie lokacji trafienia, Strza} W Wybran& lokac‘]@ Cws W wybraml lﬂkﬁﬁjﬁ (Wa]ka WFQ(:Z)

Tutow +20% Tutow 0%
Nogi +40% Nogi +40%
Rece +60% Rece +40%
Glowa (i inne witalne miejsca) +80% Glowa (i inne witalne miejsca) +80%

M

Cel jest widoczny w 1/2 (lub kleczy) +40%
Cel jest widoczny w 1/3 (wychylil sie lub lezy) +60%
Wystaje tylko teb, reka i gnat (+20% do strzelania) +80% o

- Drasniecia

; — ; Lekka
Biegnacy (+30% utrudnienia do strzelania) +Drasniecia

Pedzacy (sam nie moze celnie strzela¢)

Drasniecie Przecietny test Odpornosci na hol kara: 5% /10%
Lekka rana Problematyczny test odpornosci na bol kara: 15% / 30%
Ciezka rana Trudny test Odpornosci na hol kara: 30% / 60%
Krytyczna rana jesli nie otrzymasz pierwszej pomocy - zgon kara: 160%

SICZESLIWA 1ka, PECHOWA 20-ka (poza walke) ™% SECIESLIVA 12-ka, PECHOWA 20-a (podcras walki

11ub 2 - powoduje podniesienie obrazen o jeden poziom
20 - kazda kosc na ktorej wypadnie 20 oznacza
automatyczna porazke na tej kosci.

1- dziala jak Suwak - obniza PT testu o jeden poziom.
20 - podnosi PT testu o jeden poziom

Test Otwarty

Rzut bez PT - najgorsza kosc ignorujemy, pozostate dwie obnizamy za pomoca Umiejetnosci.
Sprawdzamy ile oczek w zapasie pozostato na gorszej z dwoch kosci. Oczka w zapasie to Punkty Sukcesu.

rana
Ciezka
+Drasniecia
rana

Tacinanie sie- reguta dotyczaca wszelkiej broni palnej Krytyema

Drasniecia

Test Przeciwstawny

Obaj przeciwnicy wykonuja testy Otwarte, a nastepnie porownuja osiagniete Punkty Sukcesu.
Otrzymana roznica to Punkty Przewadi.

jezeli wypadlo 17 do 20 sprawdzamy w jaki sposob bron sie zacieta:

0d 1do 10 - bez obaw, mozna to naprawic w ciagu 1 tury

od 11 do 18 - cos sie niezle zesralo, w tej walce juz z tedo cacka nie postrzelasz
0d 19 do 20 - porzadnie spieprzyles gnata, to juz gratka dla rusznikarza

Ladowanie kuszy

L . lekka/srednia/cigzka
Utrudnienie jest rowne odleglosci . 15730/ 60 tur Seria krotka 1segment x kul
w metrach pomnozonej przez 2. :

Luki maja rozny zasied, zaleznie
od swojej mocy. 5 /10 /20 tur
1/ 2/ 3 tury

Ustalanie Inicjatywy - Walczacy wykonuja Otwarty Test Zrecznosci. Wyniki okreslaja kolejnose

Inicjatywy - im wiecej Punktow Sukcesu, tym wyzsza Inicjatywa.
Inicjatywe sprawdza sie tylko raz przed rozpoczeciem walki, nie co ture. W tescie Inicjatywy
mozna w normalny sposob uzy¢ Umiejetnosci walki ta bronia, ktora walczacy dobywa.

Seria dluga 2 segmenty 3x kul
10/20 /40 tur Ogien Ciagly 3 segmenty 6x kul




