Walka z duchami

Svalarheima, blisko granicy miedzy Solokovem i Huangoi-Niflheimem, kilka godzin przed zmierzchem.
<< Sierzancie, daleko jeszcze? >>
<< CosS taki niecierpliwy, Hendricks? >>

<< Nie lubie by¢ chtopcem na posyitki... Tajny tadunek, jasne — pewnie targamy rekopisy pamietnikow jakiejs
szychy, ktérych nie chciat wsadzac do oficjalnego bagazu, zeby sie nikt przypadkiem nie dowiedziat, jak pieknie
obsmarowuje swoich kolegow po fachu... >>

<< Zamilcz, Hendricks. Ciesz sie, ze trafit Ci sie spokojny spacerek przez wyczyszczony teren, zamiast taniczenia
w rytm kul wroga. >>

<< Tak jest, sierzancie... >>

<< Punkt docelowy jest za wzgdrzami po drugiej stronie tego miasteczka — przy dobrym tempie powinni$my tam
by¢ za okofo 3 godziny. Ruszac sie, ludzie, nie mam zamiaru spedzac tu nocy! >>

BLAM!

<< Codo... ?! >>

<< TOMMY! >>

<< Snajper! Kryc sig! >>

<< Jasna cholera! Co on tu robi? Facet ze zwiadu klat sie na Boga, Ze tu jest czysto. >>

<< Co teraz, sierzancie!l? >>

<< Spokojnie. Naszym priorytetem nadal jest dostarczenie Teczki. Pete, co pokazuje Oko? >>

<< Nie moge nawigzac tgcznosci, sierzancie — jest zbyt duzo zaktécen, przy tym zachmurzeniu nie uda mi sie
potaczyc¢ z satelitg. Moze jakby$smy mieli wiekszg antene... >>

<< Czyli jeste$my zdani na siebie... Dobra, stuchajcie — zrobimy tak... >>

Wstep

Druzyna Fizylierow dostata zadanie przetransportowania zapieczetowanego pojemnika o nieznanej zawartosci
(przezwanego przez zotnierzy Teczka) ze sztabu do przygranicznego punktu dowodzenia. O misji wie tylko kilka
0s0b z najwyzszego dowddztwa i miata ona zosta¢ przeprowadzona w najwigkszej tajemnicy — dlatego wiasnie
wybrano transport pieszy pod pozorem ,rutynowego patrolu”. Trasa przemarszu miata by¢ catkowicie bezpieczna
- to teren, ktory od dawna znajdowat sie w rekach PanOceanii.
Okazato sie jednak, ze nawet na witasnych tylach moga czai¢ sie niespodzianki — najwyrazniej tajemnicy
strzezono nie dos¢ dobrze i 0 misji dowiedzieli sie Nomadzi. Teraz nasi Fizylierzy muszg przenies¢ Teczke przez
miasteczko pod ostrzatem nomadzkiego snajpera, bez wsparcia satelity obserwacyjnego, polegajac tylko na
wiasnych zmystach...



Sity

PanOceania — druzyna Fizylieréw w skladzie:
Sierzant Duval — Lieutenant

Mick — Paramedic

Levy - HMG

Hendricks, Tommy, Pete — Fizylierzy z Combi Rifle

Nomadzi:
Spektr z MULTI Sniper Rifle (reszta wyposazenia wg. podrgcznika)

Cel Misji

PanOceania: wynieS¢ Teczke przez oznaczong krawedz pola bitwy. Celem pobocznym jest zabicie snajpera.
Snajper: nie dopusci¢ do wyniesienia Teczki. Celem pobocznym jest zabicie wszystkich Fizylierow.

Bitwa konczy sie po uptywie 8 tur lub gdy ktérys z graczy wykona cel misiji.
Rozstawienie

Fizylierzy rozstawiani sg wzdtuz muru przy swojej krawedzi stotu (patrz mapka), za wyjatkiem Tommy’ego, ktory
lezy Nieprzytomny w oznaczonym miejscu na mapie. Teczka na poczatku gry stoi obok Tommy’ego (nidst ja w
momencie otrzymania trafienia). Snajper korzysta z zasad Hidden Deployment i musi zosta¢ rozstawiony w
jednym z trzech miejsc — na wiezy cisnien, w budynku administracyjnym lub w kosciele w taki sposéb, aby widziat
lezagcego Tommy’ego. Gracz PanOceanii rozstawia sie jako pierwszy wszystkimi modelami (nikt nie moze zosta¢
w rezerwie). Gre rozpoczyna PanOceania.

Zasady Specjalne scenariusza
Teczka

.reczka” jest zamknietym pojemnikiem wielkosci duzej walizki, pozbawionym jakichkolwiek oznaczen. Nie
spowalnia ona w zaden sposob modelu jg niosacego, ale uniemozliwia strzelanie z broni innej niz pistolet.
Podniesienie Teczki, lub wziecie jej od innego modelu/przekazanie innemu modelowi, zajmuje jedng akcje (Short
Skill). Upuszczenie Teczki jest darmowe i moze zosta¢ wykonane w dowolnym momencie.

Gdzie on do cholery jest?

Ze wzgledu na zig pogode i wysoki poziom zakidcen elektromagnetycznych niemozliwe jest uzyskanie potaczenia
z satelitg obserwacyjnym. Z tego powodu Fizylierzy zdani sg na tradycyjne metody wykrycia snajpera — uwazne
obserwowanie catej okolicy w poszukiwaniu jakichkolwiek sladéw jego aktywnosci. Pozycja snajpera nie jest
automatycznie ujawniana, gdy tylko wykona akcje. Zamiast tego, na poczatku kazdej swojej tury gracz
PanOceanii moze wykona¢ test na WIP (traktowane jako Short Skill) — jesli bedzie on nieudany, snajper
pozostaje w Hidden Deployment. Za kazdy strzat snajpera (rowniez w ARO), dodawane jest +1 do wyniku rzutu.
Wykrywanie moze tez by¢ zadeklarowane jako ARO na strzat snajpera, przez model bedacy celem ostrzatu. W
takiej sytuacji rzut na WIP wykonywany jest po rozliczeniu strzatu, a sam strzat nie jest liczony do bonuséw do
WIP tego rzutu (ale bedzie liczony przy normalnej probie wykrywania w turze PanOceanii).

Przyktad 1: Gracz PanOceanii probuje wykry¢ snajpera na poczatku drugiej tury. Dotychczas strzelat on tylko w
swojej turze, wiec PanOceanii przystuguje +1 do rzutu na WIP. Gdyby snajper skorzystat z jednego ARO,
modyfikator wynidstby +2.

Przyktad 2: Snajper zadeklarowat strzat do Hendricksa, ktoéry w odpowiedzi bedzie prébowat wykrywaé. W
poprzednich turach snajper strzelat dwa razy, wiec Hendricks bedzie miat +2 do rzutu (je$li przezyje). Od
nastepnej tury gracz PanOceanii bedzie wykrywat z modyfikatorem +3. Dodatkowy, darmowy, rzut na WIP
(zgodnie z powyzszymi zasadami) przystuguje, jesli snajperowi nie uda sie rzut na PH zwigzany z akcjg ruchu
(np. wspinanie czy skakanie) — odgtos upadku moze zwréci¢ uwage Fizylierow. DopOki snajper nie zostanie
wykryty, jego ruch powinien byc zapisywany na kartce w moZzliwie jednoznaczny sposob.



Samotny Lowca

Spektr operuje samotnie, z dala od jakiegokolwiek wsparcia. Z tego powodu musi oszczednie dysponowac
dostepna amunicja. Bron snajpera ma zawsze Burst (B) rowny 1, nawet w jego wilasnej turze. Dodatkowo,
dysponuje on tylko jednym pociskiem typu Shock na catg bitwe, ktérego uzycie musi zadeklarowa¢ przed
wykonaniem rzutu na trafienie. Snajper ma w swojej turze do dyspozyciji tylko jeden rozkaz.

Zgrana Ekipa

Wylaczenie sierzant Duval z gry nie powoduje powstania sytuacji Loss of Lieutenant — druzyna jest na tyle
zgrana, ze doskonale wie jak sobie radzi¢ w razie straty dowddcy. Nie ma potrzeby wydawania rozkazéw na
wyznaczenie nowego modelu dowddcy.

Schemat pola bitwy

Rozmiary stotu to 36" x 36”. Strefa rozstawienia PanOceanii ma szeroko$¢ 4”. Mur, za ktérym stojg Fizylierzy,
powinien by¢ na tyle wysoki, zeby ukry¢ ich przed wzrokiem snajpera bez potrzeby ktadzenia sie, przynajmniej w
czesci swojej dtugosci. Mimo, ze na mapce jest narysowany jako ciggta struktura moze, a nawet powinien, mie¢
dziury i/lub przerwy, przez ktére mozna przelezé bez potrzeby rzutu na PH. Srodkiem stotu ciagnie sie prosta,
dos¢ szeroka ulica, prowadzaca do budynku administracyjnego. Moga by¢ na niej jakies przeszkody (np. resztki
barykad czy wraki samochodoéw), ale powinna by¢ raczej pustawa. Poza budynkiem administracyjnym, kosciotem
i wiezg cisnien stét usiany jest niskimi ruinami i budynkami (max wysokos$¢ to parter + pierwsze pietro) i innymi
niewysokimi elementami terenu (wraki, barykady, gruzowiska). Trzy budynki, w ktérych moze rozstawi¢ sie
snajper, powinny mie¢ wysokos$¢ 3-4 pieter. Budynek administracyjny przylega do krawedzi stotu, przez ktérg
musi by¢ wyniesiona teczka (wyjscie moze nastapi¢ réwniez przez budynek), doktadne potozenie wiezy cisnien i
kosciota nie jest istotne — musi by¢ tylko spetniony warunek widocznosci na lezacego Fizyliera.
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