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Atakujacy
WSTEP:
Stanowcza dziatalno$¢ pewnego VIPa w przygranicznym miescie zaczeta zagrazac interesom Twojej
frakcji. Oddziat specjalny zostat wyznaczony do zlikwidowania celu w czasie jego przejazdu przez
chronione terytorium, aby wzmocnic¢ efekt psychologiczny wsréd mieszkancow. Straty w cywilach sg
nieakceptowane, ze wzgledu na spadek sympatii wsréd cywildw.

KOMPOZYCJA ARMII:

Gracze ustalaja limit punktow. Stosunek sit Atakujacy/Obronca wynosi 1:2. Nie mozna gra¢ Combined
Army ani armig najemnikéw z ich udziatem. Minimum 70% punktéw musi by¢ wydane na jednostki
poza Line Troops.

Nie mozna korzysta¢ z modeli TAG, Remote ani Antipode, jako modeli zbyt tatwych do rozpoznania.

Armia nie moze liczy¢ wigcej niz 6 modeli (sloty w rozpisce), ktére razem z 4 modelami neutralnymi
tworzg 1 Oddziat.

STREFA ROZSTAWIENIA:

Obaj gracze rzucajg K20 i dodajg wynik do WIP swojego Porucznika. Gracz, ktéry wygrat wybiera
swojg krawedz. Jako pierwszy rozstawia sie Obronca. Strefa rozstawienia Atakujacego: do 6” od
krawedzi stotu.

Uprawnione modele mogg korzysta¢ z HD, AD, MD, Infiltration, Impersonation. Modele korzystajace z
Impersonation moga wystawi¢ sie dowolnie na stole, ale poza strefg rozstawienia Obroncy. Pozostate
modele wystawiajg sie do 12” od swojej krawedzi. 4 modele neutralne A wystawia dowolnie na stole.

2 dowolne modele (wlasne lub neutralne, poza Porucznikiem) moga skorzysta¢ z zasady AD level 2.
Oba modele moga wejs¢ jako IMP-2 (lub IMP-1 jesli ma takg zdolno$¢ w opisie jednostki). Wejscie
moze nastapi¢ jako ARO, jesli pojazd VIPa zblizy sie na 8" (10" na szerokim stole) od docelowe;j
krawedzi bocznej (tzw. zasadzka ostatniej szansy).

ROZPOCZECIE GRY:
Gre rozpoczyna Obronca.
CEL MISJI:

Celem tego scenariusza jest wyeliminowanie VIPa przejezdzajacego przez miasto. Wiadomo, ze trasa
przejazdu bedzie wiodta przez $rodek tej czesci miasta, ale dane wywiadu sg niepetne i nie znane sg
szczegoty ani doktadna godzina wyjazdu. Eliminacja celu jest kluczowa dla powodzenia mis;ji.



WYPOSAZENIE DODATKOWE:
4 markery Impersonation State 2 (IMP-2) i 4 figurki modeli niebojowych (mieszkancy miasta).

X markeréw Impersonation State 2 (IMP-2), X — liczba modeli korzystajacych z tej zasady specjalnej w
ramach scenariusza

ZASADY SPECJALNE:

Gracz, ktory pozostat na placu boju (nie uciekt w wyniku ztamania), moze po bitwie, jesli posiada
Medyka badz Lekarza, wybraé jeden model w stanie ,nieprzytomny” i probowac go uleczy¢. Jesli mu
sie to uda, wowczas przeciwnik nie uzyskuje punktdw za uleczony model. Obrofica moze w ten
sposob uleczy¢ model Atakujacego i go pojmac. Model Obrohcy moze w kontakcie z podstawka
rozpoznanego nieprzytomnego modelu Atakujgcego sku¢ go (bez rzutu, zamiast coupe do grace). Po
odzyskaniu przytomnosci skuty model moze sie wyzwoli¢ po zdanym tescie PH. Inny model
Atakujgcego (nie neutralny) moze go rozku¢ po zdanym tescie WIP. Skuty model po wstaniu (Get Up)
porusza sie z potowg predkosci, nie moze walczy¢ wrecz ani strzelaé, uniki robi z modyfikatorem —6.

Z uwagi na operowanie na terytorium wroga, dowoédztwo zalecito ograniczony do minimum kontakt
miedzy poszczegdolnymi czionkami zespotu. Akcje skoordynowang mogg wykona¢ maksymalnie 2
modele naraz (za wyjatkiem ostrzatu/szarzy na pojazd VIPa oraz wycofywania sie po zamachu).

Wszystkie modele Atakujacego oraz modele neutralne moga skorzysta¢ z umiejetnosci Impersonation
level 1 i zaczynajg w State 2 (IMP-2). Jesli model nie posiada tej zdolnosci w swoim opisie, nie moze
przejs¢ do stanu IMP-1, a po wykryciu nie moze powrécic¢ do stanu IMP-2. Modele w stanie IMP-1 ani
IMP-2 nie moga jednoczesnie korzysta¢ z umiejetnosci CH. Po wykryciu (State 3), uprawnione modele
moga korzysta¢ z CH na normalnych zasadach.

Miny i tadunki
Rozstawienie

Atakujacy moze rozmiesci¢ tadunki wybuchowe (IED, D-Charge) oraz miny przeciwpiechotne po
wyborze wiasnej krawedzi, a przed rozstawieniem sie ObrohAcy. D-Charge i miny sg dostepne, tak jak
dla wybranych modeli w armii, a rozstawione przed grg zmniejszajq liczbe dostepnych dla modelu w
trakcie misji. Dostepne sg dodatkowo 2 IED (3 jesli armia ma Inzyniera). Dla min/tadunkéw
rozmieszczonych przed rozpoczeciem gry stosuje sie zasady Hidden Deployment: Atakujacy
przygotowuje mapke lub dokfadny opis ich lokalizacji (podajemy w 3D, jesli na poziomie innym niz ,0”).

Dla IED nalezy podac kierunek, w ktorym wybuchng te tadunki (opis lub strzatka). IED mozna
zamontowac tylko na elementach ostony.

Dziatanie
Miny (poza rozstawieniem przed rozpoczeciem gry) dziatajg wedtug zasad z podrecznika.

D-Charge jest przeznaczony do forsowania przeszkdd i wyburzania scian. Detonacja zamocowanych
na nich tadunkdéw jest rozliczana wedtug zasad z podrecznika. D-Charge mozna takze wykorzystac
przy szarzy na pojazd VIPa (zasady Countercharge przy Overrun) zamiast normalnego ataku CC
(,sticky bomb”). Ladunek jest przyczepiany po udanym tescie CC (Normal Roll) z modyfikatorem -2 za
kazdy rozkaz ruchu, jaki wykonat pojazd VIPa w ostatniej turze (Move Skill). Inzynier w szarzy dostaje
dodatkowo +2 do testu.



Wykrywane i rozbrajanie
Zamocowane D-Charge i IED sg wykrywane i rozbrajanie tak jak miny.
Odpalanie tadunkéw

Pojedynczy IED i D-Charge moze by¢ odpalony manualnie (Short Skill, mozna w ARO) przez dowolny
przytomny model w promieniu 2” i LoS od tadunku, bez mozliwosci hakowania.

IED i D-Charge (dowolna kombinacja naraz) moze by¢ odpalone zdalnie (Short Skill, mozna w ARO)
przez Porucznika lub Inzyniera (bez limitu odlegtosci i takze bez LoS; oba modele majg urzadzenie
kontrolujace). Jest mozliwosci zhakowania: wymagany test WIP hakera z mod. -6. Udany test
oznacza, ze sygnat zostat zakiécony, a tadunki pozostajg ukryte na swoich miejscach (chyba ze
zostaly wczesniej wykryte). W kolejnym rozkazie mozna ponowi¢ prébe odpalenia tadunkow.

IED mozna odpali¢ takze, jezeli pod wzornikiem znajdzie sie przyjazny lub neutralny model.

Weapon D | B | Ammo Template E/M CC Notes
Vulnerability
Improvised Explosive Device | 14 | 1 EXP Large Y N One
(IED) Teardrop use

Modele niebojowe:

Mieszkaniec miasta (neutralny) LI

M CC BS PH WIP ARM BTS W

4-4 9 0 10 11 0 0 1

Regular, Not Impetous, No Cube

Modele sa pod kontrolg Atakujgcego, do czasu rozpoznania ich przez model Obronicy (test WIP) jako
modelu przyjaznego. Mieszkaniec miasta moze tylko wykonywac akcje zwigzane z ruchem.

Jesli w Strefie Kontroli modelu neutralnego beda odgtosy bitwy lub bezposrednie efekty walki (strzat,
wybuch; dym nie), to dany model wykonuje test WIP. Jesli nie zda, musi w swojej turze wykorzystac
co najmniej 1 rozkaz na bieg w kierunku najblizszej ostony (w strone najblizszej z neutralnych
krawedzi). Od tego momentu w kolejnych turach musi podgza¢ w kierunku wybranej neutralnej
krawedzi, wydajac co najmniej 1 rozkaz.

Nie mozna dobrowolnie strzela¢ do rozpoznanego modelu neutralnego.

VIP HI

M CC BS PH WIP ARM BTS w

4-4 12 0 11 13 2 -3 1

Irregular, Not Impetous, Cube

VIP wjezdza przygotowanym dla niego pojazdem spoza wybranej krawedzi neutralnej. W razie ataku
na pojazd moze opusci¢ jego pokfad. Po ataku bedzie sie starat opusci¢ miejsce zamachu (sprawnym
pojazdem lub pieszo). VIP korzysta z puli rozkazéow jednego z Oddziatéw Obroncy. Nie mozna
hakowac VIPa dopdki jest w pojezdzie (ekranowane wnetrze).




Pojazd VIP

M CC BS PH WIP ARM BTS STR
66 (4- 0 0 14 0 2 -6 2
4)

Irregular, Not Impetous, No Cube

Uszkodzony pojazd (utrata 1 STR) porusza sie z predkoscia 4-4. W przypadku rozgrywania
scenariusza na stole o szerokosci (odlegtos¢ miedzy neutralnymi krawedziami) >48" (120cm),
predkos¢ pojazdu wynosi odpowiednio 8-8 i 6-6. Pojazd moze korzysta¢ z zasady Overrun. Pojazd
skreca w miejscu bez koniecznosci zmniejszenia predkosci. Mozna hakowac i atakowac klejem jak
TAGa. Kierowca jest robotem zamontowanym na state.

CZAS GRY:
Gra trwa:
a)8 tur

b) oddziaty Atakujgcego w catoéci ((poza modelami nieprzytomnymi/martwymi) wycofa sie

WYNIK GRY:

PZ - Punkt zwyciestwa

10 PZ za wyeliminowanie VIPa

1 PZ za wyeliminowanie pierwszego modelu przeciwnika

1 PZ za wyeliminowanie lub schwytanie kolejnego modelu przeciwnika
+1 PZ za wyeliminowanie Porucznika armii Atakujgcego

-2 PZ za spowodowanie smierci modelu mieszkanca miasta

Obronca
WSTEP:

Oddany pod Twojg komende oddziat z miejskiego garnizonu ma na celu zapewnienie ochrony dla
VIPa. Jego dziatalno$¢ w miescie jest niewygodna dla innych frakcji, kiére moga pokusic¢ sie o prébe
wyeliminowania ochranianej osoby. W razie ataku musisz zadba¢ o bezpieczehnstwo cywiléw. Od
postawy Twoich zotnierzy zalezy utrzymanie stabilnej sytuacji w miescie.

KOMPOZYCJA ARMII:

Gracze ustalajg limit punktow. Stosunek sit Atakujgcy/Obronca wynosi 1:2. Nie mozna gra¢ Combined
Army ani armig najemnikoéw z ich udziatem. Minimum 25% punktéw musi by¢ wydana na jednostki z
AVA: Total



WYPOSAZENIE DODATKOWE:

Model samochodu/pojazdu, w ktérym przewozony bedzie VIP
Model VIPa

STREFA ROZSTAWIENIA:

Obaj gracze rzucajg K20 i dodajg wynik do WIP swojego Porucznika. Gracz, ktéry wygrat wybiera
swojg krawedz.

Strefa rozstawienia Obroncy: do 6” od krawedzi stotu. Jako pierwszy rozstawia sie Obronca.

Uprawnione modele moga korzysta¢ z HD, AD, MD, Infiltration. Modele nie mogg korzystaé z
Impersonation (dziatajg na wkasnym terenie i nie majg jak upodobnic¢ sie do wroga).

Model pojazdu i VIPa zaczynajg gre poza stotem (samochdd wjezdza na poczatku drugiej tury).
ROZPOCZECIE GRY:

Gre rozpoczyna Obronca.

CEL MISJI:

Celem tego scenariusza jest przewiezienie VIPa spoza jednej krawedzi bocznej poza drugq i
udaremni¢ przy tym ewentualne proby zamachu wrogiej frakcji. Obronca notuje przed rozstawieniem
jakichkolwiek jednostek, ktoredy bedzie przejezdzat pojazd z VIPem (mapka lub doktadny opis). Trasa
przejazdu musi przebiega¢ w pasie +/-12” od linii Srodkowej (fagczacej neutralne krawedzie). Zgodnie z
zasadami bezpieczenstwa, pojazd w czasie przejazdu musi co najmniej 2 razy skrecic.

ZASADY SPECJALNE:

Czes¢ modeli, ktorymi dysponuje Atakujacy to modele przechodniéw — mieszkancoéw naszego miasta.
Wszystkie modele w armii Atakujacego oraz modele mieszkancéw mogg skorzysta¢ z umiejetnosci
Impersonation level 1 (State 2, marker IMP-2) i mogg by¢ rozstawione dowolnie na planszy. Modele
nie korzystajagce z charakteryzacji wystawiaja sie wedlug zasad. Je$li model nie posiada
Impersonation w swoim opisie, nie moze przej$¢ do stanu IMP-1, a po wykryciu nie moze powréci¢ do
stanu IMP-2. Modele w stanie IMP-1 ani IMP-2 nie mogg jednoczesnie korzystaé¢ z umiejetnosci CH.
Po wykryciu (State 3), uprawnione modele moga korzysta¢ z CH na normalnych zasadach.

Gracz, ktéry pozostat na placu boju (nie uciekt w wyniku ztamania), moze po bitwie, jesli posiada
Medyka badz Lekarza, wybraé jeden model w stanie ,nieprzytomny” i prébowa¢ go uleczy¢. Jesli mu
sie to uda wowczas przeciwnik nie uzyskuje punktow za uleczony model. Obrorica moze w ten sposob
uleczy¢ model Atakujacego i go pojmacé. Model Obroncy moze w kontakcie z podstawkg
rozpoznanego nieprzytomnego modelu Atakujgcego sku¢ go (bez rzutu, zamiast coupe do grace). Po
odzyskaniu przytomnosci skuty model moze sie wyzwolic po zdanym tescie PH. Inny model
Atakujacego (nie neutralny) moze go rozku¢ po zdanym tescie WIP. Skuty model po wstaniu (Get Up)
porusza sie z potowg predkosci, nie moze walczy¢ wrecz ani strzela¢, uniki robi z modyfikatorem —6.

Miny i fadunki

Atakujacy moze rozmiesci¢ tadunki wybuchowe (IED, D-Charge) oraz miny przeciwpiechotne po
wyborze krawedzi, a przed rozstawieniem Obroncy.

Miny (poza rozstawieniem przed rozpoczeciem gry) dziatajg wedtug zasad z podrecznika.



D-Charge jest przeznaczony do forsowania przeszkod i wyburzania $cian. Detonacja zamocowanych
na nich tadunkdéw jest rozliczana wedtug zasad z podrecznika. D-Charge mozna takze wykorzystac
przy szarzy na pojazd VIPa (zasady Countercharge przy Overrun) zamiast normalnego ataku CC
(,sticky bomb”). Ladunek jest przyczepiany po udanym tescie CC (Normal Roll) z modyfikatorem -2 za
kazdy rozkaz ruchu, jaki wykonat pojazd VIPa w ostatniej turze (Move Skill). Inzynier w szarzy dostaje
dodatkowo +2 do testu.

IED to jednorazowe improwizowane fadunki wybuchowe, eksplodujgce w okreslonym kierunku. IED
mozna zamontowac tylko na elementach ostony.

Zamocowane D-Charge i IED sg wykrywane i rozbrajanie tak jak miny.

Odpalanie tadunkow

Pojedynczy IED i D-Charge moze by¢ odpalony manualnie (Short Skill, mozna w ARO) przez dowolny
przytomny model w promieniu 2” i LoS od tadunku, bez mozliwosci hakowania.

IED i D-Charge (dowolna kombinacja naraz) moze by¢ odpalone zdalnie (Short Skill, mozna w ARO)
przez Porucznika lub Inzyniera (bez limitu odlegtosci i takze bez LoS; oba modele majg urzadzenie
kontrolujgce). Jest mozliwosci zhakowania: wymagany test WIP hakera z mod. -6. Udany test
oznacza, ze sygnat zostat zaktécony, a tadunki pozostajg ukryte na swoich miejscach (chyba ze
zostaly wczesniej wykryte). W kolejnym rozkazie mozna ponowi¢ prébe odpalenia tadunkow.

IED mozna odpali¢ takze, jezeli pod wzornikiem znajdzie sie przyjazny lub neutralny model.
Wykrywane i rozbrajanie

Zamocowane D-Charge i IED sg wykrywane i rozbrajanie tak jak miny.

Weapon D [ B | Ammo Template E/M CC Notes
Vulnerability
Improvised Explosive Device | 14 | 1 EXP Large Y N One
(IED) Teardrop use

Modele niebojowe:

Mieszkaniec miasta (neutralny) LI

M CC BS PH WIP ARM BTS W

4-4 9 0 10 11 0 0 1

Regular, Not Impetous, No Cube

Modele sg pod kontrolg Atakujgcego, do czasu rozpoznania ich przez model Obrohcy (test WIP) jako
modelu przyjaznego. Mieszkaniec miasta moze tylko wykonywaé akcje zwigzane z ruchem.

Jezeli w poblizu modelu neutralnego beda odgtosy bitwy lub bezposrednie efekty walki (strzat,
wybuch; dym nie), to nalezy sie spodziewac, ze przechodzien bedzie szukat ostony i bedzie sie starat
opusci¢ zagrozony rejon.

Nie mozna dobrowolnie strzela¢ do rozpoznanego modelu neutralnego.
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Irregular, Not Impetous, No Cube

VIP wjezdza przygotowanym dla niego pojazdem spoza wybranej krawedzi neutralnej. W razie ataku
na pojazd moze opusci¢ jego pokfad (Move Skill). W turze gdy wysiada musi wykorzysta¢ co najmniej
1 rozkaz na bieg w kierunku najblizszej ostony (w strone docelowej neutralnej krawedzi). W kolejnych
turach musi podazac w kierunku docelowej neutralnej krawedzi, wydajgc co najmniej 1 rozkaz.

Pojazd VIP
M* CcC BS PH WIP ARM BTS STR
66 (4- 0 0 14 0 2 -6 2
4)

Irregular, Not Impetous, No Cube

Pojazd, z uwagi na swojg potencjalng szybkos¢, wykonuje co najmniej 1 rozkaz (po probie ataku 2)
przed innymi modelami w turze Obroncy, nawet przed rozkazami Impetous. Uszkodzony pojazd
(utrata 1 STR) porusza sie z predkoscig 4-4. W przypadku rozgrywania scenariusza na stole o
szerokosci (odlegtos¢ miedzy neutralnymi krawedziami) >48” (120cm), predkos¢ pojazdu wynosi
odpowiednio 8-8 i 6-6. Pojazd moze korzystaé¢ z zasady Overrun. Pojazd skreca w miejscu bez
koniecznosci zmniejszenia predkosci. Pojazd mozna hakowac i atakowac¢ klejem jak TAGa. Kierowca
jest robotem zamontowanym na state. Pojazd wykonuje rozkazy dopoki VIP w nim siedzi. Opuszczony
pojazd stoi w miejscu.

CZAS GRY:
Gra trwa:

a) 8 tur

b) oddziaty Atakujgcego w catosci ((poza modelami nieprzytomnymi/martwymi) wycofa sie
WYNIK GRY:

PZ - Punkt zwyciestwa

10 PZ za przewiezienie/dostarczenie VIPa poza drugg krawedz neutralng

1 PZ za wyeliminowanie pierwszego modelu przeciwnika (model ujawniony od poczatku gry lub
rozpoznany)

2 PZ za schwytanie pierwszego modelu przeciwnika (model ujawniony od poczatku gry lub
rozpoznany)

1 PZ za wyeliminowanie lub schwytanie kolejnego modelu przeciwnika (model ujawniony od poczatku
gry lub rozpoznany)

+1 PZ za wyeliminowanie lub schwytanie Porucznika armii Atakujgcego

-2 PZ za spowodowanie smierci modelu mieszkanca

-4 PZ za spowodowanie smierci nierozpoznanego modelu wroga



Pare stow komentarza od autora:

Scenariusz jest rozbudowany i nie jest przeznaczony dla graczy poczatkujgcych. Napisatem nowe
zasady dla modeli niebojowych, tadunkéw wybuchowych, pojazdu VIPa i skucia modelu. Duza ilo$¢
zasad wprowadza dodatkowy klimat. Poza zasadami dochodzg takze nowe modele (VIP, pojazd,
mieszkarncy), co daje okazje graczom na kreatywne podejscie.

Do zalet zaliczam takze skalowalno$¢ scenariusza, zaréwno wzgledem liczby/wartosci punktowej
modeli jak i cze$ciowo wielkosci terenu (predkoSc¢ pojazdu), co pozwala na wiekszg elastyczno$c
rozgrywki i powtérzenie gry dla wiekszej/mniejszej warto$ci jednostek.

Podziat informacji dla Atakujgcego (strony 1-2) i Obroncy (3-4) powoduje powtérzenie informacji
wspolnych, ale pozwala na wiekszg zabawe i wprowadzenie dodatkowego elementu zaskoczenia.
Niepetna informacja dla kazdej ze stron wymaga postawy fair play od graczy, aby rozegranie tego
scenariusza byto dobrg zabawa dla obu stron.

Konstrukcja punktacji powoduje, ze skoncentrowanie sie na zadaniu gtbwnym gwarantuje wygranie

misji.

Scenariusz mozna rozbudowac dodajgc ochrone osobistg dla VIPa badZz osobny pojazd dla nich
(koszt punktowy wliczony w limit punktéw dla Obroricy) oraz inne pojazdy cywilne, z ktérych mogaq
korzysta¢ modele Atakujgcego, Obroncy i neutralne. Datoby to efekt tetnigcego zyciem miasta
przysztosci, ale to juz moze w wersji 2.0. ;)

Rademon
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