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Infinity jest figurkowg grg bitewng przenoszgcg graczy w futurystyczny swiat
Ludzkiej Sfery.

Infinity doskonale odtwarza klimat szybkich, ryzykownych i zabdjczych
operacji sit specjalnych: misji przeprowadzanych wprost w ogniu bitwy, lub w
strategicznie waznych lokacjach na tytach wroga. Gracze dowodzg niewielkimi
oddziatami elitarnych Zzotnierzy, specjalnie wybranych do konkretnego zadania ze
wzgledu na umiejetnosci dopasowane do warunkéw pola walki. Sktad oddziatu
zmienia¢ sie bedzie z misji na misje, poniewaz kazde zadanie wymagac¢ bedzie
innego zestawu umiejetnosci i wyszkolenia.

Infinity to innowacyjna, ekscytujgca gra pozwalajgca, z zachowaniem systemu
turowego, na jednoczesne dziatania wszystkich grajgcych. Realistyczny i elastyczny
system walki pozwala na zastosowanie szerokiego wachlarza strategii i manewrow
taktycznych.

Mozliwoéci, jakie daje Infinity na polu taktyki sg olbrzymie, co moze
prowadzi¢ do niespodziewanych sytuacji, do ktérych rozstrzygniecia zasady
zawarte w tej ksigzce mogg nie wystarczy¢. W takiej sytuacji radzimy
odwiedzi¢ strone internetowg www.infinitythegame.com i zalogowac¢ sie na
naszym forum internetowym. Tam fatwo zajdziecie odpowiedzi na wszystkie
wasze pytania, takze te dotyczace interpretacji regut gry. Jesli i w ten sposob
nie uda sie znalez¢ jednoznacznego rozwigzania problemu, sugerujemy rzut
sedziowski i przyjecie interpretacji tego z graczy, ktdérzy uzyska najwyzszy
wynik na k20.

Skala rozgrywki

Kazda z figurek reprezentuje pojedynczego zotnierza, bojowego robota lub
inne stworzenie zdolne do samodzielnego funkcjonowania na polu bitwy. Koszt
punktowy kazdej z figurek waha sie w zaleznosci od jej zdolnosci bojowych i
posiadanych opcji wyposazenia.


http://www.infinitythegame.com/�

Wielko$¢ figurki, okreslajgca tzw. Skale, to jej wysokosé w milimetrach.
Srednia wysoko$¢ figurki w Infinity to 28 milimetréw, co reprezentuje mniej wiecej
Srednig wysokos¢ cztowieka. Modele o innych wymiarach sg proporcjonalnie wyzsze
lub nizsze. Dla wiekszej satysfakcji z rozgrywki modele powinny by¢ pomalowane i
wyposazone adekwatnie do profilu uzbrojenia danej jednostki.

Do reprezentowania pola walki wystarczy prosty stét, lecz bardzo wazne jest tez
posiadanie innych elementéw, ktore mogg stuzyé za reprezentacje przeszkod
terenowych i budynkow.

Zasieg i pomiary odlegtosci

Odlegtosci na polu walki mierzone sg w calach przy pomocy linijki lub miarki,
liczgc zawsze od srodka podstawki. Zaréwno odlegtosci poruszania sie, jak i zasieqgi
broni, zawsze mierzone sg w ten wiasnie sposdéb. Mierzac ruch figurki nalezy
uwzgledni¢ petny dystans, jaki musi ona pokonaé¢ od punktu A do punktu B, tgcznie z
ewentualnym omijaniem przeszkod terenowych. Strzelajgc, nalezy przeprowadzié
prostg linie od srodka figurki do srodka podstawki celu, i zmierzy¢ odlegtos¢ dzielgca
oba punkty wzdtuz tej proste;.

Czego potrzeba, by zacza¢ graé?

kosci dwudziestoscienne (k20) — co najmniej jedna, najlepiej zestaw okoto 4-5

figurki Infinity

stét stuzgcy za reprezentacje pola walki

wzorniki wybuchu (okragty oraz mata i duza ,tezka”)

zestaw markerow: Rana (Wound), Pozycja lezgca (Prone), Uszkodzony (DIS,

disabled), Ogieh zaporowy (Suppression fire), Unieruchomiony (IMM

Immobilized), Kamuflaz (Camo), Kamuflaz termooptyczny (TO camo),

Impersonacja (IMP-1 i IMP-2), Kontrola (POS posessed), Miny (Mines),

Embriony (Spawn), Repeater i E/mauler.

e Przeszkody terenowe: specjalnie przygotowane makiety budynkow i innych
elementow terenu Ilub odpowiedniki zaimprowizowane z przedmiotow
codziennego uzytku. Wazne, by byto ich odpowiednio duzo, Infinity jest gra,
ktora wiele zyskuje na duzej ilosci terenu.

e Miarka calowa, najlepiej w formie taSmy mierniczej.

e Zasady, listy armii i tabela broni.

Przygotowanie do gry

Jak przygotowacé pole walki?

Gracze powinni rozstawi¢ dostepne elementy scenerii na stole, starajgc sie zrobic to
w mozliwie rownomierny i sprawiedliwy sposob (wyjatkiem sg oficjalne scenariusze,
ktéore wymagajg specjalnego ustawienia, zgodnego z zatozeniami misji). Doradzamy
jak najgestsze ustawienie elementow terenu: pomiedzy poszczegoinymi
przeszkodami nie powinno by¢ wiecej niz 10 cali odstepu. Teren ustawiany jest przed
rozpoczeciem gry i rzutem na inicjatywe.



Taktyczne zdolnosci gracza definiowane sg przez jego umiejetnos¢ dostosowania
swoich manewréw do ruchow przeciwnika i do warunkéw pola walki: realistyczny i
dobrze rozstawiony teren wiele wnosi do rozgrywki, czynigc jg bardziej realistyczng i
przyjemniejsza.

Strefy rozstawienia

Strefa rozstawienia to miejsce, gdzie oddziat konkretnego gracza rozpoczyna gre.
Zazwyczaj rozcigga sie ona wzdtuz wybranej przez gracza krawedzi stotu i siega 12
cali w gtgb pola bitwy. Przeciwnik rozstawia swoje jednostki w podobnej
dwunastocalowej strefie po przeciwnej stronie stotu. Takie strefy uznajemy za
typowe, jednak potozenie i wielkoS¢ stref rozstawienia moze sie zmieniac, jesli
wymagajg tego zatozenia scenariusza.

Typy jednostek
Jednostkg nazywamy grupe zotnierzy nalezgcych do tej samej armii. Ci zotnierze (np.
Fizylierzy, Zhanshi, Hellcats itd.) przeszli podobne szkolenie wojskowe, majg

podobne cechy, zdolnos$ci, uzbrojenie i podstawowe wyposazenie.

ISC (International Standard Code) — Miedzynarodowy Kod Normatywny

Kazda z jednostek ma swojg historig, liste osiggniec, reputacje i przede wszystkim
witasng nazwe. W niektorych przypadkach jest to miedzynarodowa nazwa danej
jednostki (tak jak w przypadku Kamau lub Bagh Mari), w innych wypadkach jest
ttumaczona na rozne jezyki Sfery (jak Niezwyciezeni czy Kozacy liniowi). By unikng¢
pomytek i bataganu, O-12 stworzyta miedzynarodowg nomenklature, znang jako ISC,
i powszechnie uzywang do okreslania formacji wojskowych w oficjalnych raportach.
ISC jest podstawowg nazwg danej jednostki, jakg znajdziecie w listach armii, kartach
wewnatrz blisterow i na pudetkach.

Typy jednostek

e LI (light infantry) — Lekka piechota, trzon kazdej armii. Sg to szybkie
jednostki o niezbyt silnym opancerzeniu, lecz ze zréznicowanymi opcjami
uzbrojenia.

e Ml (medium infantry) — Srednia piechota, przewaznie cztonkowie sit
specjalnych. Znacznie lepiej wyszkoleni niz liniowa piechota, sg ekspertami w
niestandardowych dziataniach operacyjnych.

e HI (heavy infantry) - Ciezka piechota, wyposazona jest w ciezki pancerz,
standardowy lub wspomagany, co umozliwia im skuteczniejsze stawianie
oporu przeciwnikowi, ale takze spowalnia.

e T.A.G. (Tactical Armoured Gear) — Taktyczne Pancerze Wspomagane to
jakby potaczenie ciezkiego pancerza wspomaganego i lekkiego pojazdu
wsparcia. Sg to potezne jednostki, ciezko opancerzone, szybkie i dysponujgce
ogromng sitg ognia.

e SK (Skirmishers) — Zwiadowcy - lekkie jednostki sit specjalnych specjalnie
szkolone w infiltracji i maskowaniu.

e WB (Warbands) — Harcownicy - lekkie jednostki szturmowe nastawione na
walke wrecz.



e REM (Remote) - rodzaj robota bojowego, poét-autonomiczne jednostki
wsparcia, szybkie i wszechstronne, ale lekko opancerzone. By wystawié
remote’y, oddziat musi takze dysponowaé¢ hakerem lub T.A.G.iem, lecz jesli
jednostka ta zginie, remote’y nadal dziatajg normalnie.

e Jednostki specjalne — wszelkie jednostki nie mieszczgce sie w powyzszych
kategoriach.

Klasyfikacja jednostek:

Okresla charakter stuzby i funkcje, jakg oddziat petni w armii danej frakcji.

e Oddzialy garnizonowe: te wojska otrzymujg jedynie podstawowe
przeszkolenie wojskowe, i najczesciej stanowig oddziaty wsparcia lub pilnujg
tytow.

e (Oddziaty liniowe: oddziaty najczesciej spotykane na polach bitew, tworzg trzon
kazdej armii.

o Oddzialy specjalne: ci zotnierze przeszli specjalny cykl szkoleniowy, majacy
przygotowac ich do petnienia okreslonej funkcji na polu bitwy.

e Weterani — jednostki te ztozone sg z weterandéw biorgcych wczesniej udziat w
wielu kampaniach, to doswiadczeni Zotnierze, ktorzy zapracowali na swojg
reputacje.

e (Oddziaty elitarne: oddziaty do zadan specjalnych, doskonale wyszkolone i
posiadajgce na wyposazeniu najlepszy sprzet.

e Wojska sztabowe - elita wsrdd elit, przydzielana jedynie do wyjgtkowo
trudnych zadan.

e (Oddziaty zmechanizowane — te oddziaty posiadajg wsparcie pancerne w
postaci T.A.G.6w lub innych pojazdéw opancerzonych.

e Oddziaty wsparcia — ogolny termin okreslajgcy oddziaty petnigce funkcje
wspierajgce na polu bitwy: medykow, mechanikéw itd.

¢ Najemnicy — zawodowi zotnierze, wynajmujgce swe ustugi temu, kto zaptaci
za nie najwyzszg stawke. Mogg zostaC wcieleni w szeregi normalnej armii
frakcyjnej zgodnie z zasadami dla najemnikéw wyszczegodlnionymi ponizej.

Jak zbudowaé armie?

Pierwszym krokiem podczas budowania armii jest ustalenie, jak duza ma ona by¢.
Na budowe armii poswiecamy okreslong ilos¢ punktéw, za ktdére umieszczamy w
swoim oddziale poszczegdine jednostki, i im wiecej punktéw zdecydujemy sie zuzyc,
tym wieksza i bardziej wyspecjalizowana bedzie nasza armia. Nie ma konkretnych
limitdw punktowych, istniejg jednak pewne wytyczne dotyczgce formatow armii.

Grajgc armiami po 150 punktow, uzyskamy dos¢ szybka, niewielkg potyczke,
standardowe starcie oznacza armie na okoto 200-300 punktéw, za$s 600 punktow
pozwoli na rozegranie prawdziwie epickiej bitwy, chociaz nawet starcia tak duzych sit
nie powinny zajgc wiecej jak kilka godzin.

Gdy juz wybierzesz format armii, musisz zainwestowac punkty w konkretne jednostki,
znajdujgce sie na liscie armijnej wybranej przez ciebie frakcji (Ariadny, PanOceanii,
Yu Jingu itd.). Kazda figurka ma okreslony koszt w punktach, oddajacy jej



skutecznos¢ w walce. Na koszt ten wplywa przede wszystkim wyposazenie i
specjalne zdolnosci poszczegolnych jednostek. tgczny koszt wybranych przez ciebie
jednostek nie moze przekroczy¢ limitu punktowego, jaki wybrate$ do skonstruowania
armii.

* Dostepnos¢ (AVA). Kazda armia skfada sie z okreslonych typow jednostek, a
kazda z nich ma okreslong Dostepnos¢ (AVA od ang. Availability). Ta warto$é
okresla ilu zotnierzy danego typu moze wzig¢ udziat w bitwie. Jednostki z wyzszg
dostepnos$cig to najczesciej spotykane oddziaty liniowe, te o niskiej Dostepnosci to
najczesciej oddziaty specjalne, bardzo nieliczne Ilub kierowane jedynie do
specjalnych zadan.

S3g dwa rodzaje Dostepnosci:

1. Dostepnos¢ ogdlna: Ta wtasnie liczba znajduje sie w profilu danej jednostki na
liscie armijnej i okresla jej dostepnos¢ w regularnej, nie najemniczej armii
danej frakcji (np. PanOceanii, Yu Jingu czy Ariadny). Nieograniczona
Dostepnos¢ oznacza, ze w swojej armii mozesz wystawi¢ dowolng ilos¢ tych
jednostek.

2. Dostepnos¢ najemnicza: Zasady tworzenia Kompanii Najemniczych pozwalajg
stworzy¢ armie sposrdd jednostek nalezgcych do roznych frakcji. Jednak
dostepnos¢ jednostek dla kompanii najemniczych drastycznie spada, i stanowi
zawsze potowe dostepnosci ogolnej zaokraglonej w dot. Jednostki z
nieograniczona dostepnoscig o0goélng majg dostepnos¢ najemniczg 4, zas
jednostki z dostepnoscig ogding 1 majg dostepnosé najemniczg 0. Specjalna
zasada Kompanii Najemniczych mowi jednak, ze za kazde 200 punktow limitu
punktowego armii Kompania moze wystawi¢ w swych szeregach jednostke o
dostepnosci ogolnej 1.

Przykfad: w 400-punktowej armii mozna wystawi¢ jednego Hac Tao (dostepnosé
ogolna 1) i jednego cztonka Gwardii Szwajcarskiej (dostepno$¢ ogdlna 1) i zadnych
wiecej jednostek z dostepnoscig ogodlng 1. Oczywiscie nie mozna tez podniesc
dostepnosci powyzej ogodlnej i np. wystawi¢ dwoch Hac Tao czy Gwardzistéw
Szwaijcarskich.

Bohaterowie specjalni (tacy jak Uxia McNeil, Ko Dali itd.), ktérzy nie majg statusu
najemnika, nie mogg wejs¢ w sktad Kompanii najemnicze;.

Jedynie armie celowo stworzone przez gracza na zasadach Kompanii Najemniczej
mogg wystawia¢ jednoczesnie Zzotnierzy nalezgcych do réznych frakcji. Zwykte
regularne armie (np. PanOceanii czy Ariadny) tworzy sie wytgcznie z jednostek
jednej frakcji, cho¢ takze one mogg mie¢ w swych szeregach najemnikéow (np.
Piratdw Yuan Yuan).

W sktad Kompanii Najemniczej nie mogg wchodzi¢ obcy z Potgczonych Armii.
Réwniez Potgczone Armie nie mogg korzystaé z ustug jednostek z jakichkolwiek
ludzkich armii.



SWC (Support Weapon Cost) — koszt broni specjalnej. Bron specjalna to
nadprogramowe wyposazenie, przekraczajgce standardy uzbrojenia danej
jednostki: ciezkie karabiny maszynowe, karabiny snajperskie itp. Za kazde 50
punktéw limitu punktowego armii oddziat dysponuje 1 punktem SWC, i tak na
przyktad, armia na 300 punktéw bedzie miata do dyspozycji 6 SWC. Koszt
SWC jest wyszczegdlniony w kazdej opcji uzbrojenia, ktéra go wymaga.
Poszczegodlne opcje wyposazenia majg rozny koszt SWC np. Fizylier
wyposazony w zwykty karabin combi rifle ma koszt SWC réwny 0, a ten sam
Fizylier wyposazony w HMG, czyli ciezki karabin maszynowy, wymaga
wydania 1 punktu SWC.

Dowddca (Lieutenant). Po tym, jak sklad armii zostanie ustalony, jedna z
figurek musi zosta¢ wybrana Dowddcg oddziatu. Tylko jednostki posiadajgce
opcje Dowddcy mogg zostaé wybrane do petnienia tej funkcji za odpowiedni
koszt SWC. Niektére opcje Dowoddcy przed swoim kosztem znak +. Oznacza
to, ze wybranie tej jednostki Dowddcg powoduje dodanie dodatkowych SWC
do puli. Na przykiad oznaczenie +1 SWC oznacza, ze do zwyktej puli SWC
dodany zostanie dodatkowy 1 punkt.

Dowddca powinien znajdowac sie na polu walki od poczgtku bitwy. Jesli na poczatku
tury na stole nie ma Dowddcy, oddziat jest w sytuacji Utraty dowddcy, z czym wigzg
sie nieprzyjemne reperkusje, doktadne opisane w sekcji ,Morale i dowodzenie”.

Grupy bojowe. Jesli liczb figurek w armii przekroczy 10, musi by¢ ona
podzielona na Grupy Bojowe. Gracz wybiera liczbe figurek wchodzgcych w
sktad kazdej z grup, ktéra nie moze jednak nigdy przekroczy¢ 10. Sktadu Grup
bojowych nie mozna zmienia¢ w czasie walki, nie wolno tez przekazywac
pojedynczych figurek ani nawet rozkazéw z jednej grupy do drugiej. Kazda
Grupa posiada wlasng Pule Rozkazow, ktora nie moze byc¢ transferowana na
inne jednostki.

Statystyki jednostek

Statystyki to seria wartosci liczbowych, okreslajgcych podstawowe cechy kazdej
figurki. Wartosci te wykorzystywane sg podczas wykonywania okreslonych dziatan,
okreslajgc szanse, jakie dana figurka ma na odniesienie sukcesu, czyli np. trafienie
przeciwnika lub unikniecia ataku. Figurki w Infinity opisywane sg nastepujgcymi
cechami:

Ruch (MOV, Movement) okresla ilos¢ cali, jakg dana jednostka jest w stanie przeby¢
w ciggu jednego rozkazu.



Tabela ruchu

Wartos¢ ruchu (MOV) Przyktad jednostki o takiej wartosci MOV
8/8 Lekki pojazd

8/6 Motor

6/6 Antypody, Ciezki pojazd

6/4 T.A.G.i i Remote’y

4/4 Lekka piechota, Zwiadowcy, Harcownicy
412 Srednia i Ciezka piechota

2/2 Minimalny ruch

Walka wrecz (CC, close combat): CC okresla umiejetnosci zotnierza w walce
Wrecz.

Umiejetnosci strzeleckie (BS ballistic skill): BS okresla, jak dobrze dana
jednostka radzi sobie z obstugg broni palne;.

Atletyka (PH, Physique): PH okresla fizyczne predyspozycje figurki: jej zrecznosc,
site i koordynacje. Wspétczynnik jest wykorzystywany gtownie podczas unikow,
wspinaczki rzucania granatami i innych czysto fizycznych akgji. Zotnierz, ktéry ma
wyzszg wartos¢ PH, moze nie$¢ na plecach Zotnierza o nizszej wartosci.

Sita woli (WIP Will power) okreSla ogdt psychicznych cech figurki, jej
spostrzegawczos¢ i inteligencje. Wykorzystywany jest podczas prob wykrywania,
hakowania lub leczenia/naprawy.

Pancerz (ARM Armour) ten wspétczynnik okresla rodzaj pancerza, w jaki
wyposazona jest dana jednostka. Im wyzsza warto§¢ pancerza, jest on
skuteczniejszy i tym wiekszg zapewnia obrone przed atakami wroga.

Ostona Biotechnologiczna (BTS Biotechnological Shield) zapewnia ochrone
przed bronig ABC (atomowg,biologiczng,chemiczng) jak roéwniez przed innymi
atakami o podobnej naturze: atakiem nanotechnologicznym, elektromagnetycznym i
prébami hakowania.

Rany (W Wounds) symbolizujg sity zyciowe zZotnierza i ilos¢ obrazen, jakie jest w
stanie znies¢ zanim zginie.

Struktura (STR Structure) jest odpowiednikiem wspofczynnika Rany (W) dla
jednostek mechanicznych, jak pojazdy i T.A.G.i. Tyle wtasnie obrazen mogg znies¢
takie jednostki, zanim zostang zniszczone.

Dostepnosé (AVA Availability) ten wspotczynnik okresla, ile jednostek danego typu
moze wejs¢ w sktad armii. Sprawdz tez zasady Dostepnosci najemniczej i tworzenia
Kompanii najemniczych powyze;.

SWC (Support Weapon Cost) dodatkowy koszt specjalnej broni w punktach SWC,
ktory nalezy zaptaci¢, aby wyposazy¢ jednostke w np. karabin snajperski lub inng
bron specjalna.

Koszt (C Cost) koszt jednostki w punktach, ktéry trzeba zaptaci¢ aby wcieli¢ ja w
szeregi swojego oddziatu.

Charakterystyki

Zestaw cech wynikajgcych z wyszkolenia i charakteru jednostki, determinujgcych jej
zachowanie na polu walki. Ich dziatanie wyszczegdlnione jest w sekcji
Charakterystyk.

Zdolnosci specjalne




Efekt specjalnego treningu, jaki przeszty konkretne jednostki, ktéry umozliwia im
korzystanie ze zdolnosci niedostepnych dla zwyktych Zotnierzy, jak chociazby
maskowanie lub uzycie spadochronéw. Lista zdolnosci specjalnych znajduje sie w
odpowiedniej sekcji podrecznika.

Uzbrojenie i wyposazenie

To ogdt broni i innego wyposazenia, jakie zotnierze biorg ze sobg do walki. Karabiny,
apteczki, sprzet hakerski. Ich dziatanie jest opisane w sekcji dotyczacej
wyposazenia.

Linia ognia i Strefa kontroli
Linia ognia (Line of fire, LOF)

Linia ognia nazywamy prosta, poprowadzong od srodka podstawki atakujgcego
modelu do celu. Jesli na tej linii znajduje sie przeszkoda terenowa catkowicie
zastaniajgca cel, linia ognia jest zablokowana i do takiego celu nie mozna strzelac.
Jesli widoczna jest przynajmniej gtowa lub czes¢ ciata o podobnej wielkosci, figurka
moze zosta¢ ostrzelana. Nie strzelamy do broni, ptaszczy itd. Figurki majg 180 stopni
pola widzenia. Linia ognia moze by¢ wyprowadzona tylko, jesSli cel znajduje sie w
polu widzenia. Inne modele, podobnie jak elementy scenerii i inne obiekty na polu
bitwy, blokujg linie ognia.

W Infinity linia ognia przeprowadzana jest w obie strony stosujgc sie do zasady
»Skoro ty mnie widzisz, ja rowniez cie widze”. Jesli model moze przeprowadzi¢ linie
ognia do swojego celu, cel réwniez moze przeprowadzi¢ do niego linie ognia (o ile
tylko model znajduje sie w jego polu widzenia).

Z racji ustawienia terenu lub potozenia figurek ustalenie linii ognia moze by¢ czasem
dos¢ trudne. Dobrym pomystem jest po prostu popatrze¢ na pole walki zza plecow
figurki mniej wiecej na wysokosci jej gtowy i stwierdzi¢, czy cel jest z tej perspektywy
widoczny. Innym pomystem jest przeciggniecie linii ognia pomiedzy figurkami przy
pomocy miarki lub linijki. Jesli nic nie zaktéca przebiegu tasmy mierniczej, linia ognia
nie jest zablokowana.

Jednostki majgce zablokowang linie ognia nie mogg atakowac, chyba Zze dysponujg
bronig, ktéra pozwala na prowadzenie Ognia parabolicznego (wiecej o ogniu
parabolicznym w sekcji dotyczgcej broni palnej) lub posiada amunicje kierowang
(guided ammo).

Graczowi nie wolno strzela¢ do wiasnych figurek, a wtasne i wrogie figurki, ktére
znajdg sie na linii ognia blokujg jg uniemozliwiajgc ostrzelanie celéw znajdujgcych sie
bezposrednio za nimi. Wyjgtkiem jest oczywiscie sytuacja, gdy zastaniana figurka jest
wieksza od zastaniajgce;j.

Figurki w walce wrecz takze blokujg linie ognia. (zobacz sekcje walki wrecz:
strzelanie do figurek w walce wrecz)



Strefa kontroli (Zone of control ZoC)

Tylne sensory zamontowane na pancerzu jednostki bgdz po prostu zmyst stuchu,
wzmochniony bgdz nie, umozliwiajg jednostce wykrycie zagrozen znajdujgcych sie w
promieniu 8 cali od niej. Ta odmiocalowa strefa zwana jest dalej Strefg kontroli lub
ZoC.

Jesli jakis przeciwnik wejdzie w zasieg bgdz bedzie dziatat w strefie kontroli, ale
znajduje sie w miejscu, do ktérego nie mozna poprowadzi¢ linii ognia (np. za jej
plecami lub za ostong blokujgcg catkowicie linie ognia), figurka moze zareagowac
jedynie obracajgc sie w miejscu tak, by uzyskac linie ognia do przeciwnika (mozna
takze uzy¢ niektorych zdolnosci specjalnych jak hakowanie). Jednostka po prostu
ustyszata jaki$ hatas i odwrécita sie by sprawdzié, co sie dzieje. Jesli jednostka
posiada jakies wyposazenie lub zdolnosS¢ specjalng pozwalajgca jej dziata¢ bez
koniecznosci przeprowadzenia linii ognia, moze skorzysta¢c z tego sprzetu lub
zdolnosci zamiast wykonywac obrot.

Zasady gry
Rzuty kosémi

Rzuty koscig wykonywane sg, aby stwierdzi¢ czy model odniost sukces w
wykonywanej akgji, i np. trafit swoj cel albo wykryt zamaskowanego przeciwnika.

Sa trzy rodzaje rzutdéw: standardowe, przeciwstawne i rzuty na pancerz. Wszystkie
wykonywane sg przy uzyciu kosci dwudziestosciennej, dalej zwanej k20. Aby
okresli¢, czy dziatanie zakonczyto sie sukcesem, rzu¢ k20 i poréwnaj wynik z
wartoscig odpowiedniej cechy. Jesli na kosci wypadt wynik nizszy lub réwny tej
warto$ci, miniaturce udaje sie osiggna¢ sukces.

W niektorych przypadkach wartos¢ cechy zmieniajg modyfikatory, czyli okreslone
liczby dodawane lub odejmowane od podstawowej wartosci. Modyfikator wskazuje
na to, ze konkretne zadanie jest prostsze lub trudniejsze niz zwykle, z uwagi na
dodatkowe okolicznosci. Np. zasieg od celu wptywa na celnos¢ strzatu: im cel jest
dalej, tym trudniej go trafic, co odzwierciedla ujemny modyfikator za zasieg
odejmowany od wartosci BS strzelajgcego. Modyfikatory dotyczg nastepujgcych
okolicznosci:

e Dystans — odlegtos¢ od celu modyfikuje wartos¢ BS podczas strzelania i WIP
przy wykrywaniu.

e Ostona — modyfikuje szanse trafienia schowanego za ostong celu i jego
warto$¢ pancerza (ARM)

e Zdolnosci i sprzet — modyfikuje wiele cech w réznych sytuacjach, sprawdz
sekcje dotyczgcg zdolnosci specjalnych i wyposazenia.

e Inne — wszelkie modyfikatory nie mieszczace sie w powyzszych kategoriach.

Ponadto jesli na k20 uzyskany zostanie wynik réwny doktadnie wartosci testowane;j
cechy wraz z modyfikatorami, oznacza to sukces krytyczny. Krytyczny sukces
oznacza, ze akcje udato sie przeprowadzi¢ w sposéb naprawde perfekcyjny —
gratulacje.



Nalezy zawsze pamieta¢ o zastosowaniu wszystkich modyfikatoréw przed rzutem.
Sukces krytyczny uzyskamy, jesli na kosci wypadnie wynik rowny zmodyfikowanej
wartosci cechy, jesli wiec podstawowa wartos¢é cechy wynosi 10, a sytuacja wymaga
zastosowania modyfikatora -3, sukces krytyczny uzyskamy rzucajgc na KoSci
doktadnie 7.

Jesli wartos¢ cechy wraz z modyfikatorami lub bez przekracza 20, cecha liczy sie
jako 20 a dodatkowe punkty zwiekszajg szanse uzyskania krytycznego sukcesu.
Przykfad: dla cechy réwnej 19 sukces krytyczny uzyskujemy, gdy na kostce wypadnie
doktadnie 19. Podobnie dla cechy réwniej 20 na kostce musi wypas¢ doktadnie 20.
Natomiast przy wartosci cechy rownej 22 krytyczny sukces uzyskuje sie przy wyniku
20, jednak 2 dodatkowe punkty oznaczajg zwiekszenie szansy na krytyczny sukces o
2 oczka, a wiec zarowno 20, 19 jak i 18 sg wynikami, ktére oznaczajg krytyczny
sukces.

Kategoria btedu (Failure category, FC) to liczba oczek, o ktérg wynik na kostce
przekroczyt wartos¢ wymagajg do odniesienia sukcesu. Na przyktad, jesli cecha z
modyfikatorami wynosi 14, a na kostce wypadnie 16 oznacza to test nieudany o dwa
oczka, czyli o Kategorii btedu 2.

Ponadto, jesli wartos¢ negatywnych modyfikatoréw przekroczy warto$¢ odpowiedniej
cechy modelu, oznacza to automatyczng porazke w tescie i rozkaz bagdz akcja
zostaje zmarnowana bez jakiegokolwiek efektu. Przyktad: model z wartoscig cechy
BS réwng 11 wykonujgcy ostrzat paraboliczny na maksymalnym dystansie broni
(taczny modyfikator -12).

Typy testow umiejetnosci:
Standardowy:

Standardowy test przeprowadzamy, jesli figurka przeprowadza akcje, w ktérej testuje
wytgcznie wiasne umiejetnosci, poniewaz nikt jej bezposrednio nie przeszkadza. (np.
uzycie zdolnosci Sensor do wykrycia zakamuflowanych wrogéw w najblizszym
otoczeniu). Jesli wynik na kostce jest nizszy lub réwny wartosci testowanej cechy,
akcja konczy sie sukcesem. Pamietaj, aby zastosowac wszystkie modyfikatory.

Przyktad: Fizylier Angus ma umiejetnosci strzeleckie (BS) rowne 12, wiec aby trafit
przeciwnika, na kosci musi wypas¢ 12 lub mniej. Poniewaz jednak jego cel znajduje
sie za ostong, Angus otrzymuje dodatkowy modyfikator -3 do strzelania, co oznacza,
ze trafi swoj cel jedynie, jesli na kostce wypadnie 9 lub mniej (12-3=9).

Przeciwstawny:

Testu przeciwstawnego uzywa sie w momencie bezposredniej konfrontacji miedzy
dwoma figurkami, aby ustali¢, ktéra z nich zareaguje szybciej, skuteczniej wykona
swoje zadanie i w efekcie pokona przeciwnika. Obaj gracze rzucajg ko$émi
poréwnujgc wyniki z wartosciami testowanych cech, stosujgc oczywiscie wszystkie
konieczne modyfikatory. Nastepnie wyniki sg pordwnywane wedtug nastepujgcych
regut:



1. Zaden z graczy nie uzyskat sukcesu — zatem zadna z figurek nie osiggneta
swojego celu

2. Jeden z graczy osiggnat sukces, drugi nie — gracz, ktory rzucit sukces,
osiggnat swoj cel

3. Oba rzuty sg udane — w takiej sytuacji wygrywa ten z graczy, ktory uzyskat
wyzszy wynik na kosci. Poniewaz jego umiejetnosci okazaty sie wyzsze, jego
cel jest osiggniety, a sukces przeciwnika jest negowany.

4. Oba rzuty sg udane, lecz jeden z graczy uzyskat krytyczny sukces — zwycieza

gracz z krytycznym sukcesem, nawet, jesli sukces drugiego gracza oznaczat

wyzszy wynik na kKosci

Oba rzuty to sukcesy krytyczne — ponownie zwycieza wyzszy wynik na kosci

Oba rzuty sg sukcesami i majg taki sam wynik na kostce (takze w wypadku

sukcesow krytycznych) — wygrywa gracz, ktérego figurka miata wyzszg

warto$¢ testowanej cechy (po uwzglednieniu modyfikatoréw), jesli nadal

oznacza to remis, zadna z figurek nie odniosta sukcesu, a rozkaz przepada.

ou

Rzuty przeciwstawne przeprowadza sie w momencie, gdy dochodzi do
bezposredniego starcia dwdch figurek i kazda z nich, jedna korzystajgc z normalnego
rozkazu, druga z automatycznej reakcji (ARO), probujg zrobi¢ cos, co wptywa na
powodzenie dziatan przeciwnika. Na przyktad, gdy obie figurki strzelajg do siebie lub
jedna atakuje w walce wrecz, a druga probuje unikng¢ tego ataku.

W tescie przeciwstawnym zwyciezca neguje akcje przeciwnika. Na przyktad chybiajg
strzaty (nie sg umieszczane na stole wzorniki wybuchu granatéw, bron o
ograniczonej liczbie strzatow jak Panzerfaust wyczerpuje jeden tadunek bez
jakiegokolwiek efektu), a ruch przy Uniku w ARO nie jest wykonywany.

Rzuty przeciwstawne moga by¢ rowniez wykonywane przez wiecej niz dwie figurki.
Przykfad: Rzut przeciwstawny w sytuacji jeden na jednego.

Zhanshi Wen Liu dostrzega swojego przeciwnika: Fizyliera Angusa, i decyduje sie do
niego strzeli¢. Zuzywa rozkaz i uzywa swojej wartosci BS, aby ustali¢, czy trafit.
Angus decyduje sie zareagowac¢ (ARO) probg unikniecia ataku i schowac sie za
pobliskg ostong. Nastepuje rzut przeciwstawny BS strzelajgcego Zhanshi i PH
unikajgcego Fizyliera. Wen Liu (BS 11) wyrzucit na kostce 3, a Angus (PH 10)
uzyskuje wynik 8. Oba rzuty zakonczyty sie sukcesem, lecz zwyciesko wychodzi z tej
potyczki Angus, poniewaz uzyskat wyzszy wynik. Tak wiec dzielny Fizylier w
zrecznym uniku przetacza sie za ostone, podczas gdy kule z karabinu Zhanshi
gwizdzg mu nad gtowa.

Przykfad: Rzut przeciwstawny w sytuacji dwoch na jednego.

Fizylierka Silva wyposazona w ciezki karabin maszynowy strzela petng serig w
dwodjke Zhanshi: Wen Liu i Jang Qi. Zhanshi uzywajg swoich reakcji (ARO) by
odpowiedzie¢ ogniem. Silva rozdziela strzaty z karabinu (4, bo wartos¢ serii dla
karabinu wynosi 4) réwno pomiedzy dwa cele. Poniewaz nie jest to aktywna tura
Zhanshi, a jedynie automatyczna reakcja, wartos¢ serii karabindw Zhanshi jest
redukowana do 1 strzatu. Przeprowadzane sg dwa rzuty przeciwstawne: Silva z



dwoma strzatami przeciwko Wen Liu z jednym i podobny rzut Silva kontra Jang Qi. W
pierwszym rzucie Silva (BS 12) uzyskuje 16 (pudto) i 6 (trafienie) a Wen Liu 8
(trafienie) i to on trafia Fizylierke (pierwszy strzat Silvy nie trafit, a drugi, trafiony, miat
wartos¢ nizszg niz jego trafienie na 8). Nastepnie rozstrzygany jest drugi rzut
przeciwstawny, w ktérym Silva uzyskuje 10 (trafienie) i 11 (kolejne trafienie), a Jang
Qi rzuca 3 — odnidst sukces, ale wynik na kostce jest nizszy od sukcesow Silvy, w
zwigzku z czym otrzymuje 2 trafienia. Teraz Jang Qi musi wykona¢ dwa rzuty na
pancerz, a Fizylier Silva jeden.

Przyktad: Ponownie sytuacja dwoch na jednego, tym razem jeden rzut
przeciwstawny i jeden standardowy

Silva ponownie strzela do Zhanshi, tym razem jednak koncentrujgc ogien na Wen
Liu, podczas gdy zaréwno Wen Liu, jak i Jang Qi, odpowiadajg ogniem. Wymiane
ognia miedzy Silvg i Wen Liu rozstrzyga sie przy pomocy rzutu przeciwstawnego,
poniewaz oboje strzelajg do siebie. Poniewaz jednak Silva nie strzela do Jang Qi, jej
odpowiedz oznacza rzut standardowy. Silva rzuci czterema ko$¢mi, Wen Liu za$
jedng probujgc uzyskacC wyzszy rezultat w rzucie przeciwstawnym, natomiast Jan Qi
po prostu strzeli do Silvy, probujgc rzuci¢ na kostce mniej niz 11 (tyle wynosi jej BS).
Poniewaz nie jest celem ataku i musi jedynie testowaé wiasne umiejetnosci
strzeleckie, stosuje sie rzut standardowy.

Turagraczai turagry

Infinity jest grg w systemie turowym: kazdy gracz ma swojg ture, po ktérej nastepuje
tura przeciwnika. W Infinity obaj gracze mogg dziata¢ w dowolnej turze, lecz jeden z
nich zawsze bedzie graczem aktywnym, a drugi reagujgcym. Aktywny gracz moze
aktywowac€ i porusza¢ swoje figurki, podczas gdy reagujgcy moze jedynie
odpowiada¢ na te ruchy i dziatania. Gdy aktywny gracz wyczerpie swoja pule
rozkazéw, jego tura sie konczy i jego przeciwnik staje sie aktywnym graczem.

Tura gry to okres zawierajgcy w sobie tury obu graczy, nastepujgce po sobie w
okreslonym porzadku, zdeterminowanym przez rzut na inicjatywe na poczatku gry.
Na przyktad, jesli zaczynat gracz 1, tura gry obejmuje ture tego gracza i ture jego
przeciwnika.

Rozkazy i pula rozkazow

W Infinity mozliwosci armii w zakresie manewrowania i dziatann bojowych mierzone sg
przy uzyciu ilosci rozkazéw. Rozkaz daje mozliwos¢ aktywowania figurki,
przemieszczenia jej lub zaatakowania przeciwnika. Im wiecej rozkazéw znajduje sie
w puli rozkazéw danej armii, tym wieksze ma ona mozliwosci taktyczne.

Kazdy model wystawiony na polu bitwy dostarcza jeden rozkaz. Ogét rozkazow
dostarczonych przez poszczegdlne figurki w armii to tzw. pula rozkazéw. Jesli gracz
wystawia do bitwy 12 modeli, w jego puli znajdzie sie 12 rozkazéw, gracz z 7
modelami bedzie miat ich tylko 7. Pamietaj, ze rozkazy nie mogg by¢ przekazywane
miedzy poszczegolnymi Grupami bojowymi.




Pula rozkazoéw obrazuje zdolnos¢ armii do podejmowania dziatan bojowych. Aktywny
gracz moze przeznaczy¢ dowolng iloS¢ rozkazow z puli na dowolny model w swojej
armii az do wyczerpania puli rozkazoéw, kiedy jego tura sie kohczy i pateczke
przejmuje jego przeciwnik. Gracz moze wydac catg pule rozkazéw, moze tez oddacé
inicjatywe przeciwnikowi nawet, jesli w puli pozostaty mu jeszcze rozkazy. Nie ma
limitu rozkazow, jakie moze otrzymac jedna figurka, poza tym wyznaczanym przez
liczebno$¢ Grupy bojowej. Gracz moze aktywowa¢ modele w dowolnej kolejnosci,
moze aktywowac jeden model, nastepnie wydac jeden lub kilka rozkazéw na inny, a
nastepnie ponownie aktywowac pierwszy model. Wszystkie nie zuzyte rozkazy
przepadajg i nie mogg by¢ wykorzystane w kolejnej turze.

Przyktad: gracz wystawit w swoim oddziale 7 figurek, ma wiec 7 rozkazow w puli.
Moze wydac kazdej z figurek po jednym rozkazie, ale moze tez wydac¢ wszystkie 7
jednej z nich, lub na przyktad 4 jednej, a pozostate 3 inne;j.

Pula rozkazow obliczana jest od nowa na poczatku kazdej aktywnej tury danego
gracza, wiec jesli straci on jakiS model, traci takze rozkaz, ktory model ten
przekazywat do puli rozkazow.

Jedynie jednostki znajdujgce sie na stole, lub reprezentowane przez znaczniki (takie
jak Kamuflaz lub Impersonacja), mogg przekazywac¢ rozkazy do puli. Modele
czekajgce na desant powietrzny, wystawione w trybie ukrytego wystawienia (hidden
deployment) lub z innych przyczyn nieobecne na stole nie przekazujg swojego
rozkazu do puli.

Po wydaniu Rozkazu model moze zosta¢ aktywowany i wykona¢ dostepne dla niego
Akcje. Akcje opisujg kazde z dziatan, jakie moze podjgc figurka. Dzielg sie na akcje
krotkie, akcje ruchu i akcje przedtuzone. W ciggu trwania jednego rozkazu figurka
moze wykonac jedng akcje przedtuzong, jedng akcje krotkg i jedng akcje ruchu lub
dwie akcje ruchu.

Typy akcji:
Istniejg 3 typy akcji:

Akcje kroétkie: Akcja krotka moze by¢é wykonana jako samodzielny rozkaz lub
potgczona z Akcjg ruchu w ramach jednego rozkazu. Nie mozna wykonac¢ w ciagu
jednego rozkazu dwoéch akcji krétkich. (np. mozna poruszy¢ sie i strzeli€ w ramach
jednego rozkazu, ale nie mozna strzeli¢ i np. rzuci¢ granatem lub strzeli¢, po czym
strzeli¢ ponownie).

Akcja ruchu: W ramach jednego rozkazu mozna wykonac jedng akcje ruchu, dwie
takie same akcje ruchu, dwie rézne akcje ruchu (np. skok i wspinaczka) lub dowolng
kombinacje akcji ruchu i akcji krotkiej.

Akcja przedtuzona: Akcja przedtuzona zajmuje petny rozkaz i nie moze by¢ tgczona z
zadng inng akcja.



Akcje ruchu Akcje krotkie Akcje przedtuzone

mogg byc¢ uzyte w ARO: mogg byc¢ uzyte w ARO: nie mogg by¢ uzyte w

ARO

Obrot Alarm Desant powietrzny
Wspinaczka Strzat (BS) Atak: strzal na wyczucie
Wykrywanie Atak w walce wrecz (CC) | Atak: taranowanie
Wyjscie/zajscie z pojazdu | Atak: Sepsitor Atak: ogien zaporowy
Powstan Unik Atak: strzat paraboliczny
Padnij Hakowanie Zamaskowanie
Skok Sensor Skradanie sie
Ruch nie mogg by¢ uzyte w | Hakowanie desantu

ARO: powietrznego
Skorzystanie z pojazdu Atak: namierzanie celu
Otworz/zamknij Koma

Leczenie

Naprawa

Regeneracja

Reset

Pierwsza pomoc/ Auto-

leczenie

W ramach 1 rozkazu figurka moze:

1. Potgczy¢ dwie akcje ruchu, np. Ruch+Ruch, Wspinaczka+Ruch Iub
Ruch+Padnij.

2. Potgczy¢ akcje ruchu z akcjg krotkg w dowolnej kolejnoéci, np. Ruch+Strzat,
Ruch+Unik, Wykrywanie+Alarm albo Strzat+Padnij.

3. Wykonac¢ pojedynczg akcje przetuzong, np. Skradanie, Maskowanie lub Strzat
na wyczucie.

4. Wykonac pojedynczg akcje krotkg lub akcje ruchu, np. Strzat, Wykrywanie lub
Unik.

Wszystkie akcje wykonywane w ramach jednego rozkazu sa uznawane za
wykonane niemal jednoczesnie, wiec jesli model wykonuje akcje Ruch+Strzal,
strzaly moga pas¢ przed ruchem, po ruchu lub w dowolnej pozycji znajdujacej
sie na trasie modelu. Jedynym zastrzezeniem jest to, ze cata seria musi zostaé
wystrzelona z jednego konkretnego punktu, nie mozna wiec np. poruszy¢ sie
oddajac po jednym strzale z trzech réznych pozycji na trasie ruchu.

Zauwaz, ze rozkaz zawsze zostanie doprowadzony do konca, a wiec jednostka
zakonczy ruch dokfadnie w miejscu, ktore zadeklarowata jako koncowy punkt
ruchu, nawet jesli w miedzyczasie zostata trafiona, i jest nieprzytomna lub
martwa.

Jedynym wyjatkiem od powyzszej reguly jest walka wrecz, ktoéra zawsze
zatrzymuje ruch modelu w miejscu, gdzie zaatakowat lub zostat zaatakowany.

Niedozwolone jest dokonywanie jakichkolwiek pomiaréw odlegtosci przed
zadeklarowaniem rozkazu.




Automatyczna reakcja (ARO od Automatic Reaction Order)

Nie tylko figurki nalezgce do aktywnego gracza mogg dziata¢ w jego turze. Jego
przeciwnik moze reagowaC na wydawane przez niego rozkazy, ale jedynie na
witasnie aktywowane figurki. Jedna reakcja przystuguje na jeden wydany figurce
rozkaz, nie zas na poszczegoOlne akcje, a wiec jesli figurka rusza sie i strzela w
ramach jednego rozkazu, przeciwnik otrzyma jedno ARO, nie dwa.

Aby zareagowaC na rozkaz wydany przez przeciwnika, model reagujgcego gracza
musi spetnia¢ zwykte wymagania dla wykonania konkretnej akcji. Na przyktad, aby
strzeli¢ do przeciwnika, musi go widzie¢ i mie¢ czystg linie ognia (LoF). Jesli chce
hakowac cel musi znajdowac sie w jej Strefie kontroli (ZoC).

Reakcje, zwane tez ARO, muszg zostaC zadeklarowane bezposrednio po tym, jak
aktywny gracz zadeklaruje swojg Akcje przedtuzong lub pierwszg rozkazu. Figurka
moze zareagowac tylko na pierwszg podjeta przez przeciwnika Akcje, nie otrzymuje
szansy na zareagowanie ponownie na drugg Akcje rozkazu, nie moze tez zmienic
raz zadeklarowanej reakcji. Wyjatek stanowi sytuacja, kiedy miniaturka podczas
wykonywania drugiej akcji wejdzie w pole widzenia figurki przeciwnika, ktéra nie
widziata jej podczas wykonywania pierwszej akcji — w takim wypadku otrzyma ona
mozliwo$¢ zadeklarowania ARO po drugiej akcji przeciwnika.

Nie da sie zareagowa¢ na ARO. ARO deklaruje wytgcznie gracz reagujgcy, gracz
aktywny moze wylgcznie zadeklarowaé drugg czesc¢ rozkazu i przystgpi¢ do jego
wykonania.

ARO i rozkaz, na ktory odpowiada sg uznawane za symultaniczne. Aby rozstrzygngc,
ktéra z akcji powiodta sie, konieczny jest za kazdym razem rzut przeciwstawny (np.
jesli jedna z figurek strzela, a inna probuje unikaé bgdz tez jedna hakuje, druga zas
odpowiada ogniem). Jesli ktéras z akcji nie wymaga rzutu (np. Alarm), rzut
przeciwstawny nie bedzie potrzebny. Zastgpi go rzut standardowy. Podobnie, jesli
reagujgcy model moze wykona¢ ARO, ale sam nie jest celem zadnego ataku ani
innej akcji (np. aktywny model znajduje sie w polu widzenia 2 wrogich jednostek, ale
strzela tylko do jednej, wiec druga, nie bedgca celem ataku, reaguje na niego przy
pomocy rzutu standardowego).

ARO wykonywane sg jednoczesnie, a nie kolejno. Jesli wiec np. dwie figurki mogg
zareagowac¢ na marker camo, obydwie mogg go jedynie wykrywac. Zadeklarowanie
wykrywania jednym modelem i strzelania drugim jest niemozliwe, poniewaz ARO
wykonywane sg w jednym i tym samym momencie, a nie w kolejnosci.

Nie ma limitu modeli, ktére mogg zareagowa¢ na dziatania aktywnej jednostki
przeciwnika. Wszystkie figurki, ktére jg widzg, mogg przeprowadzi¢ ARO.

Reagowa¢ mozna jedynie na modele. Pociski i granaty nie sg uznawane za modele i
nie mozna na nie reagowac (oprécz hakowania pociskow kierowanych). Zareagowac
mozna jedynie na model strzelajgcy z granatnika lub wyrzutni rakiet, o ile znajduje
sie on w polu widzenia.



Jako reakcje automatyczng mozna zadeklarowa¢ dowolng akcje ruchu. Kazdy ruch
wykonany w ARO jest uznawany za Unik, i bedzie wymagat testu standardowego lub
przeciwstawnego Atletyki (PH).

Nie wszystkich akcji mozna uzywa¢ w ARO. Sprawdz tabele powyzej, by sprawdzic,
ktore z nich moga, a ktére nie mogg by¢ w ten sposob uzyte.

ARO w walce wrecz. Jesli dwie figurki stykajg sie podstawkami, sg uznawane za
zaangazowane w walke wrecz. W wypadku walki wrecz jedyng mozliwg reakcjg jest
atak lub unik.

ARO przeciw znacznikom camo i Impersonacji. Jedynym ARO jakie mozna
zadeklarowaé przeciw znacznikom camo, TO camo i impersonacji jest wykrywanie
lub obrot. Jednak zakamuflowane jednostki stanowig kolejny wyjatek od reguty
mowigcej, ze ARO nalezy zadeklarowaé po pierwszej akcji podjetej przez aktywny
model. W wypadku znacznikdw mozna zaczeka¢ az model zadeklaruje drugg akcje i
jesli spowoduje ona utrate statusu znacznika, mozna odpowiednio zareagowac np.
strzelajgc lub unikajgc. Zasada ta nie neguje przewagi wynikajgcej z zasad
kamuflazu i Impersonacji.

Sekwencja wykonywania rozkazu

1. Wybierz figurke, ktérej wydasz rozkaz

2. Zadeklaruj pierwszg akcje rozkazu lub akcje przedtuzong, ktoérg chcesz
wykonac.

3. Modele, ktérych pole widzenia przecinasz lub w ktérych strefie kontroli sie
znajdziesz, mogq zadeklarowac, jak zareagujg w ARO.

4. Zadeklaruj drugg akcje rozkazu (jesli chcesz jakiejs uzyc)

5. Modele, ktére nie miaty linii ognia w pierwszej akcji a majg jg w drugiej,
deklarujg ARO.

6. Obaj gracze rzucajg odpowiednimi kostkami i ustalajg efekty.

Przyktad: Zhanshi Wen Liu otrzymuje rozkaz i deklaruje, ze w pierwszej akcji rozkazu
przemiesci sie 0 swojg pierwszg wartosc¢ ruchu w calach. Trasa jego ruchu przecina
line ognia Fizyliera Angusa, ktory decyduje sie uzy¢ automatycznej reakcji, by do
niego strzeli¢. Teraz Wen Liu moze zadeklarowa¢ drugg akcje swojego rozkazu.
Decyduje sie strzelaé do Angusa, co wymusza nastepnie test przeciwstawny BS.
Kosci zostajg rzucone i okazuje sie, ze Angus pokonat Wen Liu, ktory otrzymat rane i
lezy nieprzytomny na polu bitwy w miejscu, w ktérym konczy¢ sie powinien jego
zadeklarowany ruch. Obok niego nalezy potozy¢ znacznik ran.

Przykfad: Fizylier Silva otrzymuje rozkaz i deklaruje pierwszg akcje: Ruch. Gdy
przecina linie ognia dwojki Zhanshi: Wen Liu i Jang Qi, oboje decydujg sie strzelaé
do Fizylierki. Silva w drugiej akcji decyduje sie odpowiedzie¢ ogniem i dzieli serie
swojego karabinu (wynoszgcg 3) pomiedzy oba cele, dwa strzaty w Wen Liu, jeden w
Jang Qi. Strzelajgc do Wen Liu Silva pudtuje pierwszym strzatem, ale drugi okazuje
sie celny, Wen Liu musi zrobi¢ test pancerza. Konfrontacja z Jang Qi wypada gorzej i
tym razem to Silva zostaje trafiona musi zdac¢ test pancerza. Zarébwno Wen Liu jak i
Silva oblewajg swoje testy i nieprzytomni padajg na ziemie.



Specjalny rozkaz Dowodcy

Porucznik jako dowddca oddziatu posiada specjalny rozkaz, ktéry moze by¢ wydany
jedynie jemu. Nie nalezy on do puli rozkazéw, to dodatkowy rozkaz Dowddcy.

Porucznik moze przeznaczyc¢ ten rozkaz na wtasne dziatania i w tym wypadku dziata
on doktadnie tak, jak kazdy inny rozkaz, lecz fakt jego uzycia moze pozostac
tajemnicg, by zachowac¢ w sekrecie ktory z modeli jest dowodca.

Dowodca moze takze wydac specjalny rozkaz, aby automatycznie zda¢ dowolny test
morale, zarowno swoj jak i swoich podkomendnych.

Jedynie jednostki, ktore posiadajg w swoich profilach opcje zostania Dowddcg, mogg
zostaC wyznaczeni do tej funkcji. Niektére modele, jesli zostang wybrane na
Dowddce, powodujg dodanie dodatkowych SWC (+1 lub +2) do puli uzyskanej w
zwykty sposéb (1 SWC na kazde 50 punktow limitu punktowego armii). Na catg twojg
armie przypada tylko jeden Dowddca.

Rozstawienie i Inicjatywa
Rozstawienie

Rozstawienie i inicjatywa sg rozstrzygane poprzez rzut koscig na poczatku gry, w
systemie ,rozstawienie lub rozpoczecie”. Przed rozpoczeciem gry gracze muszg
wykonac rzut przeciwstawny, korzystajgc z cech WIP swoich dowddcow. Zwyciezca
ma mozliwos¢ wybrania kolejnosci rozstawienia lub kolejnosci rozpoczecia gry.
Wybierajgc jedng z dwdch opcji, drugg pozostawia przeciwnikowi.

Jesli gracz wybierze opcje rozstawienia, moze tez zdecydowac, po ktdérej stronie pola
bitwy znajdowac sie bedzie jego strefa rozstawienia, jak réwniez ktéry z graczy
wystawi swoje jednostki jako pierwszy.

Kazdy z graczy moze podczas rozstawienia pozostawi¢ jedng jednostke w Rezerwie.
Ta figurka zostanie wystawiona po tym, jak swéj oddziat umiesci na stole przeciwnik,
ktory nastepnie bedzie mogt wystawi¢ wtasng rezerwe.

Istniejg rowniez pewne zdolnosci specjalne, ktére pozwalajg wyposazonym w nie
modelom unikng¢ znalezienia sie na polu bitwy od w fazie rozstawienia. (np. desant
powietrzny i kamuflaz termo-optyczny).

Dowddcy polowi sg kluczowym elementem w tancuchu dowodzenia, wiec Dowddca
oddziatu powinien znalez¢ sie na polu walki, nawet jesli posiada ktérgs z powyzszych
zdolnosci. Inaczej jego oddziat znajdzie sie w sytuacji Utraty dowodzenia, ktéra
opisana jest w sekcji ,Morale i dowodzenie”. Dowddca posiadajgcy kamuflaz termo-
optyczny moze unikng¢ takiej sytuacji, jesli zrezygnuje z rozstawienia ukrytego, i
zostanie wystawiony jako marker. Co prawda figurka nadal nie znajduje sie na stole,
ale znacznik jest wystarczajgca jej reprezentacja.



Inicjatywa
Jesli gracz wybierze opcje rozpoczecia, decyduje, kto zacznie gre jako pierwszy.

Ustalona w ten sposéb kolejno$é nastepujgcych po sobie tur graczy pozostanie
niezmieniona do konca qary.

Przyktad rozstawienia: gracz PanOceanii posiadajgcy w oddziale 12 modeli,
wyznaczyt na dowddce Fizyliera Angusa (WIP 12). Jego przeciwnik, gracz Yu Jingu
posiada 7 figurek a jego dowddca to Zhanshi Wen Liu (WIP 13). Obaj rzucajg
kostkami w tescie przeciwstawnym, PanOceanczyk uzyskuje 7, gracz Yu Jingu 11.
Obaj odniesli sukces w tescie, ale to gracz dowodzacy sitami Yu Jingu wygrat test,
poniewaz uzyskat wyzszy wynik na kosci bedacy nadal sukcesem. Teraz musi
zdecydowac, czy woli opcje Rozstawienia czy Rozpoczecia. Wybor rozstawienia
bytby interesujgcy, poniewaz prawa strona pola bitwy ma wiecej kryjowek i oston
terenowych, co daje powazng taktyczng przewage. Mimo wszystko gracz Yu Jingu
jest wierny zasadzie ,kto pierwszy uderza, uderza dwa razy” i wybiera opcje
Rozpoczecia, decydujac, ze bedzie pierwszym aktywnym graczem. To oznacza, ze
gracz PanOceanii moze wybra¢ opcje Rozstawienia i wybra¢ po ktorej stronie stotu
rozstawi swoje modele, jak rowniez kolejnos$¢, w jakiej przeciwnicy bedg wystawiac
swoje oddziaty. PanOceanczyk wybiera prawg strone stotu, by skorzysta¢ z
przewagi, jakg daje wieksza ilos¢ oston terenowych i decyduje, ze sity Yu Jingu
rozstawig sie na stole pierwsze.

Po dokonaniu tych wyboréw, gracz Yu Jingu umieszcza 4 ze swoich figurek po lewej
stronie stotu, zatrzymujac jedng w rezerwie. Dwie pozostate posiadajg specjalng
zdolnos¢ Desant powietrzny. PanOceanczyk wystawia 10 sposrdd swoich modeli na
stole, zapisuje pozycje Croc-mana (ktéry bytby jedenastym, ale posiada zdolnos¢
specjalng Kamuflaz termo-optyczny), i zatrzymuje dwunasty model w rezerwie, by
wystawi¢ go poézniej. Nastepnie gracz Yu Jingu umieszcza na stole figurke, kitorg
pozostawit w rezerwie (pozostawiajgc swoje modele z Desantem powietrznym do
rozstawienia podczas bitwy), po nim swojg ostatnig figurke umieszcza na stole gracz
PanOceanii. Teraz mogg zaczynac.

Walka
Strzelanie

Walka strzelecka jest kwintesencjg wspotczesnych dziatan zbrojnych. To
podstawowa forma dziatan zaczepnych, podejmowanych przez Zotnierzy by
wyeliminowac¢ przeciwnika i odnie$¢ zwyciestwo. Jedynie szczesciarze i ludzie
wyjatkowo odwazni potrafig przezy¢ grad kul w ogniu bitwy.

Aby strzela¢, figurka musi posiada¢ ceche umiejetnosci strzeleckie (BS), oraz mie¢
na wyposazeniu bron, ktéra pozwala na walke z dystansu. Ogromna wiekszos$é
modeli wystepujgcych w Infinity spetnia oba te kryteria.



Podsumowanie zasad strzelania

1. Wybierz cel

2. Sprawdz, czy masz linie ognia i czy nic jej nie blokuje.

3. Wydaj rozkaz lub ARO aby strzeli¢

4. Aby sprawdzi¢ czy trafites, rzu¢ jedng kostkg k20 za kazdy strzat w serii — ilo$¢
strzatow w serii (B od ang. Burst) jest przypisana do uzywanej broni, np. zwykty
karabin ma B = 3, co oznacza, ze w serii mozesz oddac trzy strzaty. Porownaj wyniki
z cechg BS wraz z odpowiednimi modyfikatorami za odlegtos¢ od celu i ostone.
Najczesciej konieczny jest test przeciwstawny, gdyz przeciwnik w wiekszosci
wypadkow reaguje na twoj ostrzat. W innym przypadku wystarczy test standardowy.
Zwyciezca tego testu trafi swego przeciwnika tyle razy, ile sukceséw osiggnat.

5. Kazde trafienie oznacza dla celu ataku test pancerza. W tym celu musi on
wyrzuci¢ na kostce wiecej niz wynosi sita broni, z ktérej zostat trafiony. Do wyniku na
kostce dodaje sie wartos¢ pancerza (ARM) modelu i modyfikator za ostone, zas
koncowy wynik musi przekroczy¢ site broni przynajmniej o 1. Inaczej model dostaje
rane. Jesli jednostka przezyta, przeprowadza sie test morale.

6. Ranna jednostka jest oznaczana jako nieprzytomna, lub, jesli jest martwa, jest
zdejmowana ze stotu. Nieprzytomne jednostki, ktére nie majg dostepu do Lekarza,
Paramedyka, Regeneraciji itp., i ich obecnos¢ na polu bitwy nie jest istotna z uwagi
na inne zdolnosci, jak Szaber czy Miny, rbwniez mozna je zdjac.

Gdy gracz zdecyduje , ze jego figurka bedzie strzela¢ do przeciwnika, mogg wystgpi¢
trzy rézne sytuacje:

1. Cel nie widzi strzelajgcego i w zwigzku z tym nie otrzymuje ARO, aby
zareagowac (strzat w plecy, przez zastone dymna itd.). W takiej sytuaciji
strzelajgcy musi przejs¢ test standardowy strzelania. WartoS¢ BS jest
odpowiednio modyfikowana przez dystans do celu, ostone i ewentualnie
wyposazenie ochronne przeciwnika.

2. Cel widzi strzelajgcego i odpowiada na ostrzat ogniem, unikiem, hakowaniem
lub przy pomocy Sepsitora. W tym wypadku stosuje sie test przeciwstawny
odpowiednich cech, stosujgc modyfikatory za dystans, ostone, zdolnosci
specjalne i sprzet obu modeli.

3. Cel widzi strzelajgcego, ale reaguje przy pomocy akcji, ktéra nie wymaga rzutu
lub nie przeszkadza bezposrednio w wykonaniu ataku. Sytuacja taka jest
rozstrzygana dokfadnie tak, jak w punkcie 1.

Wykonujgc rozkaz Ruch+Strzat model moze wybraé dowolny punkt na trasie ruchu
do oddania strzatu. Przewaznie wybiera sie taki punkt, ktory zapewnia maksymalnie
dobry efekt — minimalng ostone dla przeciwnika, odpowiedni dystans do celu i czystg
linie ognia. To samo tyczy sie strzatow oddanych w ARO — jesli aktywny model cho¢
przez moment w ciggu swojego ruchu np. opusci ostone, ten wtasnie moment mozna
wykorzysta¢ na oddanie do niego strzatu.

Kazdy model moze strzeli¢ tyle razy, ile wynosi warto$¢ serii jego broni (atrybut B).
Wartos¢ serii waha sie od 1, w przypadku granatnikow i wyrzutni rakiet, do 5, w
przypadku Szybkostrzelnego Dziata Szynowego. Gracz moze wystrzeli¢ petng serie
w pojedynczy model przeciwnika lub rozdzieli¢ strzaty w serii pomiedzy dostepne




cele w polu widzenia w dowolny sposob. Jedynym zastrzezeniem jest to, ze
wszystkie strzaty muszg zosta¢ wystrzelone z jednego punktu na stole — nie mozna
poruszac sie oddajgc kilka strzatow z ré6znych pozyciji.

W ARO warto$¢ serii jest zawsze redukowana do 1. Jedynie zdolnos¢ specjalna
Btyskawiczna reakcja i tryb Ognia zaporowego pozwalajg strzelaC¢ petng serig w
ARO.

Dla wyjasnienia: figurka aktywnego gracza, ktérej wydano rozkaz strzelania, moze
oddac tyle strzatow, ile wynosi wartosC serii jego broni (lub mniej, jesli tak
zadecyduje). Reagujaca na jego rozkaz figurka przeciwnika moze oddac
maksymalnie jeden strzat, niezaleznie od wartosci serii jego broni (lub uzy¢ innej
akcji jak Unik, Hakowanie itd.).

Jesli cel bezposrednio odpowiada na ostrzat, stosuje sie test poréwnawczy, czyli aby
trafi¢ przeciwnika, figurka musi rzuci¢ na kostce wynik nizszy lub réwny swojej
odpowiednio zmodyfikowanej (dystans, ostona itd.) cesze, ale wyzszy od sukcesow
przeciwnika. W cel trafiajg tylko te strzaty z serii, ktore spetniajg to kryterium.

Przyktad: Wen Liu strzela z ciezkiego karabinu maszynowego do dwoch Fizylierdw
oddalonych o 6 cali od niego (modyfikator zasiegu: 0). Pierwszy z celéw, Angus,
odpowiada Unikiem, drugi, Estevez, strzela. Wen Liu decyduje sie rozdzieli€ strzaty w
serii ( B = 4) po réwno, strzelajgc dwa razy do kazdego z przeciwnikow. Wymagany
jest rzut przeciwstawny, gdyz oba cele uzywajg ARO, reagujgc bezposrednio na
ostrzat. Wen Liu strzelajgc do Esteveza uzyskat na kosciach wyniki 7 i 15, i z
wartoscig strzelania rowng 11 (suma modyfikatoréw = 0) uzyskuje jedno trafienie.
Estevez musi uzyska¢ wynik 15 lub mniej ( BS = 12 do ktérego dodaje modyfikator
za bliski zasieg dla karabinu combi wynoszgcy + 3 ) i wyrzuca wynik 13, takze
sukces. Estevez trafia Wen Liu, poniewaz wynik 13 jest wyzszy niz 7. W drugim
rzucie przeciwstawnym Angus uzyskuje wynik 4 przy tescie PH ( PH = 10), zdajac.
Wen Liu wyrzuca 9 i 5, co oznacza dwa sukcesy w tescie BS i oba sg wyzsze o 4
wyrzuconej przez Angusa, co oznacza, ze Angus otrzymat dwa trafienia. Teraz
Angus i Wen Liu muszg wykonac swoje testy pancerza (Zobacz schemat 10 ).

Nie mozna strzela¢ do celu znajdujgcego sie za przeszkodg uniemozliwiajgca
widzenie (zastona dymna, geste zarosla itd.). Cel musi tez znajdowac sie w zasiegu
broni. Nie mozna strzela¢ do celéw, ktorych sie nie widzi — wyjgtkiem jest ostrzat
paraboliczny, atak intuicyjny i pociski kierowane.

Nie mozna uzywac¢ broni strzeleckiej, jesli jednostka znajduje sie w walce wrecz z
przeciwnikiem. W takim wypadku obowigzujg zasady walki wrecz.

Trafienie krytyczne — krytyczny sukces odniesiony w tescie strzelania automatycznie
zadaje rane, przed ktorg nie chroni test pancerza, ktorego sie w tej sytuacji nie
przeprowadza.

Ostona (cover) to element terenu zapewniajgcy modelom czesciowg ostone przed
pociskami przeciwnika, co pozwala im otrzyma¢ modyfikatory do trafienia i wartosci
pancerza. Aby otrzymac¢ modyfikatory za ostone, figurka musi znajdowac¢ sie w
kontakcie z przeszkoda, ktéra jg zastania. Figurka ma ostone, jesli jest czesciowo



zastonieta przed wzrokiem przeciwnikéw, ale przynajmniej jej czes¢ wielko$ci mniej
wiecej gtowy musi by¢ widoczna. Jesli teren catkowicie zastania figurke, linia ognia
jest zablokowana i nie mozna strzelaé.

S3 dwa rodzaje ostony:

1. Czesciowa ostona — czesciowo zastania cel powodujgc ujemny modyfikator -3
do strzelania dla figurek probujgcych trafic model za ostong jak réwniez
specjalng premie +3 do jego wartosci pancerza i wspétczynnika BTS (premii
do BTS nie bierze sie pod uwage podczas prob hakowania).

2. Catkowita ostona — catkowicie blokuje linie ognia, do takiego celu nie mozna
strzela¢, chyba Zze za pomocg ostrzatu parabolicznego Ilub pociskow
kierowanych.

Bron z amunicjg AP (przeciwpancerng) wptywa jedynie na wartos¢ pancerza celu,
modyfikator za ostone pozostaje niezmieniony.

Figurka w pozycji lezgcej znajdujgca sie wyzej niz przeciwnik, np. na krawedzi dachu,
ma ostone. Aby strzela¢ do lezgcych figurek (takich, ktore otrzymaty rozkaz Padnij)
musisz widzie¢ ich podstawke, poniewaz w pozycji lezgcej sg uznawane za obiekty
tej wtasnie wysokosci.

Bunkry, opancerzone stanowiska strzeleckie i transportery opancerzone catkowicie
blokujg linie ognia do figurek znajdujgcych sie wewnagtrz, mimo ze mogg zapewniaé
linie ognia z wnetrza na zewnatrz. Kazda proba strzelania do nich obarczona jest
dodatkowym modyfikatorem -6, a jesli ponadto sg blisko elementu terenu, ktéry je
dodatkowo zastania, zyskujg takze zwykte -3 do trafienia i +3 pancerza.

Ostona jest jedng z najwazniejszych rzeczy w Infinity, wiec naszg sugestig jest, aby
na stole do gry rozmiesci¢ jak najwiecej przeszkdd terenowych: zakupionych w
sklepie hobbystycznym, wtasnorecznie wykonanych lub nawet zaimprowizowanych z
przedmiotéw codziennego uzytku. Dzieki temu tatwiej bedzie znalez¢ kryjowke przed
atakiem przeciwnika, dogodng trase ataku od ostony do ostony i dobre pozycje
strzeleckie. Takze budynki i inne wyzej potozone pozycje strzeleckie majg powazny i
pozytywny wptyw na przyjemnosc czerpang z rozgrywki.

Bron obszarowa. Kazda bron, ktéra uzywa wzornika wybuchu, dziatajgc nie tylko na
atakowany model, ale takze cate jego otoczenie. Kazdy model, ktérego podstawka
znajduje sie czesciowo lub catkowicie pod wzornikiem, znajdzie sie pod dziataniem
broni. Pierwotny cel nie musi nawet znajdowac sie w centrum wzornika: jesli trafisz,
mozesz ustawi¢ wzornik w dowolny sposob dopoki tylko pierwotny cel rowniez bedzie
nim objety. Elementy terenu blokujg efekt eksplozji w taki sam sposob w jaki blokujg
linie ognia: jesli teren catkowicie blokuje linie biegngcg od srodka wzornika do figurki,
nie otrzymuje ona trafienia. Jesli jest czeSciowo zastonieta, otrzymuje premie do
pancerza za czesciowg ostone.

Bron obszarowa uzywa jednego z trzech wzornikdw: okrggtego, matej ,fezki” i duzej
Jdezki”.



Wysokos¢é wzornikéw jest réwna ich promieniowi lub potowie szerokosci. Wyjatek
stanowig granaty dymne: dym stanowi cylinder o nieskonczonej wysokosci. Jesli
ptaska reprezentacja tréjwymiarowego obszaru objetego dziataniem broni nie
wystarczy, mozna nacig¢ jeden z wzornikdw na srodku i w to naciecie wsungc¢ drugi
pod kagtem prostym.

Jesli strzelajgc z broni obszarowej (np. granatnika) uzyskamy trafienie krytyczne,
pierwotny cel ataku otrzymuje rane automatycznie bez mozliwosci wykonania testu
pancerza, ale inne modele znajdujgce sie pod wzornikiem mogg normalnie testowaé
pancerz i unikng¢ obrazen.

Jednostka ukryta pod znacznikiem kamuflazu lub kamuflazu termo-optycznego moze
zostac trafiona przez wzornik strzatu wycelowanego w inny model. W takim wypadku
natychmiast traci status markera i zostaje wystawiona na pole bitwy. Ponadto musi
oczywiscie zdac test pancerza lub otrzymac¢ rane. Dotyczy to takze jednostek
korzystajgcych z opcji Ukrytego rozstawienia.

Bezposrednia bron obszarowa (miotacze ognia, rozpylacze, nanopulsery itd.) nie
wymagajg testu BS podczas strzelania. Odpowiedni wzornik jest po prostu
umieszczany na polu walki tak, by odpowiedni jego koniec stykat sie ze Srodkiem
podstawki strzelajgcej figurki, a wszystkie modele pod wzornikiem zostajg trafione i
muszg przeprowadzi¢ test pancerza.

Model pod wzornikiem moze zareagowac¢ unikiem, jednak w takim wypadku
otrzymuje do uniku modyfikator -6.

Jesli modele pod wzornikiem, zamiast unikaé, zareagujg strzelaniem, nadal zostajg
trafione. Poniewaz uzycie bezposredniej broni obszarowej nie wymaga rzutu, strzaty
w ARO na uzycie takiej broni sg rozstrzygane przy pomocy testow standardowych.
Nastepnie wszystkie modele pod wzornikiem i tak muszg zdac test pancerza lub
otrzymac rane.

Jesli strzelajg do siebie dwie figurki z bezposrednig bronig obszarowg, obydwie
zostajg trafione i muszg zdac¢ testy pancerza.

Bezposrednia broh obszarowa to bron pozwalajgca na uzycie zdolnosci Atak
intuicyjny.

Model wyposazony w dwie bezposrednie bronie obszarowe, np. dwa Rozpylacze,
moze strzelaC z obydwu na raz. Jest to liczone tak, jakby pojedyncza bronh tego typu
otrzymywata wartos¢ serii 2 umozliwiajgc uzycie dwoch wzornikdw — mierzgc do
réznych celéw lub do tego samego celu. Jesli oba strzaty trafig ten sam cel, i cel ten
skutecznie wykona test uniku na -6, uniknie obydwu wzornikow.

Atak bronig miotang. Bron miotana, taka jak np. granaty, uzywa podczas testéw
ataku cechy PH, a nie BS, ale we wszystkich innych aspektach zachowuje sie tak,
jak zwykta bron strzelecka.

Ostrzal paraboliczny. Mozliwe jest strzelanie z granatnika lub rzucanie granatami
po parabolicznej trajektorii nad przeszkodami. Przeszkoda terenowa tworzy jednak



dwie ,strefy cienia”, jedng, z ktérej nie mozna strzelac, i druga, do ktérej nie mozna
strzelac¢. Wielkosc tych stref zawsze wynosi tyle, co wysokos¢ przeszkody w miejscu,
ktére przecina linia ognia. Aby mozna byto strzela¢ parabolicznie, srodek podstawki
strzelajgcego i srodek wzornika wybuchu muszg znajdowac sie poza ,strefami
cienia”. (patrz ilustracja 14)

Jesli strzat chybit i granat zostanie zniesiony z kursu do ,strefy cienia”, wzornik musi
zostaC umieszczony tak, by jego srodek pozostat na krawedzi tej strefy, nawet jesli
rzut wskazuje, ze znalazt sie w same;j strefie.

Ostrzat paraboliczny nie wymaga linii ognia do celu. Granaty i granatniki mogg by¢
wycelowane w konkretny obszar bardziej niz w konkretng figurke, ale w obszarze tym
zawsze musi znajdowac sie figurka bedgca podstawowym celem ataku. Nie mozna
wiec po prostu wrzuci¢ granatu przez okno do jakiego$s pomieszczenia, nie
wybierajgc jednoczesnie konkretnej figurki znajdujgcej sie w tym pokoju jako celu
ataku, ale z drugiej strony wzornik nie musi by¢ wycentrowany na konkretnej figurce,
musi sie ona po prostu znajdowacé w jego obrebie.

Markery camo lub TO camo nie mogg by¢ wybrane jako cel. Takze pobliski teren nie
moze byC¢ wybrany jako cel ataku. Uznaje sie, ze pozycja zamaskowanych jednostek
nie jest znana, wiec nie ma powodu, by strzela¢ akurat w tamto miejsce. Figurki bez
kamuflazu mogg by¢ celem ostrzatu parabolicznego, gdyz ich pozycja jest znana
dzieki satelitom szpiegowskim i systemom zdalnej lokalizacji.

Uzywajgc ostrzatu parabolicznego otrzymuje sie dodatkowy modyfikator -6 do
trafienia.

Strzelanie z granatnika do celéw znajdujgcych sie za zastong dymng lub wewnatrz
niej jest zawsze uznawane za ostrzat paraboliczny.

Rozrzut. Jesli strzat z broni umozliwiajgcej ostrzat posredni lub rzut granatem chybi,
pocisk zbacza z pierwotnej trajektorii i doznaje Rozrzutu, eksplodujgc w miejscu
innym od zamierzonego. Aby ustali¢, w ktérym miejscu upadnie granat, potéz wzornik
w miejscu, w ktérym pierwotnie miat upasé w ten sposéb, aby cyfra 1 znajdowata sie
na przedtuzeniu linii ognia strzelajgcego modelu. Wzornik przesuwa sie o ilos¢ cali
odpowiadajgcg Kategorii porazki testu pomnozonej przez 2,5 w kierunku
wyznaczonym przez drugg cyfre wyniku nieudanego rzutu na kosci zgodnie z cyframi
na brzegach wzornika. (np. przy wyniku 11 wzornik zniesie do przodu).

Kategoria porazki. Kategoria porazki to warto$¢, jakg uzyskamy odejmujgc liczbe,
ktdrg nalezato wyrzuci¢ w nieudanym tescie, od wyniku na kosci.

Na przyktad: Angus strzela parabolicznie ze swojego granatnika. Aby trafi¢ cel musi
uzyskac¢ na kosci 6 lub mniej (BS 12 modyfikator -6 za ostrzat paraboliczny). Na koSci
uzyskat wynik 15, wiec jego kategoria porazki to 9 (15-6=9). Wzornik zostanie zatem
przesuniety z pierwotnej pozycji o 9 cali w kierunku oznaczonym jako ,5".

Pocisk nie moze by¢ dzieki Rozrzutowi wystrzelony dalej, niz wynika to z
charakterystyki Zasieg maksymalny uzywanej broni. Jesli tak sie stanie, strzat jest
uznawany za chybiony i nie ma zadnego efektu na pole walki i walczgce modele.



Strzelanie do modeli w walce wrecz. Podczas strzelania do figurek bedgcych w
walce wrecz, otrzymuje sie dodatkowy modyfikator -6 do trafienia za kazdy
sojuszniczy model znajdujgcy sie w walce wrecz z celem (-6 za jedng -12 za dwie
etc.). Jesli strzat spudtuje, a kategoria porazki jest mniejsza lub réwna modyfikatorom
za sojusznicze modele, jeden z nich zostaje przypadkowo trafiony i musi zdac test
pancerza lub otrzymac rane (jesli jest wiecej niz jeden, o tym ktéry z nich zostanie
trafiony decyduje rzut kostka).

Przykfad: Fizylier Angus widzi jak jego kolezanka, Fizylier Silva jest atakowana w
walce wrecz przez Zhanshi Wen Liu. Angus, bedgc prawdziwym dzentelmenem,
decyduje sie poméc i otwiera ogien na bliskim zasiegu. Aby trafic Wen Liu musi
rzuci¢ 9 lub mniej na k20 (12 -6 za przyjazny model +3 za bliski dystans = 9). Angus
rzuca kostkg i uzyskuje 12! Nie tylko nie trafit przeciwnika, ale przypadkowo postrzelit
Silve (12 - 9 = 3, czyli mniej niz modyfikator za sojusznikow réwny 6), ktéra musi
teraz przej$¢ test pancerza i jeSli przezyje, z pewnoscig podziekuje mu odpowiednio
za jego ,pomoc”...

Broh obszarowa, ktérej wzornik dotyka jednej z figurek w walce wrecz, bedzie miata
efekt na wszystkie figurki zaangazowane w te walke, nawet jesli nie wszystkie znajdg
sie pod wzornikiem.

Ogien zaporowy. Ogien zaporowy to akcja przediuzona, wymagajgca petnego
rozkazu. Na stole stawiany jest znacznik ognia zaporowego, srodek znacznika musi
by¢ ustawiony tak, aby strzelajgcy miat do niego linie ognia i nie dalej, niz dtugi
zasieg broni z ktérej strzela. Pomiedzy strzelajgcym a znacznikiem przebiega
korytarz ogniowy rozciggajgcy sie az do maksymalnego zasiegu uzywanej broni,
chyba Ze zostanie zablokowany przez teren.

Ogien zaporowy pozwala na strzelanie petng serig broni (B) w ARO. Kazdy model na
linii ognia, wrogi lub wtasny, ktéry znajdzie sie w korytarzu ogniowym, otrzyma tyle
strzatéw, ile wynosi wartosc¢ serii broni modelu tworzgcego strefe (nadal musi on
trafi¢ swoj cel). Pelna seria zostanie wystrzelona w kazdy model, ktéry zostanie
aktywowany w strefie razenia, i kazdy model, ktory wejdzie w strefe razenia przy
pomocy akcji ruch, unik, skradanie lub rozkazu skoordynowanego, lub dowolnej inngj
akcji ruchu.

Tréjwymiarowa reprezentacja korytarza ogniowego to cylinder o $rednicy 2 cali,
ktorego srodek znajduje sie 1 cal nad srodkiem znacznika.

Przyktadem taktycznego zastosowania ognia zaporowego jest zablokowanie przy
jego pomocy waskiego przejscia. Przeciwnik ma wtedy wybor: znalez¢ inng droge lub
przebic sie przez grad kul.

Jesli strefa razenia ognia zaporowego zostanie umieszczona tak, ze znajdzie sie w
niej model, model ten moze réwniez na zwyktych zasadach zostac¢ ostrzelany petng
serig broni, gdy tylko zostanie aktywowany w obrebie strefy razenia. Zauwaz, ze akgc;ji
ogien zaporowy, ustanawiajgcej strefe razenia, nie mozna podjgé w ARO.

W aktywnej turze, akcja ustanowienia strefy razenia ognia zaporowego pozwala, przy
pomocy tego samego rozkazu, ostrzela¢ w normalny sposdb modele, ktore sie w niej



znajdg. Przykiad: Fizylier Angus wydaje 1 rozkaz, aby ustanowi¢ strefe razenia ognia
zaporowego obejmujgcg 4 przeciwnikdw. Przy pomocy tego samego rozkazu dzieli
strzaty serii swojej broni (B=3) by ostrzelac trzech przeciwnikow.

Strefa ognia zaporowego jest podtrzymywana az do poczatku nastepnej tury gracza,
ktory jg ustanowit, kiedy ogien zostaje przerwany, chyba Zze gracz wyda 1 rozkaz z
puli, aby nadal podtrzymywac ogien zaporowy.

Ogien zostaje takze automatycznie przerwany, jesli strzelajgcy uzyje jakiejkolwiek
innej akcji, niz strzelanie do celéw w strefie razenia.

Ogien zaporowy moze by¢ uzywany przeciwko modelom znajdujgcym sie wewnatrz,
lub za zastong dymng. Mozliwe jest ostrzelanie takich modeli z modyfikatorem -6 do
trafienia.

Walka wrecz

Walka wrecz, czy toczy sie w warunkach miejskich o zdobycie konkretnego budynku,
czy podczas akcji abordazowej gdzies w przestrzeni kosmicznej, zawsze rozgrywa
sie w bardzo ograniczonej przestrzeni, gdzie nie ma szans na efektywne uzycie broni
strzeleckiej. W takich sytuacjach Zotnierze siegajg po bron nadajgca sie do takich
warunkow: bron boczng jak pistolety, noze, szable, maczety czy topory. Walka wrecz
jest okrutna, zdradliwa i zabojcza. Zotnierz moze réwnie dobrze posmakowaé krwi
przeciwnika po poderznieciu mu gardla, co samemu umrze¢ meczarniach, z
wnetrznosciami wyprutymi jego reka.

Aby modele mogly rozpocza¢ walke wrecz, ich podstawki muszg sie stykac.
Wszystkie wrogie modele, ktorych podstawki sie stykajg, sg uznawane za
zaangazowane w walke wrecz i automatycznie zmienig wyposazenie na bron do
walki wrecz, jak pistolety i noze, bez koniecznosci wydawania im takiego rozkazu.
T.A.G.i nie potrzebujg broni do walki wrecz, jako ze same ich piesci zadajg obrazenia
w wysokosci PH jednostki -2. Deklarujgc atak w walce wrecz (nawet, jesli to strzat z
pistoletu) nalezy testowac ceche CC aby sprawdzic, czy atak sie powiodt.

Jesli dwa modele atakujg sie w walce wrecz nalezy przeprowadzi¢ test
przeciwstawny odpowiednich cech (CC lub PH jesli jeden z walczgcych chce unikac).
Wynikiem moze byc:

1. Oba modele oblewajg test, zaden nie trafia przeciwnika

2. Jeden odnosi sukces, drugi oblewa. Model, ktéry odniést sukces trafia
przeciwnika, ktéry musi wykonac¢ test pancerza, bez modyfikatorow.

3. Oba modele odnoszg sukces. Wygrywa ten, ktéry uzyskat najwyzszy wynik na
kosci, jego przeciwnik zostaje trafiony i musi zdac test pancerza lub otrzyma
rane. Do testu przystuguje mu premia +3 do pancerza z racji udanego rzutu.
W wypadku remisu o sukcesie decyduje najwyzsza warto$¢ odpowiedniej
cechy (wraz z ewentualnymi modyfikatorami).

4. Jeden model odnosi sukces krytyczny, drugi oblewa test lub odnosi zwykty
sukces. Model z sukcesem krytycznym trafia przeciwnika nawet, jesli ten
wyrzucit na kostce wyzszy wynik i zadaje mu rane bez mozliwosci wykonania
testu pancerza.



5. Oba modele odnoszg krytyczny sukces. Trafia ten, ktéry uzyska wyzszy wynik
na kosci. Jesli oba wyniki sg rowne, zadecyduje wysoko$¢ odpowiedniej cechy
wraz z modyfikatorami. Jesli w ten sposéb rowniez uzyska sie remis, zadna z
figurek nie trafia i rozkaz marnuje sie.

Na poczatku tury kazdy gracz musi zarezerwowac jeden rozkaz na kazdy z modeli
znajdujgcych sie w kontakcie bezposrednim z przeciwnikiem, ktéry musi zostaé uzyty
na walke wrecz lub wycofanie sie z niej przy pomocy uniku. Wykonanie tych akcji
moze nastgpi¢ w dowolnym momencie tury gracza.

Podsumowanie zasad walki wrecz

1. Wybierz cel

2. Zbliz sie do celu tak, aby méc wejs¢ z nim w bezposredni kontakt

3. Rozpocznij walke: zaszarzuj przeciwnika uzywajgc rozkazu Ruch+Walka wrecz
lub uzyj rozkazu Ruch+Ruch (bgadz Ruch+Unik) aby wej$¢ w bezposredni kontakt i
kolejnego rozkazu aby zainicjowa¢ walke wrecz, ewentualnie odpowiedz atakiem
wrecz w ARO.

4. Przeprowadz test przeciwstawny odpowiednich wspétczynnikéw (CC i CC lub CC
i PH, jesli ktory$ z modeli chce unikac)

5. Przeprowadz odpowiednie testy pancerza.

6. Oznacz nieprzytomne figurki jako nieprzytomne, zdejmij ze stotu figurki, ktore sg
martwe.

Szarza. Jest to opis rozkazu, ktory kohczy sie bezposrednim kontaktem dwdch
wrogich Zotnierzy. Nie zapewnia Zzadnej dodatkowej przewagi, jest to po prostu
typowy rozkaz, jaki wydaje sie specjalistom walki wrecz, takim jak harcownicy.
Zaszarzowac przeciwnika mozesz na dowolny sposob: wydajgc rozkaz Ruch+walka
wrecz, rozkaz Ruch+Ruch lub Ruch+Unik i atakujgc w walce wrecz za kolejny
rozkaz, badz nawet wchodzgc tylko w bezposredni kontakt i czekajac na ture
przeciwnika, kiedy bedzie on musiat wyda¢ rozkaz na walke wrecz.

Aby obroni¢ sie przed atakiem, cel szarzy moze wybra¢ pomiedzy nastepujgcymi
rodzajami reakcji:

1. Strzat (lub wykonanie innej formy ataku, ktérg mozna wykonac¢, zanim cel
wejdzie w kontakt bezposredni — hakowanie, sepsitor etc.), przy ktérym nalezy
przeprowadzi¢ test przeciwstawny BS (lub innej odpowiedniej do formy ataku
cechy) celu szarzy kontra CC szarzujgcego. Jesli cel szarzy wygra, szarzujacy
zostaje trafiony i musi zdacC test pancerza. Jesli mu sie to uda, nie musi
przeprowadzac testu morale, jako ze znalazt sie w walce wrecz, gdzie nie
przeprowadza sie testow morale. Jesli szarzujgcy zwyciezy, unika ostrzatu i
trafia cel, ktéry musi przejs¢ test pancerza.

2. Kontrszarza — atakowany odpowiada atakiem w walce wrecz, doprowadzajgc
do normalnej walki wrecz a wiec testu przeciwstawnego CC przeciw CC.

3. Ucieczka — atakowany probuje uciec szarzujgcemu, w tym celu testuje swojg
atletyke (PH) podczas gdy szarzujacy atakuje przy pomocy umiejetnosci walki
wrecz (CC). Jest to oczywiscie test przeciwstawny. Jesli unik powiedzie sie,
cel ataku moze przesung¢ sie o potowe pierwszej wartos¢ ruchu (standardowo
o 2 cale) i unika ataku przeciwnika. Nawet jesli szarzujgcy ma dos¢ ruchu aby
dogoni¢ uciekajgcy model, po takim rozkazie nie sg one uznawane za




zaangazowane w walke, i muszg staé przynajmniej milimetr od siebie aby to
zasygnalizowac. Jesli wygra szarzujacy, cel ataku zostanie trafiony i musi
zdac test pancerza lub otrzymac rane.

Taranowanie. Taranowanie to akcja przedtuzona, polegajgca na specjalnej szarzy
przy pomocy T.A.G.a, lub lekkiego albo ciezkiego pojazdu. Klasyczny atak w walce
wrecz zostaje zastgpiony po prostu ruchem, na ktérego trasie musi znalez¢ sie
atakowany model. Kazdy ruch wykonany w ten sposéb jest uznany za taranowanie.
Obrazenia zadawane przez taranowanie rowne sg parametrowi PH pojazdu lub
T.A.G.a. Cel taranowania ma do wyboru te same reakcje co cel szarzy: strzat (test
przeciwstawny BS przeciw PH), kontrszarze (CC przeciw PH) lub unik (PH przeciw
PH). Jesli taranujgca jednostka wygra, cel otrzymuje obrazenia, a taranujgcy
kontynuuje swoj ruch.

Jesli cel strzela i wygra rzut przeciwstawny, taranujgcy musi przej$¢ test pancerza
lub otrzyma rane, ponadto obronca unika obrazen, ale taranujgcy kontynuuje swdj
ruch.

Jesli cel skutecznie unika, nie otrzymuje obrazen i odsuwa sie o potowe pierwszej
wartosci ruchu z drogi szarzujgcego pojazdu/T.A.G.a, ktéry kontynuuje ruch.

Jesli cel skutecznie atakuje wrecz, taranujgcy zostaje trafiony i musi zda¢ test
pancerza. Ponadto taranujgcy i obrohca sg od tej pory w walce wrecz, a ruch
taranujgcego jest natychmiast przerywany.

Wychodzenie z walki wrecz. Jesli ktérys z uczestnikdéw walki wrecz chce jg opuscic,
musi wykonac¢ unik uzywajgc swojej Atletyki (PH) zamiast wartosci walki wrecz (CC).
Skuteczny unik pozwala na opuszczenie kontaktu bezposredniego, i rozdzielenie
modeli o milimetr aby to zaznaczy¢. W aktywnej turze model moze nadal
zadeklarowaé¢ druga akcje rozkazu a w ARO moze poruszy¢ sie o potowe swojej
pierwszej wartosci ruchu.

Przyktad: Zhanshi Wen Liu (CC 14) walczy z Fizylierem Angusem (CC 13). Obaj
przeprowadzajg test przeciwstawny CC, Wen Liu uzyskuje 9, a Angus 7. Wen Liu
zwycieza w tescie uzyskawszy wyzszy wyniki trafia Angusa. Gdyby Wen Liu (PH 10)
zadeklarowat, ze chce wycofa¢ sie z walki, takze odnidstby sukces i mogitby odsungc
sie o milimetr od Angusa. Poniewaz jest to aktywna tura Wen Liu, moze
zadeklarowac drugg akcje rozkazu.

Walka wrecz z wieloma przeciwnikami. Model moze walczyé wrecz z wieloma
przeciwnikami naraz, o ile tylko jest w bezposrednim kontakcie ze wszystkimi z nich.
Kazdy sojuszniczy model w walce wrecz oznacza premie +3 do CC (lub PH podczas
wyjscia z walki). Premie tg dostajg zaréwno gracze aktywni jak i reagujgcy.

Przyktad: Hac Tao Wu Shenru walczy wrecz z trzema Fizylierami (Angusem,
Doucherem i Bipandrg). Kazdy z fizylierow ma premie¢ +6 do CC ze wzgledu na
wsparcie dwdch kolegow.



W walce wrecz kazda z figurek ma prawo do ARO, jak zwykle tylko przeciwko
modelowi, ktory wiasnie zostat aktywowany przez rozkaz, oczywiscie ze wszystkimi
modyfikatorami.

Poniewaz kazdy model w walce wrecz ma okazje do ARO, aktywny model musi
uzyskac wynik lepszy od wszystkich sposrdd nich, by nie otrzymac trafienia, i bedzie
miat mozliwos¢ trafienia jednego z oponentow. Wszystkie modele, ktére uzyskajg
wyzszy wynik, trafiajg go. Podobnie aby wyjs¢ z walki wrecz musi on uzyskaC¢ w
tescie PH lepszy wynik, niz wszyscy jego przeciwnicy.

W aktywnej turze obowigzkowo trzeba wydac¢ jeden rozkaz na walke wrecz (na atak
lub ucieczke).

Przyktad: Hac Tao Wu Shenru zostat otoczony przez grupe Fizylieréw, ktérzy
zaatakowali go wrecz, gdyz nie moze wtedy korzysta¢ z przewagi kamuflazu
termooptycznego. W aktywnym ruchu Wu Shenru decyduje sie zaatakowa¢ Angusa.
Angus, Bipandra i Doucher decydujg sie zareagowaé takze atakujgc wrecz. Wu
Shenru (CC 16) uzyskuje wynik 12, kazdy z Fizylieréw otrzymuje +6 do swojej walki
wrecz uzyskujgc CC 19. Angus rzuca 20 — spudtowat! Bipandra i Doucher rzucajg
odowiednio 8 i 10, sukcesy, lecz o nizszej wartosci niz 12 Wu Shenru, ktéry trafia
pechowego Angusa, ktory musi przej$¢ test pancerza.

Uwagi o walce wrecz: walka wrecz zawsze przerywa ruch jednostki. Jesli model
przesunie sie tylko o czes¢ swojego ruchu do walki wrecz, gdy tylko nawigze
bezposredni kontakt z przeciwnikiem, nie moze poruszyc¢ sie dalej.

Jednostka zwigzana w walce wrecz nie moze strzela¢ w ARO do innej jednostki nie
bedgcej z nig w walce wrecz.

W walce wrecz nie przeprowadza sie testow morale. Walka wrecz jest zbyt szybka i
bezposrednia by zastanawia¢ sie nad szukaniem kryjoéwki: wygrywasz lub umierasz.

Modyfikatory za kamuflaz, kamuflaz termooptyczny i zaktdcacze optyczne (ODD) nie
sg brane pod uwage podczas walk wrecz.

Po zakonczeniu walki wrecz zwycieski model, jesli oczywiscie trzyma sie jeszcze na
nogach, moze by¢ obrécony w dowolng strone.

Pamietaj, ze gdy atakujesz od tytu, przeciwnik moze odwréci¢ sie w ARO, gdy tylko
przetniesz granice jego Strefy kontroli.

Koordynowanie rozkazéw.

Rozkazy skoordynowane to akcje grupowe wymierzone przeciw jednemu celowi, w
ktorych wiele jednostek stara sie dziata¢ jednoczesnie, by wykorzysta¢ swa liczebng
przewage i zminimalizowa¢C mozliwe dziatania odwetowe. Taka akcja wymaga
wydania rozkazu przez kazdego z uczestnikéw. Jesli sktada sie z dwdch akcji, obie
muszg zostac¢ zadeklarowane jeszcze zanim przeciwnik zadeklaruje ARO. Rozkazow
nie mozna koordynowac¢ w ARO.



Jako rozkaz skoordynowany mozna podjg¢ dowolng akcje. Wszystkie figurki muszg
wykonac¢ doktadnie te same akcje w doktadnie tej samej kolejnosci.

Rozkazy skoordynowane wykonywane sg w celu osiggniecia przewagi nad
konkretnym przeciwnikiem, tak wiec wykonywane podczas nich akcje muszg mie¢
wspolny cel.

Rozkazy skoordynowane: przyktady akcji z wspdlnym celem

Atak: Strzat
Atak: Walka wrecz

Atak: Namierzanie celu

Atak: Atak intuicyjny

Atak: Taranowanie

Atak: Sepsitor

Atak: Ostrzat paraboliczny

Atak: Ogien zaporowy

Wykrywanie

Leczenie

Naprawa

Hakowanie

Pierwsza pomoc

Pozostate akcje, nie wymienione w powyzszej tabeli nie muszg by¢ wykonywane ze
wspoélnym celem. Np. trzy figurki dziatajgc w sposob skoordynowany mogg poruszy¢
sie w zupetnie innych kierunkach.

Podczas skoordynowanego strzelania seria uzywanej broni ulega zmniejszeniu o
potowe zaokraglajgc w gore, z minimalng wartoscig serii rowng 1 (np. seria zwyktego
karabinu spada z 3 do 2).

Podczas uzywania umiejetnosci Pierwsza pomoc, Leczenie czy Naprawa, kazdy
udany rzut kasuje jedng porazke innego uczestnika rozkazu, wiec nieudane rzuty
majg mniejsze znaczenie.

Mozna koordynowac rozkazy przymusowego ruchu otrzymywane przez furiatow i
uciekajgce jednostki.

Wszystkie modele podejmujgce rozkaz skoordynowany dajg przeciwnikowi tylko
jedng reakcje ARO.

Mozna koordynowac dziatania maksymalnie 4 modeli. Wszystkie muszg zostaé
zadeklarowane w jednym momencie. Koordynowa¢ mozna jedynie modele z tym
samym typem treningu (regularne/nieregularne) i nalezgce do jednej grupy bojowe;,
mog3g sie one jednak znajdowa¢ w dowolnej odlegtosci od siebie.

Przyktad:

Nasz niezmordowany Fizylier Angus i jego pomocnicy, Doucher i Bipandra, probujg
wspolnie wykry¢ znacznik kamuflazu czajgcy sie za rogiem budynku. W tym celu
deklarujg skoordynowany rozkaz Ruch+Wykrywanie. Zamaskowany zotnierz widzgc




trzech przeciwnikéw i zdajgc sobie sprawe, ze zdota zareagowac jedynie na jednego
z nich decyduje sie zrezygnowa¢ z ARO i pozostaje w ukryciu liczgc na swoje
systemy maskujgce (i fatalng spostrzegawczos¢ fizylierow).

Angus, Doucher i Bipandra otrzymujg po jednym rozkazie i zblizajg sie o 4 cale do
pozycji zamaskowanego celu. Angus i Doucher sg 6 cali od przeciwnika (modyfikator
dystansu +3), Bipandra jest od niego oddalona o 18 cali (modyfikator +0). Poniewaz
wykrywana jednostka nie reaguje, fizylierzy wykonujg standardowe testy wykrywania
(korzystajac z cechy WIP) z modyfikatorem -6 za kamuflaz termooptyczny
przeciwnika i odpowiednimi modyfikatorami za dystans. Angus i Doucher zdaja test
na 9 i mniej (12 — 6 +3 = 9) Angus uzyskuje 15 (porazka), Doucher 11 (takze
porazka), Bipandra uzyska sukces przy rzucie 6 (12 — 6 = 6) na kostce wypada 2!
Bipandra skutecznie wykrywa przeciwnika, ktéry traci status znacznika i musi
wystawic¢ figurke na polu bitwy.

Sita broni

Gdy model otrzymuje trafienie z broni strzeleckiej lub w walce wrecz, musi wykonac¢
test pancerza. Rzuca kostkg k20 i dodaje do wyniku swojg warto$¢ pancerza wraz z
modyfikatorami. Jesli koncowy wynik przekroczy wartos¢ sity broni, z ktérej zostat
trafiony, pancerz skutecznie zatrzymat kule lub cios, i model nie otrzymuje rany.

Przykfad: Zhanshi Wen Liu strzela do swojego odwiecznego wroga, Fizyliera
Angusa. Angus otrzymuje postrzat z combi-karabinu (sita 13) i musi zdac¢ test
pancerza. Jego wartos¢ pancerza to 1, wiec by unikng¢ rany, musi wyrzuci¢ na
kostce 13 lub wiecej.

Pamietaj, ze jesli jednostka otrzyma trafienie krytyczne, rana zadawana jest
automatycznie, bez mozliwosci zdania testu pancerza.

Sita broni i BTS. Niektore typy broni uzywajg specjalnej amunicji, ktéra ignoruje
pancerz, i moze by¢ powstrzymana jedynie przez Ostone biotechnologiczng. Testy
BTS sg przeprowadzane w ten sam sposob co testy pancerza: aby unikng¢ obrazen
nalezy przerzuci¢ na kostce site broni, dodajgc do rzutu wartos¢ BTS jako dodatni
modyfikator.

Obrazenia od upadku. Jesli jednostka podczas gry spadnie z przeszkody terenowej
(np. na skutek nieudanego skoku lub testu wspinaczki) otrzyma obrazenia o sile
réwnej wysokosci upadku w calach, pomnozonej przez 2,5, i zaokraglonej w gore.

Test morale

Jesli model pomysinie przejdzie test pancerza oznacza to, ze zostat trafiony przez
jeden lub wiele pociskéw, ale udato mu sie ujs¢ z zyciem. Jednak sytuacja
spowodowata instynktowng reakcje obronng, wywotang najprostszym z odruchow —
lekiem przed $miercig. Model zacznie instynktownie szukaC sobie Kkryjowki
zapewniajgcej lepszg ochrone (o ile to mozliwie catkowicie blokujgcej linie ognia
przeciwnika, np. gdy znajduje sie za ostong czesciowa, catkowicie schowa sie za
elementem terenu) padajgc na ziemie lub wykonujgc dowolng inng akcje ruchu (poza
Alarmem), przesuwajgc sie 0 maksymalnie potowe pierwszej wartosci ruchu w



kierunku najblizszej ostony zapewniajgcej lepszg ochrone, lecz nigdy nie
przesuwajgc sie w kierunku przeciwnika, ktéry spowodowat sytuacje wymagajgca
testu morale. Aby unikng¢ tej instynktownej reakcji model moze sprébowac zdac test
morale, ktéry jest standardowym testem WIP.

Test morale zdaje sie takze w wypadku, gdy model stat sie celem nieudanego
hakowania lub ataku Sepsitorem.

e Test morale w walce wrecz: w walce wrecz nigdy nie przeprowadza sie testu
morale

e Test morale podczas serii. Gdy bron przeciwnika strzela serig, test morale
lub instynktowny ruch w kierunku ostony wykonywany jest tylko raz, po
wykonaniu wszystkich testow pancerza.

Utrata przytomnosci.

Jesli jednostka zostanie trafiona i obleje test pancerza, otrzymuje rane i jest
oznaczana odpowiednim znacznikiem Rany (Wound). Jesli otrzymata tylko jedng
rane, powinien zosta¢ uzyty znacznik z numerem ,1”: jesli otrzyma wiecej ran,
znacznik musi to odzwierciedla¢. Jesli otrzyma doktadnie tyle ran, ile wynosi jej
cecha Rany (W), pada nieprzytomna na ziemie pod koniec rozkazu, po otrzymaniu
wszystkich udanych trafien w serii, nigdy wczesniej. Nieprzytomny model uwazany
jest za model lezgcy, poza przypadkami gdy model nie moze przyjg¢ pozycji lezacej,
co oznacza sie ktadgc obok znacznika ran znacznik pozycji lezgcej lub po prostu
ktadac figurke ptasko na stole.

Nieprzytomny model ma wylgczone wyposazenie, nie moze podejmowac zadnych
akcji i zdolnosci specjalnych, za wyjatkiem Auto-apteczki i zdolnosci Regeneracii.
Straci takze wszystkie modyfikatory wynikajagce z posiadanego sprzetu i
umiejetnosci, jak maskowanie czy zakitdcacz optyczny, ale jesli posiada modyfikator
za ostone, zachowuje go.

Gdy model pozostaje nieprzytomny, nie dodaje on swojego rozkazu do puli, i jest
zaliczany do strat podczas obliczania straconych punktéw oddziatu na okolicznos¢
odwrotu.

Jesli model w bezposrednim kontakcie z nieprzytomng figurkg zadeklaruje atak w
walce wrecz, automatycznie zadaje jej kolejng rane i zabija na miejscu, co znane jest
tez jako Coup de grace - cios taski.

Strzelanie do nieprzytomnych modeli odbywa sie normalnie — nalezy przeprowadzi¢
zwykty test umiejetnosci strzeleckich, a trafiony cel musi przejs¢ test pancerza lub
zginie.

Smieré
Jesli nieprzytomny model otrzyma kolejng rane, umiera. Podobnie jesli rany zadane

aktywnemu modelowi przekroczg jego ceche Rany o 1 lub wiecej, lub jesli zostanie
uzyta specjalna amunicja.



Modele pozostajg nieprzytomne az nie zostang wyleczone lub zabite, jednak jesli
nieprzytomna figurka nie ma dostepu do pierwszej pomocy, lekarza, regeneracji,
auto-apteczki, a jej obecno$¢ na stole nie jest potrzebna ze wzgledu na inne
umiejetnosci i wyposazenie (jak Szaber czy miny), mozna jg takze zdjg¢ ze stotu.

Struktury

Niektore modele zamiast statystyki Rany majg punkty Struktury (STR). Dziatajg one
doktadnie tak jak Rany — gdy jednostka otrzymuje obrazenia, traci punkty STR. Gdy
ilos¢ ran osiggnie warto$¢ cechy STR, wytgcza sie (marker Disabled), a gdy ja
przekroczy, zostaje zniszczona (a zatoga, jesli jednostka miata zatoge, moze wyjsc).

Jesli armia nie posiada jednostki z umiejetnoscia naprawa, w momencie, gdy
jednostka zostaje wytgczona i opusci jg ewentualna zatoga, mozna zdja¢ jg ze stotu.

Unieruchomienie

Niektére rodzaje broni potrafig unieruchomi¢ przeciwnika, nie zabijajgc go. Model,
ktory znajdzie sie pod dziataniem takiej broni, zostaje oznaczony znacznikiem
Unieruchomienie (IMM) i jest niezdolny do wykonywania jakichkolwiek czynnosci
wymagajgcych ruchu (Ruch, Unik, Strzat lub Walka wrecz). Moze jednak nadal
uzywac takich umiejetnosci jak Wykrywanie, Reset, Sepsitor, Sensor, choc¢ traci np.
modyfikatory wynikajgce z kamuflazu, kamuflazu termooptycznego i zakidcaczy
optycznych. Jego rozkaz nadal wlicza sie do puli rozkazow.

Elementy scenerii
Elementy terenu pola walki mogg stac¢ sie celem ataku i zostaC zniszczone. Mozna

tego dokonac jedynie bronig posiadajgcg atrybut Double-action lub Wybuchowa
(EXP). Poszczegdlne struktury majg nastepujgce wartosci pancerza i obrazen:

Element Pancerz Struktura
Drzwi 1 1
Drzwi antywtamaniowe 3 2
Opancerzony wiaz 10 3
Sciana 10 3
Wzmocniona sciana 12 4
Sciana z cegiet/Przegroda | 8 3

Morale i dowodzenie

W pewnym momencie w ciggu bitwy morale zotnierzy moze zawies¢. Utrata dowddcy
I wielu towarzyszy wptywa na wole walki zotnierzy.

W trakcie gry morale zotnierzy jest wystawione na prébe podczas dwdch krytycznych
sytuaciji:

1. Odwrot. Gdy podczas ustalania puli rozkazéw na poczagtku tury gracza okaze
sie, ze jego armia stracita figurki za tgczng wartos¢ punktowg odpowiadajgca




60% limitu punktowego armii, jest uznawana za ztamang w walce i musi sie
wycofac. Na poczatku kazdej tury otrzymujg rozkaz ruchu przymusowego w
kierunku swojej wilasnej strefy rozstawienia wykonywany tak, by jak
najszybciej opusci¢ pole bitwy przez witasng krawedz stotu. Mozna wydac
rozkaz z puli by zatrzymac ucieczke zotnierza w sposob opisany ponizej.

W sytuacji Odwotu strach Zotnierzy bierze gére i ignorujg oni swojego dowddce,
przez co traci on Specjalny rozkaz dowadcy.

2. Utrata dowodzenia. Jesli dowddca oddziatu bedzie nieprzytomny lub martwy,
armia znajduje sie w sytuacji utraty dowodzenia. Jesli gracz straci dowddce
podczas swojej aktywnej tury, moze wyda¢ dwa rozkazy by natychmiast
wyznaczy¢ nowego. Mozna takze wyleczy¢ nieprzytomnego dowodce, ale jesl
pod koniec tury nie bedzie aktywnego dowddcy na stole, pula rozkazéw na
poczatku kolejnej tury gracza zostanie zredukowana do 2 niezaleznie od ilosci
figurek na stole. Rozkazéw tych mozna uzy¢ do wybrania nowego dowddcy.
Jesli dowddca zostanie ranny, lub zginie, w czasie tury przeciwnika, gracz bez
dowddcy swojg ture rozpoczyna majgc do dyspozycji tylko dwa rozkazy.
Sytuacja utraty dowodzenia nie ma wptywu na rozkazy ruchu przymusowego,
ktore wykonywane sg jak zwykle. W sytuacji utraty dowodzenia gracz ma do
dyspozyciji nie tylko 2 rozkazy w puli, ale takze rozkazy ruchu przymusowego i
rozkazy jednostek Religijnych, ktérych mogg uzyc¢ jedynie te jednostki.

Odzyskiwanie dowodzenia:

1. W sytuacji utraty dowodzenia gracz musi wyda¢ dwa rozkazy, aby wybra¢
nowego dowddce, ktory jednak nie bedzie dysponowat Specjalnym rozkazem
dowddcy az do nastepnej tury. Kazdy model w armii moze zosta¢ dowoddca
(Oprécz Antypod, Remote’dw, Gaki, Pret i nieregularnych modeli w regularnej
armii). Jesli jakas armia nie posiada modeli na stole (z powodu kamuflazu
termo-optycznego, desantu powietrznego itd.) musi wystawic lub odkry¢ jakies
aby wyznaczy¢ nowego dowddce.

2. W sytuacji odwrotu gracz moze wydac¢ rozkaz z puli aby zatrzymac ruch
przymusowy zotnierza i jego ucieczke. Po wydaniu rozkazu z puli, zotnierz ten
moze zachowywac sie normalnie az do poczatku kolejnej tury, kiedy znowu
nalezy wyda¢ rozkaz by powstrzymac jego ucieczke.

Przyktadowa walka.

Fizylier Angus otrzymuje rozkaz: przej$¢ na rog i wypatrywaé przeciwnika. Decyduje
sie wykona¢ akcje ruchu, przemieszczajgc sie 3 cale. ( Mogtby poruszy¢ sie 4, ale
woli nie opuszczac bezpiecznej ostony).

Wychylajgc sie zza rogu zauwaza Wen Liu: wrogiego Zhanshi, oraz znacznik TO
camo. Wen Liu uzywa swojego ARO aby strzeli¢ do Angusa, ktory pojawit sie w jego
polu widzenia. Model reprezentowany przez znacznik kamuflazu postanawia nie
reagowac, wierzgc w umiejetnosci Wen Liu. Angus, ktory moze teraz zadeklarowac
drugg akcje rozkazu, decyduje sie strzeli¢ do Wen Liu. Rozpoczyna sie walka
strzelecka, ktorg rozstrzygnie test przeciwstawny.



Po zadeklarowaniu akcji mierzony jest dystans miedzy przeciwnikami (12 cali) i
nastepujg rzuty kosémi. Angus musi uzyska¢ wynik 15 lub mniej (BS 12 + 3 za
dystans), majgc do dyspozycji 3 strzaty z combi- karabinu ( tyle wynosi wartosc¢ B tej
broni). Wen Liu musi rzuci¢ 11 lub mniej ( BS 11 z modyfikatorem dystansu +3 i
modyfikatorem za ostone -3 ( Angus znajduje sie przy sScianie). Angus wyrzuca 16,
19 i 7, a Wen Liu 9. Tylko Wen Liu trafia ( jego sukces jest wyzszy od jedynego
sukcesu Angusa). Aby unikng¢ obrazen, Angus musi zdacC test pancerza. Aby
uzyska¢ sukces, musi rzuci¢ 10 i wiecej ( ARM wartosci 1 z modyfikatorem +3 za
ostone, rzut musi przekroczy¢ site broni 13 ). Angus uzyskuje 17 i unika obrazen.

Angus instynktownie cofa sie, szukajgc bezpieczniejszej kryjowki, poruszajgc sie o
dwa cale ( potowe swojego pierwszego ruchu). Gdyby chciat utrzymac pozycje,
musiatby zdac¢ test morale (test standardowy WIP).

Byt to ostatni rozkaz w turze gracza kontrolujgcego Angusa. Teraz jego przeciwnik
wydaje rozkaz, by aktywowa¢ Wu Shenru, bo to wtasnie tego Hac Tao reprezentowat
wczesniej znacznik kamuflazu. Wu Shenru przemieszcza sie o 6 cali (Ruch+ruch,
jako ze jego statystyka MOV wynosi 4/2 pozwalajgc mu tgcznie na 6 cali ruchu) i
pojawia sie na rogu, za ktérym czai sie Angus uzyskujgc linie ognia. Angus otrzymuje
szanse na reakcje, ale poniewaz Wu Shenru nadal ma status markera, wiec jedyng
reakcjg moze by¢ wykrywanie. Angus mierzy zasieg (2 cale). Musi wykonac¢ test
wykrywania (WIP 12) z modyfikatorami -6 za kamuflaz termo-optyczny przeciwnika i
+3 za bliski dystans — aby uzyskac¢ sukces musi rzuci¢ 9 i mniej. Uzyskuje 11 i nie
udaje mu sie wykryé Wu Shenru, ktéry pozostaje zamaskowany w markerze.

Wu Shenru otrzymuje kolejny rozkaz: strzat. Aby trafic Angusa musi rzuci¢ 17 i mniej
(Bs 14 i modyfikator za dystans +3). Na kosciach wypada 18, 20 i kolejne 18 — Budda
najwyrazniej nie jest dzisiaj po jego stronie. Poniewaz wykonat akcje ofensywna, traci
status markera i musi wystawic figurke na stole.

Teraz Angus jest uprawniony do automatycznej reakcji. Angus reaguje pojedynczym
strzatem, jako ze jego seria jest redukowana w ARO do 1. Aby trafi¢, musi rzuci¢ 9
lub mniej (BS 12 z modyfikatorami -6 za kamuflaz termo-optyczny i +3 za dystans).
Uzyskuje 8 i trafia. Wu Shenru musi teraz przej$¢ test pancerza. Z wartoscig
pancerza 5 musi uzyska¢ 9 i wiecej, aby przerzuci¢ site broni. Wyrzuca 17, jego
pancerz wytrzymuje uderzenie i Wu Shenru nie otrzymuje obrazen. Aby utrzymac
pozycje musi zdac test morale (WIP 14). Uzyskuje 3 i moze utrzymac pozycje.

Shenru otrzymuje nowy rozkaz i wchodzi z Angusem w walke wrecz. Uzywa akciji
Ruch by wejs¢ z Angusem w kontakt bezposredni, a nastepnie atakuje wrecz. Angus
rzecz jasna reaguje, decyduje sie na strzat (poniewaz Shenru nie jest juz
zamaskowany, przeprowadza sie rzut przeciwstawny). Angus musi rzuci¢ 9 i mniej,
tak jak wczesniej, Shenru musi uzyskac¢ 16 i mniej, poniewaz jego walka wrecz (CC)
to 16. Wyniki na kostkach to odpowiednio 8 dla Angusa i 10 dla Wu Shenru. Angus
musi zdac test pancerza przeciw atakowi o sile 14 (tyle wynosi PH Wu Shenru, ktory
uzywa broni do walki wrecz). Dodaje wartos¢ pancerza 1, na kosci wypada 16.
Angus to prawdziwy farciarz, prawda? Poniewaz znajduje sie w walce wrecz, nie
musi wykonywac testu morale.



Wu Shenru otrzymuje nowy rozkaz: wykonczy¢ swoj cel lub umrze¢. Wykonuje
kolejny atak w walce wrecz, Angus odpowiada tym samym. Przeprowadzany jest test
przeciwstawny walki wrecz. Angus musi wyrzuci¢ 13, Shenru 16. Angus uzyskuje 12,
jego przeciwnik 14. Angus zostaje trafiony, ale sam réwniez uzyskat sukces w tescie,
wiec otrzyma premie +3 do pancerza. Musi wiec rzuci¢ 11 i wiecej w tescie pancerza.
Tym razem szczescie go zawodzi: rzuca 2. Poniewaz bron Wu Shenru jest typu
shock, Angus jest martwy, a nie nieprzytomny.

Hakowanie

Na wspotczesnym polu walki komputery i systemy elektroniczne sg réwnie wazne jak
karabiny i bomby, poniewaz to one sprawiajg, ze wszystko dziata jak nalezy i idzie
we wiasciwym kierunku. Komunikacja na duze odlegtosci jest mozliwa dzieki
urzadzeniom cyfrowym i sieciom informatycznym, ktore skutecznie zastgpity
komunikacje radiowa, wykorzystywang obecnie jedynie w sytuacjach awaryjnych i na
mate odlegtosci. Bez dziatajgcej sieci komunikacyjnej, wsparcie i zaopatrzenie nigdy
nie dotartoby na miejsce, artyleria nie mogtaby ostania¢ natarcia, pociski ni bytyby
kierowane w kierunku swych celéw, a Zotnierze nie mieliby wglagdu w sytuacje na
polu bitwy. Bez zaawansowanego systemu komunikacji zotnierze doswiadczaliby
stanu ogolnego chaosu, jaki byt udziatem walczgcych na polach bitew na poczatku
XX wieku. Jedyne jednostki, ktére mogg spowodowac lub zapobiec takiej sytuacji, to
hakerzy bojowi wyposazeni w sprzet do hakowania. Specjalizujg sie w wojnie
informacyjnej i elektronicznej, cyberatakach i obronie przed nimi.

Deki hakerskie to mate komputery kwantowe, specjalnie zaprojektowane do wojny
informacyjnej i cyberatakow, uzywane do penetrowania systeméw komputerowych
wroga lub obrony przed takimi formami ataku. Deku mozna uzywaé w trybie
zaczepnym lub obronnym. Kazdy tryb uzywa innych funkcji i ma inne zastosowania w
trakcie dziatan bojowych.

1. Tryb zaczepny: uzywany do hakowania T.A.G.0w, Remote’éw, ciezkiej
piechoty, elektronicznie sterowanych drzwi, systeméw zabezpieczen itp.

Ma zasieg operacyjny 8 cali, moze byc¢ takze uzywany za posrednictwem Repeatera.
Nie wymaga linii ognia do celu, musi sie on jedynie znajdowac¢ w Strefie kontroli.

Hakowanie w trybie zaczepnym jest akcja krotkg, ktora pozwala na wykorzystanie
nastepujgcych funkcji deku:

e Hakowanie T.A.G.a. Aby skutecznie hakowac T.A.G.a, model musi skutecznie
przejs¢ jeden lub wiecej testow hakowania. Sg to standardowe testy WIP
modyfikowane o BTS celu.

Hakowanie takie jest krétkg akcja, ktéra, jesli sie powiedzie, pozwoli catkowicie
sparalizowa¢ wrogg maszyne az do nastepnej tury, kiedy bedzie mogta dokonac
resetu i wyrwac¢ sie spod wplywu hakera. Musi zosta¢ oznaczony znacznikiem
unieruchomienia (IMM).



Jesli po skutecznym unieruchomieniu T.A.G.a ten sam haker wyda kolejny rozkaz na
hakowanie, i pomysinie zda kolejny test hakowania, moze przejg¢ kontrole nad
wrogim T.A.G.iem, ktadac sie obok niego znacznik kontroli (POS). Haker przejmuje
nastepnie peing kontrole nad T.A.G.iem, moggc uzywal wszystkich jego
umiejetnosci i wyposazenia. Rozkazy wydane T.A.G.owi pochodzg z puli rozkazéw
grupy bojowej hakera.

Jesli hakerowi nie powiedzie sie rzut, traci juz uzyskane efekty i T.A.G. catkowicie
uwalnia sie spod jego wplywu. Gdy rozpoczyna hakowanie, haker musi
zadeklarowac, czy zamierza przejgc¢ kontrole, czy tylko unieruchomi¢ T.A.G.a, i nie
moze przeprowadza¢ dodatkowych prob hakowania tego celu w tej turze.

T.A.G. moze tez uwolni¢ sie spod wptywu hakera, tracgc wynikajgcy z hakowania
status unieruchomienia lub przejecia, gdy ponownie nadejdzie tura jego wiasciciela.
Moze wtedy przeprowadzi¢ akcje krotkg: Reset.

Reset to krotka akcja wymagajgca standardowego testu WIP, Iub rzutu
przeciwstawnego jesli haker znajduje sie w zasiegu hakowania. Jesli Reset sie nie
powiedzie, T.A.G. moze probowacC ponownie, zuzywajgc kolejne rozkazy. Jesli
skutecznie przeprowadzi Reset, haker traci nad nim kontrole: zdejmowane sg
znaczniki unieruchomienia i kontroli, ktére wynikajg z hakowania.

Przez przepas¢ technologiczng, ktéra dzieli najezdzcow z Armii Potgczonych Ras i
armie Ludzkiej Sfery, T.A.G.6w El nie mozna przejmowaé przy pomocy ludzkich
hakerow, jedynie unieruchomic.

e Hakowanie ciezkiej piechoty i Remote’déw. Hakowanie HI i REM jest krotka
akcja, i wymaga standardowego testu Sity woli (WIP) modyfikowanej przez
BTS celu.

Jest to akcja krotka. Jesli sie powiedzie, cel zostaje unieruchomiony (IMM).
Nie mozna przejmowac Ciezkiej piechoty ani Remote’ow.

Ciezka piechota i REM moze, w aktywnej turze, przeprowadzi¢ Reset, aby uwolni¢
sie spod dziatania hakera i straci¢ znacznik .

Reset to krotka akcja wymagajgca standardowego testu WIP lub testu
poréwnawczego, jesli haker jest w zasiegu hakowania. Jesli Reset sie nie powiedzie,
model moze prébowaé ponownie w Kkolejnych rozkazach. Jesli skutecznie
przeprowadzi Reset, haker traci nad nim kontrole: zdejmowane sg znaczniki
unieruchomienia, ktére wynikajg z hakowania.

e Protokoty anty-hakerskie Zaczepny tryb hakowania moze stuzy¢ do
wyprowadzania cyberatakdéw przeciw innym hakerom znajdujgcym sie w ich
strefie kontroli. Te ataki powodujg fizyczne obrazenia u ich celéw, powodujgc
przetadowanie uktadu nerwowego i krwotok do mozgu. Aktywowanie
protokotéw anty-hakerskich jest niebezpieczne, poniewaz cel moze
zablokowac atak i skierowac¢ go przeciw atakujgcemu.




UWAGA: Broh zakazana przez konwencje Concilium, jej uzycie bedzie karane
przez sady miedzynarodowe. Cyberatak jest zazwyczaj przeprowadzany przy
pomocy testu przeciwstawnego WIP, zmodyfikowanego o BTS kazdego z
hakeréw. Haker, ktéry poniesie porazke, automatycznie wchodzi w stan utraty
przytomnosci. Jesli cel zuzyt juz swéj rozkaz, i nie moze uzy¢ go, by broni¢ sie
przed atakiem, zamiast przeciwstawnego przeprowadzany jest test standardowy.
W wypadku krytycznego sukcesu w tescie cel nie jest nieprzytomny, lecz martwy,
i niszczone sg repeatery, ktérych uzywat.

Aby uzy¢ protokotow anty-hakerskich na nieprzytomnej jednostce, nalezy by¢ 8 cali
od przeciwnika i wykona¢ udany test WIP. Cel nie posiada ochrony (nie moze
odpowiadac i nie ma ochrony BTS), i po udanym rzucie umiera.

2. Tryb obronny:

Jest uzywany by broni¢ sojuszniczych jednostek przed atakami hakerow, pociskami
kierowanymi i desantem powietrznym.

Haker dziatajgcy w trybie obronnym hakuje bez limitu odlegtosci.

Wykorzystujac jedng akcje krotkga z rozkazu w aktywnej turze haker moze
przeprowadzi¢ nastepujgce dziatania:

e hakowanie desantu powietrznego Uzyskujgc dostep do sieci komunikacyjnej
przeciwnika, hakerzy mogg wykry¢ i zaktéci¢ dziatanie systemow poktadowych
statkbw powietrznych, transportujgcych jednostki powietrzno-desantowe.
Zwarcie w przewodach sterujgcych pojazdu zmusza jednostki na poktadzie do
wykonania zrzutu awaryjnego. Zeby hakowaé transport powietrzny nalezy
wydac¢ rozkaz i wykonac test hakowania zmodyfikowany o BTS -9. Nie jest
konieczna Linia ognia, nie ma tez wymagan co do zasiegu.

Jesli test powiedzie sie, praca systemdw wrogiego transportera zostanie zaktdcona.
Wszystkie miniaturki z umiejetnoscig Desant powietrzny poziom 3: Zrzut bojowy
muszg natychmiast opusci¢ pojazd, podlegajgc zasadom zrzutu awaryjnego.

Zrzut awaryjny: wszystkie modele ze zdolnoscig Desant powietrzny: Zrzut bojowy
wybierajg jedno miejsce, w ktérym chcg wylgdowac.

Kazda z figurek musi wykonac¢ standardowy test PH na -9, je$li im sie nie uda,
podlegajg zwyktym zasadom Rozrzutu.

Jesli przeciwnik nie ma zadnego modelu z AD: zrzut bojowy lub zapisat na kartce, ze
zostang one rozstawione przy uzyciu AD poziomu 2: infiltracja powietrzna, rozkaz
wydany na hakowanie desantu powietrznego jest marnowany. Hakowania desantu
powietrznego nie mozna przeprowadzi¢ w ARO.

e hakowanie defensywne Kiedy aktywny gracz decyduje sie hakowac, gracz
reagujgcy posiadajgcy hakera w swojej armii moze zdecydowac sie hakowac
defensywnie. W tym celu w ARO swojego atakowanego modelu musi
zadeklarowaé chec¢ skorzystania ze swojego hakera. Spowoduje to zamiane




wn e

atrybutu BTS atakowanego modelu, desantu powietrznego lub pocisku
kierowanego na test przeciwstawny WIP, w ktorym zmierzg sie obaj hakerzy, i
do ktérego stosuje sie modyfikatory wynikajgce z BTS hakerdw.

Jesli obronca wygra, neguje atak przeciwnika.

Jesli atakujgcy wygra, automatycznie udato mu sie hakowac swoj cel.

Jesli jeden z przeciwnikdw uzyska sukces krytyczny, odnosi sukces i
dodatkowo uszkadza (DIS) dek hakerski przeciwnika.

Haker defensywny nie musi mie¢ linii ognia do celu, ktérego bronig, ani do
hakujgcego przeciwnika.

hakowanie pociskéw kierowanych Aby skutecznie hakowaé pocisk kierowany,
nalezy zdac¢ standardowy test hakowania modyfikowany o BTS pocisku.
Pociski kierowane majg standardowy BTS -3, i jedynie one mogg byc¢
hakowane. Haker nie musi miec linii ognia do pocisku, ani by¢ w 8 calach od
niego. Jesli przeciwnik strzela pociskiem kierowanym, kazdy haker bronigcej
sie armii otrzymuje automatyczng reakcje, ktorg moze wykorzysta¢ na
hakowanie tego pocisku. Jesli cho¢ jeden rzut byt udany, pocisk jest
catkowicie dezaktywowany. Jest to akcja krotka.

Inne funkcje deku hakerskiego:

kontrolowanie remote’d6w Obecnos¢ hakerow w armii pozwala wystawi¢ w niej
remote’y. Haker ustanowi linie komunikacyjng z remote’ami, i bedzie
modyfikowat algorytmy kierujgce ich dziataniem, by uniemozliwi¢
przeciwnikowi odczytanie ich programow bojowych.

Hakowanie systemOw nadzoru i baz danych Aby skutecznie hakowac element
scenerii, np. drzwi z zamkiem elektronicznym lub komputer, figurka musi
skutecznie przeprowadziC test hakowania, czyli przejs¢ standardowy test WIP
zmodyfikowany o BTS celu.

Element scenerii BTS

Prosty zamek lub sprzet komputerowy 0

Zaawansowany zamek lub sprzet | -3

komputerowy

Zaawansowany system bezpieczenstwa | -6

Hakowanie systemow zabezpieczen i baz danych jest krotkg akcjg. Jesli test sie
powiedzie, kod zamku zostat ztamany i mozna otworzy¢ drzwi, bgdz tez mozna
bez przeszkdd dostac sie do informacji zawartych w bazie danych.

Aby przeprowadzi¢ tak akcje, cel musi znajdowa¢ sie w osmiocalowej strefie
kontroli hakera.

hakowanie koordynowane Do 4 hakeréw moze potgczy¢ swe wysitki by
hakowac jaki$ cel. Hakerzy zawsze sg ze sobg potgczeni, nie ma wiec limitu
odlegtosci w jakiej muszg sie od siebie znajdowaé, by koordynowac swe
dziatania. Wymagane jest, aby cel znajdowat sie w zasiegu operacyjnym
przynajmniej jednego z hakeréw, ktory jest tez jedynym z nich, ktéry narazony




jest na ARO. Caly rozkaz generuje tylko jedno ARO, i reakcja ta moze byc¢
zastosowana jedynie przeciw temu hakerowi. Hakowanie koordynowane nie
jest mozliwe w ARO

Charakterystyki, zdolnosci, bron i sprzet.
Charakterystyki:

Charakterystyki to cechy uzywane, by okresli¢ jednostki ze wzgledu na ich
wyszkolenie, styl prowadzenia dziatahh wojennych lub charakter. Jest w sumie 7
takich okreslen pogrupowanych w 3 grupy: Zapis osobowosci, Typ wyszkolenia i
Temperament.

Zapis osobowosci: wskazuje czy figurka posiada system zapisu osobowosci i
wspomnien potocznie znany jako Kos¢ (cube).

Cube: Figurka ma implant cube, wiec po $mierci moze zosta¢ wskrzeszona, by w
przysztosci ponownie wypetniaC¢ misje. Niektore kampanie bedg udostepniac takg
mozliwo$¢. Implanty te sg wytgczane, jesli model nie przejdzie testu BTS przeciw
broni elektromagnetycznej (E/m).

Figurki posiadajgce cube sa wrazliwe na ataki przy uzyciu Sepsitora.

Brak cube: Figurka nie posiada implantu pamieci, wiec jest odporna na ataki
Sepsitorem, ale za to jej Smier¢ bedzie ostateczna i nie da sie jej przywrocic do
zycia w trakcie kampanii.

Typ wyszkolenia: okresla, jaki rodzaj treningu przeszia jednostka.

Niereqgularne:

Ta jednostka nauczyta sie walczy¢ bez dyscypliny wojskowej, w sposob
niezorganizowany. Martwi sie jedynie o wlasng skore.

Nieregularne jednostki nie dodajg swoich rozkazéw do puli, zachowujgc je dla
siebie. Mogg nadal otrzymywac rozkazy z puli.

Nieregularne figurki nie mogg zosta¢ wyznaczone na Dowddce, jesli cata armia
nie jest nieregularna. Jesli tak jest, po utracie dowodcy dwie nieregularne figurki
mogg wydac¢ swoje rozkazy, aby wybra¢ nowego.

Reqularne:

Jednostka otrzymata odpowiednie szkolenie wojskowe, umie wykonywac rozkazy,
zachowac¢ dyscypline, pracowac w zespole i koordynowac¢ swoje akcje z akcjami
kolegow. Jej rozkaz dolicza sie do puli rozkazow i moze by¢ przeznaczony
zaréwno do aktywaciji tej konkretnej jednostki jak rowniez innych jednostek w jej
grupie bojowe.



Psychologia: ta charakterystyka okresla zachowanie jednostki podczas walki z
czysto psychologicznego punktu widzenia: umiejetnos¢ zachowania zimnej krwi i
podejmowania racjonalnych decyzji, lub dzika furie, ktéra sprawia, ze zotnierz
zapomina o wtasnym bezpieczenstwie byle tylko dopasc i zabi¢ przeciwnika. Sg
trzy poziomy stanu psychicznego zotnierzy:

Spokojny: jednostka zachowuje w walce zimna krew i nietatwo poddaje sie
agresywnym odruchom. Figurka normalnie wytwarza i wykonuje rozkazy, nie jest
furiatem.

Furiat: furiat jest gtodny walki, im bardziej przypomina¢ bedzie ona krwawg jatke,
tym lepiej.

Takie jednostki otrzymujg na poczatku aktywnej tury, zanim jeszcze zostang
wydane jakiekolwiek rozkazy z puli, rozkaz ruchu przymusowego, ktéry muszg
wykonac. Ten rozkaz musi zosta¢ wykorzystany w nastepujgcy sposob:

Pierwsza akcjg w rozkazie ruchu przymusowego musi by¢ Ruch i model musi
przy jego pomocy przeby¢ petng wartos¢ cechy ruch. Moze sie poruszy¢ o mniej
cali niz wynika z tej wartosci tylko, jesli wczesniej wejdzie w kontakt bezposredni z
wrogim modelem i podejmie walke wrecz lub, jesli wejdzie na teren, ktory
ogranicza ruch lub zmusza go do zmiany akcji ruch na wspinaczke, skok lub
ptywanie, wtedy pierwszy ruch konczy sie na granicy terendw i musi zostac
zadeklarowana druga akcja rozkazu umozliwiajgca dalsze poruszanie sie.

Drugg akcjg rozkazu moze by¢ ponownie Ruch lub tez Unik badz Atak (w walce
wrecz, strzat, rzut granatem, hakowanie itd.) lub wykonanie jednej z
nastepujgcych akcji ruchu: Wspinaczka, Ptywanie, Skok.

Model moze zaatakowac najpierw a poruszy¢ sie potem i vice versa.

Jesli miniaturka znajduje sie w pozycji lezgcej, musi wykona¢ rozkaz
Powstan+Ruch (poruszajgc sie o petng pierwszg warto$¢ ruchu). Nie mozna uzyc¢
rozkazu ruchu przymusowego w pozycji lezacej ani wykonywa¢ w czasie jego
trwania akcji Padnij.

W rozkazie ruchu przymusowego model musi poruszy¢ sie w kierunku najblizszej
figurki przeciwnika (tego, do ktérego moze dotrze¢ w najkrétszym czasie
zuzywajgc najmniej rozkazéw) nawet, jesli nie znajduje sie w polu widzenia, ale
model zdaje sobie sprawe z jej obecnosci. Je$li na stole nie ma figurek
przeciwnika, Furiat w rozkazie ruchu przymusowego musi porusza¢ sie w
kierunku wrogiej strefy rozstawienia, nigdy sie nie wycofujgc. Dla celéw rozkazu
ruchu przymusowego znaczniki nie sg uznawane za figurki przeciwnika.

Pierwsza akcja rozkazu ruchu przymusowego moze by¢ zamieniona na
Wspinaczke, Skok lub Plywanie, jesli wymaga tego teren, w ktérym znalazt sie
model.



Podczas rozkazu ruchu przymusowego model moze unika¢ min, E/maulerow i
stref razenia ognia zaporowego, lecz musi zrobi¢ to robigc mozliwie krotkie tuki
wokot przeszkad.

Rozkaz ruchu przymusowego mozna powstrzymac¢ wydajgc jeden rozkaz z puli
rozkazow lub wiasny rozkaz figurki, jesli jest ona nieregularna.

Rozkaz ruchu przymusoweqgo

Ruch+Ruch

Ruch+Atak

Ruch+Wspinaczka

Ruch+Unik

Ruch+Skok

Ruch+Ptywanie

Powstan+Ruch (petna pierwsza wartosc¢ ruchu)

Uspiona furia: jednostka ma niemal niepowstrzymang zgdze zniszczenia, po
zadaniu rany, widok krwi sprawi, ze bez wahania rzuci sie w wir walki.

Po zadaniu rany figurka automatycznie przejdzie w stan psychiczny: furiat i
pozostanie w nim do konca gry, tracgc wszystkie przewagi wynikajgce z
kamuflazu i kamuflazu termo-optycznego (pozostanie jej jednak mimetyzm).
Pierwszy rozkaz ruchu przymusowego jednostka otrzyma na poczatku kolejne;j
aktywnej tury.

Zdolnosci zwykte:

Zwykte zdolnosci to akcje, ktore moze podjgé kazda figurka, bez koniecznoSci
wyszczegolniania ich w profilu modelu.

1. Alarm: korzystajgc z automatycznej reakcji, model moze ostrzec swych
kolegow przed atakiem z tytu, o ile ma linie ognia do atakujgcego. Wszystkie
sojusznicze figurki mogg zostaé obrécone tak, aby miaty linie ognia do figurki,
na ktdrg zareagowano alarmem. Sojusznicy nie uzyskajg od razu ARO, ale z
linig ognia bedg mieli ARO na kolejne rozkazy tego modelu.

2. Atak: Strzat. Daje mozliwo$s¢ uzycia broni strzeleckiej, cecha BS jest
modyfikowana przez dystans, ostone i ewentualnie sprzet.

3. Skradanie. T.A.G.i, Remote’y, motocykle i pojazdy nie mogg uzywac tej
zdolnosci. Jest to akcja przediuzona, pozwalajgca ostroznie przekrasé sie z
jednego punktu, gdzie przeciwnik ma zablokowang linie ognia, do drugiego
miejsca, gdzie przeciwnik ma zablokowang linie ognia. Figurka moze sie
poruszy¢ o maksymalnie pierwszg wartos¢ ruchu, i nawet jesli przetnie linie
ognia jednego lub wielu przeciwnikéw, nie powoduje ARO. Tej akcji nie mozna
przeprowadzi¢ znajdujgc sie w strefie kontroli wrogiej jednostki. Jako akcja
przediuzona musi by¢ zadeklarowana w catosci jeszcze przed wykonaniem
manewru.




. Obrét. Ta akcja krotka pozwala figurce zmieni€¢ kierunek, w ktorym jest
zwrocona bez koniecznosci wykonywania ruchu. Wykorzystujgc automatyczng
reakcje figurka moze obréci¢ sie w kierunku modelu, ktéry wszedt w jej strefe
kontroli lub w inny sposob jg zaalarmowat. Jesli model nie ma ARO (np.
przeciwnik znajduje sie poza Strefg kontroli), moze wykonac¢ obrét, jesli
zostanie trafiona lub trafiona zostanie inna sojusznicza figurka w jego Strefie
kontroli (w promieniu 8 cali). Aby przeprowadzi¢ akcje obrét nie trzeba
wykonywac zadnych testow (takze w ARO).

. Wspinaczka. Motocykle i pojazdy nie mogg korzystaé z tej akcji. Akcja ruchu
pozwalajgca na pionowy ruch i wspinaczke po scianie na wysokos¢ rowng
potowie odpowiedniej wartosci ruchu. Aby by¢ w stanie sie wspina¢, figurka
musi zdac¢ test standardowy PH. Jesli obleje test, spada tyle cali, ile sie
wspieta: patrz sekcja obrazenia od upadku. Podczas wspinaczki figurka nie
bedzie w stanie podejmowacC Zadnych innych akcji, dopoki nie zakonczy
wspinaczki i nie znajdzie punktu oparcia. Jesli rozkaz nie zakonhczy
wspinaczki, figurka konczy go wiszac na Scianie, niezdolna do wykonania
jakiejkolwiek akcji az do momentu, gdy zakonczy wspinaczke.

. Atak: walka wrecz. Ta akcja pozwala na uzycie broni do walki wrecz przy
uzyciu odpowiedniej cechy (CC).

. Rozkaz skoordynowany. Wydajgc jeden rozkaz na figurke, dwie do czterech
figurek moze skoordynowac swoje dziatania by w jednym czasie wykonac ten
sam rozkaz.

. Wykrywanie — akcja ruchu, ktéra umozliwia wykrycie figurki znajdujgcej sie
pod markerem kamuflazu, kamuflazu termo-optycznego lub impersonacji. Aby
stwierdzié¢, czy wykrywanie sie powiodto, nalezy przeprowadzi¢ standardowy
test WIP wraz z odpowiednimi modyfikatorami (za dystans i kamuflaz, nie ma
w tym wypadku modyfikatora za ostone). Modyfikator za dystans przyznawany
jest wedtug nastepujgcej tabeli:

Odlegtos¢ do | 0-8 cali 8-32 cale 32-48 cali Ponad 48 cali
celu

Modyfikator do | +3 0 -3 -6

rzutu

Jesli test sie powiedzie, nalezy zdjg¢ wykryty marker, a w jego miejscu postawi¢ na
stole odpowiadajgcg mu figurke. Pozostanie ona widoczna az nie zostanie ponownie

zakamuflowana.

Jesli figurce nie uda sie test wykrywania, nie moze ona podjgé kolejnej préby
wykrywania tego samego markera az do nastepnej tury (petng ture, czyli jesli nie
powiodto jej sie wykrywanie aktywnym rozkazem, nie moze prébowa¢ w ARO w
swojej turze). Moze nadal probowac¢ wykrywac inne markery.

9. Unik. Unik to akcja krotka, ktorg mozna wykona¢ w odpowiedzi na atak

przeciwnika (atak w walce wrecz, strzat, namierzanie, taranowanie itd.). Jest
to zdolno$¢ przeszkadzajgca atakujgcemu, wiec prowadzi do rzutu
przeciwstawnego PH unikajgcego przeciw odpowiedniej cesze atakujgcego
(BS, CC, WIP lub PH). Unikajgca figurka moze wykorzystac reszte rozkazu do
dokonczenia ruchu. Figurka unikajgca w ARO moze poruszy¢ sie o



maksymalnie potowe pierwszej wartosci ruchu lub wykona¢ dowolng inng
akcje ruchu oprocz wykrywania.

Unik w aktywnej turze moze zosta¢ wykorzystany, by przeciwdziata¢ wszystkim
ARO i powoduje rzut przeciwstawny, w ktéry zaangazowani sg wszyscy
przeciwnicy, zas unikajgcy dysponuje jednym rzutem przeciw wszystkim z nich, i
skutecznie unika tych atakéw, od ktérych uzyskat lepsze wyniki. Unik w ARO
powoduje rzut przeciwstawny PH unikajgcego przeciwko wszystkim strzatom w
serii lub akcjom podejmowanym w rozkazie skoordynowanym, ponownie sukces
odnoszg tylko te akcje, ktore uzyskajg wynik lepszy niz proba uniku.

T.A.G.i, remote’y i motocykle unikaja z modyfikatorem -6 do PH. Pojazdy nie
mogg unikac.

W wypadu remisu na kostkach, w trakcie uniku zwycieza ten model, ktéry miat
wyzszg wartos¢ odpowiedniej cechy (wraz z modyfikatorami, jesli majg
zastosowanie).

Wyijatkiem jest unikanie broni obszarowej uzywajgcej wzornikdéw i np. zdolnosci
eksplozja. Takie uniki przeprowadza sie przy pomocy testu standardowego z
modyfikatorem -6. Dodatkowy modyfikator odzwierciedla szczegdlng trudnosc,
jakg przedstawia sobg unikniecie broni, ktéra pokrywa swym dziataniem pewien
obszar. Jesli unik sie powiedzie, model unika obrazen, nawet jesli jego zwigzany
z unikiem ruch nie wystarczy, aby przemiesci¢ go poza strefe razenia,
mieszczacy sie pod wzornikiem.

10.Powstan. Akcja ruchu polegajaca na powstaniu z pozycji lezagcej i usunieciu
markera pozycji lezgcej.

11.Atak intuicyjny. Przy pomocy tej akcji przedtuzonej model moze intuicyjnie
wyczué pozycje ukrytego przeciwnika i strzeli¢ mniej wiecej w jego kierunku,
korzystajac z szerokiego kata ostrzatu uzywanej broni. Te akcje moze podjgé
tylko model posiadajacy bezposrednig bron obszarowg (takg jak miotacz
ognia, nanopulser lub rozpylacz), broh lub wyposazenie wystawiane na polu
bitwy (jak Miny, E/maulery, Repeatery itd.) lub E/marat. Podejmuje sie ja
przeciwko modelom ukrytym w markerach kamuflazu, a takze modelom za
zastong dymng i w strefach zerowej widocznosci, bgdz tez strzelajgcych ze
stref zerowej widocznosci. Ta zdolno$¢ pozwala takze rozstawi¢ wyposazenie
takie jak mina z przeciwnikiem znajdujgcym sie w strefie razenia.

Atak intuicyjny to akcja przedtuzona zajmujgca caty rozkaz. Aby méc wykonac
atak intuicyjny, figurka musi przejs¢ standardowy test WIP bez modyfikatorow.
Jesli ostrzelany cel odpowie ogniem, wszystkie strzaty uwazane sg za
jednoczesne, i bedg oddawane przy pomocy testéw standardowych. Jesli marker
kamuflazu zostanie trafiony, zakamuflowany model traci status znacznika i musi
by¢ zamiast niego wystawiony na stole, nawet jesli pomysinie przejdzie test
pancerza.

Jesli test WIP sie nie powiedzie, model nie moze powtorzy¢ ataku intuicyjnego na
tym samym celu az do swojej nastepnej tury.



12.Skok. Akcja ruchu umozliwiajgca ruch w  pionie lub poziomie ponad
przeszkodg terenowg. Wykonaé¢ mozna skok pionowy, poziomy lub ukosny na
maksymalnie potowe pierwszej lub drugiej wartosci ruchu. Aby skutecznie
skoczy¢, nalezy zdac test standardowy PH bez modyfikatorow.

Jesli tej akcji uzyje sie dwukrotnie podczas rozkazu, skok nie bedzie dtuzszy, za
to mozna wykonac¢ dwa skoki, kazdy na potowe dystansu wyznaczonego przez
odpowiednig wartos¢ cechy ruch wykonujgc dwa testy PH. Miedzy obydwoma
skokami musi sie jednak znajdowac punkt podparcia.

Kazda wysokos¢ wieksza niz potowa wysokosci modelu wymaga skoku lub
wspinaczki, aby jg pokonaé, co oznacza test PH. Jesli test sie nie powiedzie,
jednostka spada (zobacz: obrazenia od upadku).

Jesli model nie zajdzie punktu podparcia, na ktorym mogtby wylgdowac, spada z
wysokosci, na ktérej powinien zakonczy¢ sie jego ruch.

Podczas skoku nie mozna uzywac zadnych innych akcji az do chwili, gdy model
znajdzie punkt podparcia i pewnie stanie na nogach.

13.Ruch. Ruch to akcja ruchu umozliwiajgca przemieszczenie modelu o ilos¢ cali
odpowiadajgcg pierwszej lub drugiej wartosci cechy ruch (MOV). Mozna takze
dobrowolnie poruszy¢ sie o mniej cali niz wynika z tej wartosci, ale nigdy o
wiecej.

Po zadeklarowaniu ruchu nalezy wyznaczy¢ jego doktadng trase, aby przeciwnik
mogt ustali¢ linie ognia i zadeklarowac¢ ARO.

Model moze swobodnie przekroczy¢ dowolng przeszkode o wysokosci rownej lub
mniejszej od potowy wysokosci modelu. Nie powoduje to zadnych utrudnien do
ruchu.

14.Wsigdz/wysigdz. Ta akcja ruchu pozwala wsigs$¢ do lub wysigs¢ z pojazdu, jak
réwniez wsigs¢ lub zsigs¢ z motocykla.

15. Otworz/zamknij. Akcja krotka, pozwalajgca na otwieranie i zamykanie drzwi,
okien i manipulowanie innymi ruchomymi elementami terenu.

16.Padnij. To akcja ruchu umozliwiajgca modelowi przejscie do pozycji lezacej.
Przejscie oznacza sie ktadgc obok modelu znacznik pozycji lezgcej (Prone).
Modele w pozycji lezgcej mogg poruszaC sie o potowe swojej normalnej
wartosci ruchu i nie mogg skaka¢ ani wsigs¢ do pojazdu. (Przykiad: lezgca
figurka deklarujgca unik moze poruszy¢ sie tylko o 74 swojego pierwszego
ruchu, $rednio o 1 cal) Model w pozycji lezgcej ma takg wysokosc jak jego
podstawka.

T.A.G.i, remote’y i pojazdy nie mogg korzysta¢ z pozycji lezgcej. Wszystkie inne
modele mogg korzystaé z pozycji lezgcej, co wymaga oznaczenia przez
odpowiedni marker (Prone).



17.Strzat paraboliczny. Akcja przedtuzona, wymagajgca wydania petnego
rozkazu. Pozwala na prowadzenie ostrzatu parabolicznego nad przeszkodami
blokujgcymi linie ognia. Strzat paraboliczny oznacza dodatkowy modyfikator -6
do BS podczas strzelania. Jedynie uzywajgc granatow lub granatnika mozna
przeprowadzi¢ ostrzat paraboliczny.

18.Ogien zaporowy. Akcja przedtuzona, pochtaniajgca petny rozkaz. Pozwala na
ustanowienie strefy ognia zaporowego, zgodnie z zasadami opisanymi w
sekcji strzelanie: ogien zaporowy.

19.Plywanie. Akcja ruchu, pozwalajgca przeptyngé odlegtos¢ rowng potowie
cechy ruch jednostki w calach. Powtérzenie tej akcji w ramach jednego
rozkazu pozwala przeptyng¢ jeszcze potowe wartosci drugiego ruchu.

Zdolnosci specjalne

Sg to zdolnosci, ktorych mogg uzywac tylko konkretne jednostki, czy to dzieki
specjalnemu treningowi, czy tez dzieki niedostepnemu dla innych jednostek
wyposazeniu. Jesli zdolno$¢ posiada poziomy, wyzszy z nich daje jednoczesnie
dostep do nizszych chyba, ze napisano inaczej. Np. zdolnos¢ na poziomie 3 daje
jednoczesnie dostep do poziomu 1 i 2. Poziomy oznaczone literami (takie jak poziom
X) posiadajg szczegdtowy opis w ktorym zawarta jest takze informacja czy i jakie
poziomy danej zdolnosci zawierajqg.

1. Desant powietrzny (Airborne deployment, AD)

Jednostki AD uzywajg transportu powietrznego by dosta¢ sie na pozycje, z ktérych
mogg dokonaé najwigkszych zniszczen.

Nie jest konieczne umieszczanie jednostek desantowych na stole podczas fazy
wystawienia. Jesli jednostka taka nie zostanie wystawiona, nie dodaje swojego
rozkazu do puli rozkazéw dopdki nie pojawi sie na stole. Aby zostaé zrzucona na
pole bitwy, jednostka nie zuzywa rozkazu z puli, ale wtasnego rozkazu. Jednostki
desantowe mozna rowniez rozstawi¢ na stole w zwykly sposéb. Jesdli dowddca
posiada zdolnos¢ desant powietrzny, nie wystawienie go na polu bitwy na poczatku
gry prowadzi do sytuacji utraty dowodzenia.

Sg cztery poziomy zdolnosci desant powietrzny:

1. Spadochroniarz
Jednostke wyszkolono w skokach spadochronowych lub desancie z uzyciem lin.
Przeprowadza ona swoj skok przed bitwg, a nastepnie wkracza na pole bitwy w
najbardziej odpowiednim momencie.
W fazie rozstawienia jednostka moze automatycznie, bez wydawania rozkazéw i

rzutdw kostkami unikng¢ wystawienia na pole bitwy. Nalezy podzieli¢ krawedzie stotu
na osiem sektoréw (po dwa na krawedz) i okresli¢ strefe zrzutu spadochroniarza.



Wybor nalezy zapisa¢ na kartce tak, by mozna go byto zweryfikowaé w trakcie gry.
Strefa zrzutu nie moze znajdowac sie w strefie rozstawienia przeciwnika.

Gdy gracz zdecyduje sie wystawi¢ model na pole bitwy, musi wydac 1 petny rozkaz
(nie z puli, lecz wtasny rozkaz modelu) po czym pojawia sie on na polu bitwy gdzies
w wybranej przed grg strefie. Jesli uzywany jest rozkaz skoordynowany, wszystkie
modele muszg wejs¢ do gry w tym samym sektorze.

Poziom 2 — Infiltracia powietrzna: modele posiadajgce zdolnosc infiltracji
powietrznej sg doswiadczonymi spadochroniarzami, specjalistami w rajdach
powietrznych i penetrowaniu linii przeciwnika.

Ta zdolnos¢ specjalna pozwala modelom uzyska¢ podobne zdolnosci co poziom 1,
ale modele nie muszg wybiera¢ konkretnej strefy zrzutu. Model nadal musi wydac¢
petny rozkaz, aby pojawi¢ sie na polu bitwy, ale moze pojawi¢ sie w dowolnym
miejscu na krawedzi stotu dopodki pozostaje ono poza strefg rozstawienia
przeciwnika. Jesli uzyto rozkazu skoordynowanego, wszystkie modele muszag
pojawicC sie na polu walki w tym samym sektorze.

Poziom 3 — Zrzut bojowy modele z ta zdolnoscig wyposazone sg w specjalne
wyposazenie do skokéw, jak réwniez przechodzg specjalny trening, aby moc
dokonac¢ skoku na petnej predkosci, amortyzujgc upadek w ostatnim momencie, w
celu zaskoczenia przeciwnika.

Aktywny gracz moze wystawi¢ model z AD: poziom 3 w dowolnym momencie gry.
Model wydaje swoj wtasny rozkaz i wykonuje test standardowy PH. Jesli test sie
powiedzie, model jest wystawiany na pole bitwy w dowolnym miejscu wybranym
przez gracza zwrécony w dowolng strone. Rozrzut: jesli test sie nie powiedzie
miniaturka zostanie zniesiona o dystans w calach odpowiadajgcy Kategorii porazki
testu pomnozonej przez 2,5. Kierunek, w ktérym nastgpit rozrzut, ustala sie przy
pomocy okragtego wzornika: nalezy umiesci¢ okragty wzornik w miejscu, gdzie model
ma lgdowaé, z cyfrg 1 skierowana w kierunku $rodka stotu. Ostatnia cyfra
nieudanego rzutu okresla kierunek rozrzutu. Jesli rozrzut sprawi, ze model opusci
pole bitwy, bedzie musiat wyda¢ dodatkowy rozkaz z puli, aby pojawi¢ sie na polu
walki w miejscu, gdzie przez nieudany rzut je opuscita.

Model nie moze wybra¢ na miejsce lgdowania strefy zerowej widocznosci, strefy
ograniczonej widocznosci ani zastony dymnej. Strefa lgdowania, wielkosci mniej
wiecej okragtej podstawki, musi by¢ wolna od przeszkod terenowych. Model moze
wystawi¢ sie w dowolnym punkcie ograniczonej okrggtym wzornikiem strefy
lgdowania, ale cata podstawka musi znajdowac sie wewnatrz strefy. Model nie moze
wylgdowac w bezposrednim kontakcie z wrogim modelem.

Jesli zostat uzyty rozkaz skoordynowany, wszystkie modele muszg uzy¢ tego
samego wzornika jako strefy lgdowania. Jesli test PH ktorejs z nich sie nie powiedzie,
rozrzut jest rozpatrywany dla kazdej z nich z osobna.

Modele posiadajgcg te zdolnos¢ na poziomie 3 mogg tez zosta¢ wystawione tak,
jakby posiadaty poprzednie poziomy tej zdolnosci jak réwniez w zwykly sposéb w
fazie rozstawienia.



Remote’y ze zdolnoscig Zrzut bojowy bedg musiaty przeprowadzi¢ dodatkowy test
PH aby w ogdle by¢ w stanie wykonac zrzut.

Furiaci ze zdolnoscig Zrzut bojowy bedg musieli zuzy¢ swdj rozkaz ruchu
przymusowego, aby dokona¢ natychmiastowego zrzutu. Jesli gracz chce
powstrzymac ich przed oddaniem skoku natychmiast, musi wyda¢ rozkaz z puli
rozkazow armii, aby powstrzymacé kazdy z przymusowych rozkazéw ruchu.

Podrzedny zrzut bojowy dziata dokftadnie tak, jak normalny Zrzut bojowy, ale w
pewnych scenariuszach, z racji pogody i trudnych warunkéw, modele te bedag
wykonywaé swoj skok z modyfikatorem -3 do PH.

Poziom X — Zrzut taktyczny model posiadajgcy zdolnos¢ specjalng AD: Zrzut
taktyczny jest nie tylko doskonatym infiltratorem powietrznym, ale takze urodzonym
przywodcg z niewiarygodnym zmystem taktycznym.

Zrzut taktyczny pozwala na dokonanie desantu na zasadach AD poziomu drugiego:
Infiltracja powietrzna, lecz bez restrykcji co do wystawienia w strefie rozstawienia
przeciwnika. Ponadto jesli model posiadajagcy te zdolnos¢ specjalng jest Dowddca
oddziatu figurek ze zdolnoscig AD poziom pierwszy: Spadochroniarz, figurki te mogg
zosta¢ wystawione w tej samej strefie zrzutu i w tej samej turze co ich Dowddca,
nawet jesli przed bitwg zostata dla nich pierwotnie wybrana inna strefa zrzutu. Jesli
zostat uzyty rozkaz skoordynowany, wszystkie jednostki muszg pojawi¢ sie na polu
bitwy w ramach tej samej sekcji krawedzi stotu.

Ponadto, jesli model ze zdolnoscig Skoku taktycznego jest Dowddcg oddziatu, gdy
tylko znajdzie sie na stole, natychmiast konczy sytuacje Utraty dowodzenia
wynikajgcg z niewystawienia dowddcy na stole na poczatku gry. Gracz odzyskuje
petng pule rozkazéw pomniejszong o te ewentualnie zuzyte przed zrzuceniem
Dowddcy.

Antypoda: Modele nalezgce do tej obcej rasy majg specyficzny i dos¢ dziwaczny
sposOb zachowania w grze. Trzy antypody sg konieczne, aby stworzyC jedng
inteligentng cato$¢, stanowigc trzy czesci zbiorowego umystu, do ktorej kazdy z
osobnikéw dodaje swoje cechy. Z tej przyczyny aktywowanie catego stada bojowego
Antypod wymaga wydania pojedynczego rozkazu. Wszystkie Antypody w stadzie
wykonajg jednoczes$nie ten sam rozkaz, ale przechodzg osobne testy by sprawdzi¢
jego powodzenie. Cztonkowie stada tak w ARO jak i w aktywnej turze zachowujg sie
jak jeden model. Mimo, ze moge poruszaC sie niezaleznie od siebie, muszag
wykonywacé te same akcje w ramach jednego rozkazu i wybiera¢ dla nich ten sam
cel, dajgc jednak przeciwnikowi tylko jedng reakcje automatyczng ARO tak, jakby
poruszaty sie w ramach rozkazu skoordynowanego.

Gdy cztonek stada umiera, zbiorowa jazn Antypod doznaje powaznego uszczerbku,
odbijajgcego sie silnie na jej zdolnosci rozumowania. Aby to odzwierciedli¢
wspotczynnik WIP Antypod jest obnizany o -3 za kazdego utraconego czionka stada.
Ariadnanom udato sie skutecznie okietzna¢ stada bojowe ziozone z trzech jak
rowniez czterech osobnikéw, grupa czterech Antypod wykazuje znacznie wiekszg
odpornos¢ na mentalne urazy.



Jesli stado nalezgce do Ariadnyjskiej armii straci swojego tresera, lub zniszczone
zostanie kontrolujgce je urzgdzenie, musi ono przejsc¢ test standardowy WIP. Jesli
test sie powiedzie, wykonujg nadal ostatni rozkaz, jaki od niego otrzymaty,
polegajacy przewaznie na szarzy na wroga. W takiej sytuacji stado Antypod jest
nadal uwazane za element armii Ariadny.

Jesli Antypody oblejg test, muszg wykonaé rzut k20. Jesli uzyskany zostanie rezultat
10 lub mniej, stado uzyje swoich rozkazéw (ruchu przymusowego i wtasnego) aby
opusci¢ pole walki przez najblizszg krawedz stotu wykonujgc jedynie rozkazy ruchu i
uniki. Jesli na kostce wypadto 11 i wiecej, stado wyrwie sie spod kontroli i wpadnie w
dzikg furie. W nastepnych turach gry Antypody bedg dziata¢ przed wszystkimi
graczami, uzywajgc swojego rozkazu ruchu przymusowego i wtasnego rozkazu, by
zaatakowacé najblizszy model. Bedg to robi¢ tak dtugo, az nie zabijg wszystkich
modeli na stole lub same nie zging. W kazdej turze atakujg najblizszy model,
zaréwno wrogow, jak i niedawnych sprzymierzencéw.

Za kazdym razem po utracie tresera, gdy stado utraci jednego ze swych cztonkéw,
nalezy wykonac test WIP z odpowiednim modyfikatorem. Ma on efekty identyczne z
opisanymi powyzej.

Podczas organizacji Grup bojowych w ramach armii stado i treser sg liczeni jako dwa
modele, i zawsze muszg znajdowac sie w tej samej grupie bojowej. Stado generuje
dla siebie jeden rozkaz, podczas gdy treser daje jeden rozkaz do puli.

Berserk: Model jest ogarniety dzikg zadzg krwi, ktéra sprawia, ze bez wahania rzuca
sie w wir walki, nie dbajgc o wtasne bezpieczenstwo.

Test CC podczas walki wrecz, zazwyczaj wykonywany jako test przeciwstawny,
zostaje zastgpiony dwoma testami standardowymi dla obu walczgcych. Kazdy z nich
testuje swojg ceche i jesli test sie powiedzie, trafia przeciwnika, mozliwe jest wiec, ze
obaj przeciwnicy otrzymajg obrazenia jednoczesnie. Berserker otrzymuje premie +9
do CC, ale za to nigdy nie otrzymuje premii +3 do pancerza za udane trafienie. Je$li
przeciwnik zdecyduje sie unikac, sukces w tescie PH nie spowoduje unikniecia ciosu,
lecz pozwoli mu odsungc¢ sie od atakujgcego wychodzgc z walki wrecz. Berserk jest
zdolnoscig automatyczng i jej uzycie nie wymaga wydawania rozkazéw dla aktywacji,
ale jej uzycie musi zostaC zadeklarowane podczas deklaracji ataku w walce wrecz.
Uzycie tej zdolnosci jest opcjonalne i mozna jej uzywac tylko w walce wrecz.

Szaber: model poswiecit sie w ktorej§ z poprzednich bitew szabrowaniu
wyposazenia, i teraz moze pochwali¢ sie nowym nabytkiem, ktory stanowi
przypuszczalnie dos¢ rzadki widok, jesli chodzi o wyposazenie jednostki, do ktorej
nalezy.

Ten element wyposazenia nie liczy sie jako broh specjalna podczas obliczania
punktow SWC w ramach tworzenia rozpiski armii. Wyszabrowany sprzet nie
zastepuje, ale uzupetnia zwykte wyposazenie jednostki. Przed rozpoczeciem gry rzu¢
k20 a wynik poréwnaj z ponizszg tabelg aby ustali¢ jaki tup trafit sie konkrethemu
modelowi.

| Szaber




1-3 Lekki pancerz (+1ARM) 12 Granaty E/m

4 Wybuchowa bron do walki wrecz | 13 Bron do walki wrecz E/m

5 Lekka strzelba 14-15 | Sredni pancerz (+2 ARM)

6 Ciezki pancerz (+4 ARM) 16 X-wizjer

7 Granaty 17 Monomolekularna bron do walki
wrecz

8 Miotacz kleju 18 Combi-karabin

9 Lekki granatnik 19 Karabin AP

10 Lekki miotacz ognia 20 Auto-apteczka

11 Panzerfaust

Jesli w trakcie bitwy jednostka ze zdolnoscig specjalng Szaber znajdzie konajgcego
zotnierza (w stanie utraty przytomnosci), moze wyda¢ 1 rozkaz by okrasé¢ go z
wyposazenia. Moze zyskac jego wartos¢ pancerza zamiast wiasnej, lub wzig¢ jego
bron albo fragment wyposazenia. Bedzie w stanie wzig¢ tylko jeden obiekt, a w
zamian bedzie musiat wyrzuci¢ dotychczasowy tup.

Kamuflaz i maskowanie: Ta zdolno$¢ specjalna okresla umiejetnosci modelu w
zakresie stapiania sie z otoczeniem i poruszania sie z najwyzszg ostroznos$cia.
Kamuflaz i maskowanie ma trzy poziomy:

Poziom 1 — Mimetyzm: Model ma specjalng zdolnos¢ znikania przeciwnikowi z
oczu, ponadto posiada podstawowe narzedzia mimetyczne i ubranie lub specjalny
kombinezon z fotoreaktywnego materialu — tanszg alternatywe dla bardziej
zaawansowanych systemow maskujgcych, i wie jak ich uzywaé, by osiggngc
mozliwie najlepszy efekt i unikngé wykrycia.

W zasadach gry model atakujgcy figurke wyposazong w zdolnos¢ mimetyzm bedzie
miat dodatkowe utrudnienie -3 do strzelania.

Poziom drugi — Kamuflaz (camo): Figurka ma wybitne zdolnosci, wyuczone lub
wrodzone, do ukrywania sie i maskowania swojej obecnosci. Posiada takze zestaw
systemdéw maskujgcych, komorek fotoreaktywnych i bogatg baze wzoréw kamuflazu
dopasowanych do roznych rodzajéw otoczenia. Wszystkie te urzadzenia
wmontowane w stroj sprawiajg, ze jego uzytkownik jest w stanie niemal catkowicie
zla¢ sie z otoczeniem. Zdolnos¢ Kamuflaz pozwala swemu uzytkownikowi skorzystac
z nastepujgcych zasad specjalnych:

Znacznik kamuflazu: W fazie rozstawienia, bez koniecznosci wydawania rozkazéw
ani wykonywania rzutdéw kostkami, mozna nie wystawia¢é modelu ze zdolnoscig
Kamuflaz na pole bitwy, zastepujgc go znacznikiem kamuflazu (Camo). Ten typ
wystawienia pozwala takze zastgpi¢ do trzech modeli z kamuflazem pojedynczym
znacznikiem. Jeden lub wiecej modeli moze zosta¢ oddzielony w czasie gry
poruszajgc sie jako niezalezny znacznik camo. Wszystkie modele pod znacznikiem
camo sg wystawiane zastepujgc znacznik, gdy przeciwnik wykona skuteczny test
Wykrywania, a takze w sytuacji, gdy jedna lub wiecej figurek wykona akcje, ktéra
odkryje jej obecnos¢. Gdy zostang odkryte, modele muszg pojawic sie na polu walki
nie dalej niz o %2 cala od siebie, cho¢ gracz ma prawo wystawi¢ je zwrécone w
dowolng wybrang przez siebie strone.




Znacznik kamuflazu jest uznawany za obiekt wysokosci standardowej figurki swojej
armii, chyba ze obok niego lezy znacznik pozyciji lezace;.

Znacznik kamuflazu ma pole widzenia 360 stopni.

Kamuflaz w ruchu: Ta zasada pozwala graczowi przemieszczaC model bez
koniecznosci wystawiania go na stole poruszaé sie bedzie jedynie znacznik
kamuflazu. Jesli kilka jednostek znajduje sie pod tym samym znacznikiem kamuflazu,
zachowujg sie tak, jakby byty pojedynczym modelem. Jesli majg rézne wartosci
ruchu, uzywana jest zawsze najnizsza z nich. Jedyne akcje, ktérych wykonanie nie
spowoduje automatycznej utraty statusu znacznika camo, to Skradanie i te akcje
ruchu, ktére nie wymagajg rzutu kostkg (za wyjatkiem akcji Alarm). Figurka w
kamuflazu automatycznie traci status znacznika, je$li wejdzie w kontakt bezposredni
z innym modelem.

Jesli model zostanie wykryty lub automatycznie ujawni swojg obecnosc¢, znacznik
kamuflazu jest zastepowany modelem (lub modelami) zwréconymi w strone wybrang
przez gracza.

Jesli znacznik kamuflazu nie przeprowadzi w swoje turze innych akcji poza ruchem
lub skradaniem, nawet jesli przetnie strefe ognia zaporowego, jedyne ARO jakie
mozna przeciw niemu wykonac to Wykrywanie lub Obrot.

Kamuflaz w obronie. Aby zaatakowac¢ znacznik kamuflazu przeciwnicy muszg
najpierw skutecznie przej$¢ test Wykrywania z modyfikatorem -3. Jesli test sie nie
powiedzie, zakamuflowany model nie zostat dostrzezony i nie moze byc¢ celem
ostrzatu, ataku w walce wrecz ani zadnej innej akcji ofensywnej (jak Hakowanie,
Sepsitor itd.). Jesli zakamuflowany model (lub modele) zostanie wykryty, bedzie
musiat zosta¢ wystawiony na pole bitwy zastepujgc znacznik kamuflazu, tracac
wszystkie przewagi wynikajgce z zasad kamuflazu w ruchu i w walce, lecz nadal
utrudniajgc przeciwnikom trafienie modelu dajgc dodatkowy modyfikator -3 do BS.
Wystawiajgc model gracz moze wybrac, w ktorg strone bedzie on zwrdcony.

Kamuflaz w walce. Ta zasada pozwala modelowi w kamuflazu zaatakowac
ostrzatem, namierzaniem, Sepsitorem lub Hakowaniem, zanim zrobi to przeciwnik.
Ten atak przeprowadzany jest przy pomocy testu standardowego. Jesli przeciwnik
przetrwa atak, moze na niego odpowiedzie¢, nadal z modyfikatorem -3 do strzelania,
jesli zdecyduje sie odpowiedzie¢ ogniem. Nastepnie gracz musi zastgpi¢ znacznik
kamuflazu odpowiednig figurkg. Zasada kamuflaz w walce ma zastosowanie tylko do
atakow dystansowych. W ARO reakcja jednostki w kamuflazu jest jednoczesna z
akcjg przeciwnika, wiec przeprowadzany jest test przeciwstawny.

Jesli zakamuflowana jednostka zostanie trafiona atakiem intuicyjnym, automatycznie
straci status kamuflazu, i bedzie musiata zastgpi¢ na stole znacznik camo, nawet jesli
zda test pancerza. Podobnie dzieje sie, jesli zostata trafiona z broni uzywajgcej
wzornika, cho¢ pierwotnym celem byt inny model.

Ponowne zakamuflowanie. Jesli model stracit status kamuflazu, moze odzyska¢ go
wydajgc 1 petny rozkaz podczas gdy znajduje sie poza polem widzenia jednostek
przeciwnika. Model w TO camo, korzystajgcy z opcji wystawienia ukrytego, bedzie



musiat zdradzi¢ swojg pozycje tracgc status kamuflazu, jesli chce powstrzymaé
przeciwnika przed powrotem do statusu znacznika.

Poziom 3 Kamuflaz termo-optyczny (TO camo) Model posiada, poza specjalng
zdolnoscig Kamuflaz, specjalny termo-optyczny system maskujgcy. Jest to system,
ktory zagina sSwiatto wokot uzytkownika czynigc go niemal niewidzialnym, i
wymazujgc jego sygnature termiczng. To skomplikowane urzgadzenie minimalizuje
takze wszelkie zawirowania powietrza wokot uzytkownika, i utrudnia jego wykrycie
przy pomocy radaru lub sonaru. Zdolnos¢ specjalna Kamuflaz termo-optyczny
pozwala na skorzystanie z nastepujgcych zasad specjalnych:

Ukryte wystawienie: Ta zasada umozliwia korzystanie ze znacznika TO camo
podobnie jak w przypadku poziomu 2, lecz mozna takze wystawi¢ jednostke nie
korzystajgc ze znacznika. Dopoki sie nie porusza, model z Kamuflazem termo-
optycznym pozostaje catkowicie niewidoczny. Gracz musi zanotowa¢ mozliwie
doktadng pozycje modelu na kartce (tgcznie z ewentualng pozycjg lezaca i ostong)
tak, by przeciwnik mogt w czasie gry zweryfikowac te dane, gdy model juz sie ujawni.
Jesli model sie poruszy, gracz musi wystawi¢ na stot znacznik TO camo i pokazac
przeciwnikowi, ze model naprawde znajdowat sie w tej pozycji na poczatku gry. Jesli
model wykona akcje inng niz Ruch, straci status camo i zostanie wystawiona na stole
zastepujgc znacznik.

Model w wystawieniu ukrytym nie dodaje swojego rozkazu do puli rozkazow,
poniewaz technicznie rzecz biorgc nie znajduje sie na stole. Posiada jednak wtasny
rozkaz, ktérego musi uzy¢ do przeprowadzenia swojej pierwszej akcji.

Kamuflaz w ruchu: Zasada ta pozwala modelowi porusza¢ sie pod ostong znacznika
kamuflazu dokfadnie w ten sam sposob, co przy poziomie 2: Kamuflaz.

TO Kamuflaz w obronie: Zapewnia jednostce doktadnie te same atuty co poziom 2,
ale ujemny modyfikator do trafienia i wykrywania wynosi w przypadku TO camo -6, a
nie -3, jak dla zwyktego kamuflazu.

TO kamuflaz w walce: Zapewnia doktadnie te same atuty co odpowiednia zasada
poziomu drugiego.

Ponowne zakamuflowanie: Dziata identycznie z odpowiednig zasadg poziomu
drugiego.

Walka wrecz dwoma broniami: Model otrzymat specjalny trening, pozwalajgcy mu
jednoczesnie postugiwac¢ sie dwoma sztukami broni do walki wrecz. Ta zdolnos¢
pozwala kombinowac efekty specjalne dwoch réznych broni do walki wrecz. Jest to
zdolnos$¢ automatyczna i nie wymaga wydawania rozkazoéw ani testow umiejetnosci,
aby ja aktywowac.

Wspinaczka plus: Jednostka z tg zdolnoscig specjalng jest szczegdlnie uzdolniona
lub wyposazona w specjalny sprzet wspinaczkowy. Ta zdolnos¢ specjalna dziata
automatycznie i pozwala wspinajgcemu sie modelowi przeby¢ dystans
odpowiadajgcy petnej wartosci cechy Ruch (nie potowy jak zazwyczaj) bez
koniecznosci testowania PH. Zdolno$s¢ Wspinaczka plus pozwala kombinowac akcje



wspinaczka z innymi akcjami i przeprowadza¢ dziatania bojowe podczas wspinaczki,
bez koniecznos$ci znalezienia punktu podparcia.

Coma: Model posiada w wyposazeniu urzgdzenie zdolne pokry¢ osmiocalowg strefe
wokét niego silnym nanowirusem. Nanowirus moze zakazi¢ wszystkie modele
wyposazone w implant pamieci Cube, dziatajgc jak Repeater Sepsitora. Aby
rozprzestrzeni¢ wirusa, to urzgdzenie zuzywa catg energie metabolizmu uzytkownika
powodujgc, ze zapada on w gtebokg sSpigczke, ktdra nadata tej zdolnosci jej nazwe.

Coma to akcja krotka. Gdy zostanie wykonana, model wyposazony w Sepsitor moze
zaatakowac¢ cel wyposazony w implant pamieci Cube w promieniu oémiu cali od
jednostki ze zdolnosciag Coma, zuzywajgc jak zwykle jeden rozkaz na zaatakowanie
jednego celu. Obszar wokot jednostki ze zdolnoscig Coma bedzie aktywny tylko w
turze, w ktérej zdolnosc¢ ta zostanie uzyta. Po aktywowaniu zdolnosci model umiera,
ale jego ciato pozostaje na polu bitwy, by zaznaczy¢ srodek strefy objetej dziataniem
wirusa. Pod koniec tury model zostanie usuniety ze stotu.

Moraty przestrzegajg Scistego kodeksu honorowego, ktéry nie pozwoli im uzyé
zdolnosci Coma, zanim nie zabijg w bitwie przynajmniej jednej jednostki przeciwnika.

Leczenie: Model jest wykwalifikowanym medykiem polowym, przeszedt petny trening
w zakresie medycyny ratunkowej i jest specjalistg ratujgcym codziennie zycie swoich
kolegdéw. Leczenie to akcja krétka, pozwalajgca jednostce medycznej, po udanym
tescie standardowym WIP, przywréci¢é inny model w kontakcie bezposrednim ze
stanu utraty przytomnosci do stanu normalnego z jedng rang. Jesli test sie nie
powiedzie, pacjent umiera i jest zdejmowany ze stotu. Modele mozna w ten sposob
przywraca¢ do zdrowia wielokrotnie, pod warunkiem, ze testy WIP konczg sie
sukcesem. Model, ktéry zostat wyleczony, moze takze korzystac z Pierwszej
pomocy, Auto-apteczki czy Regeneracji i vice versa. Model musi byé w kontakcie
bezposrednim z pacjentem, aby przeprowadza¢ na nim akcje leczenie. Medyk ze
zdolnoscig Odpornos¢ psychiczna na rany, ktéry odniést jedng rane, moze
sprébowac wyleczy¢ sam siebie, lecz jesli test sie nie powiedzie, natychmiast umrze.

Naprawa. Kazdy model z tg zdolnoscig specjalng (zwany takze inzynierem) ma
techniczne mozliwosci i wiedze konieczng do polowych napraw popsutego lub
uszkodzonego sprzetu. Naprawa to akcja krotka, pozwalajgca, po udanym tescie
WIP, naprawia¢ punkty struktury pojazdow i modeli (1 punkt na udany test WIP), z
ktorymi inzynier znajduje sie w kontakcie bezposrednim. Jesli inzynier obleje test,
model traci 1 punkt struktury zamiast go odzyskac.

Inzynierowie potrafig reaktywowac bron, wyposazenie i pancerze dotkniete efektem
dziatania amunicji E/m i uwolni¢ model spod dziatania miotacza kleju, jesli przejdg
standardowy test WIP w kontakcie bezposrednim z odpowiednim modelem. Jesli
inzynier obleje test podczas reaktywacji sprzetu, ten sprzet uznawany jest za zepsuty
nieodwracalnie, bez mozliwosci naprawy.

Niezbedne jest, aby inzynier znajdowat sie w kontakcie bezposrednim ze sprzetem,
ktory chce naprawic.

Modele, ktore posiadajg te zdolnos¢ specjalng, mogg rowniez otwieraé zamki,
stosujgc ten sam modyfikator co hakerzy przy hakowaniu struktur (patrz sekcja
hakowania). Aby otworzy¢ zamek, muszg by¢ z nim w kontakcie bezposrednim.



Zdolnos¢ naprawa pozwala takze rozbrajaé miny (Przeciwpiechotne i
Monomolekularne) oraz tadunki wybuchowe. Aby dezaktywowac¢ mine, model musi
wejsC w jej pole razenia i pomys$inie przejs¢ test WIP. Jesli test sie powiedzie, mina
nie wybucha i jest rozbrojona. Je$li test zostat oblany, mina wybucha jak zwykle.

Eksplozja: Ta zdolnos¢ specjalna sprawia, ze model po utracie przytomnosci
eksploduje. Strefa razenia eksplozji odpowiada okraggtemu wzornikowi wybuchu i
zadaje obrazenia wszystkim jednostkom w zasiegu, z sitg 13 i specjalnym efektem
shock. Efektu eksplozji mozna unika¢é w sposéb zwykly dla broni obszarowej:
Unikiem oznaczajgcym test PH z modyfikatorem -6. Eksplozja to akcja kroétka,
pozwalajgca modelowi wybuchng¢ w dowolnym momencie, ktdéry uzna za stosowny
po przejsciu testu standardowego WIP. Aktywowanie tej zdolnosci spowoduje
natychmiastowg s$mier¢ jej posiadacza. Eksplozji mozna uzyé w walce wrecz
zastepujgc wspoétczynnik CC wspotczynnikiem WIP. Po udanym tescie jednostka nie
uderza wtedy przeciwnika, lecz eksploduje. Ta akcja pozwala jednostce eksplodowaé
bez uprzedniego przejscia w stan utraty przytomnosci.

W przypadku T.A.G.6w ze zdolnoscig Desant powietrzny poziom 3: Zrzut bojowy,
takich jak Cascuda, eksplozja jest spowodowana wytgcznie uderzeniem w ziemie:
model nie otrzyma zadnych obrazen i nie bedzie w stanie eksplodowa¢ ponownie.

Exrah: Operatorzy Konkordatu Exrah sg efemeryczng gatezig rasy Exrah. Ich
keratynowy naskoérek jest delikatniejszy, co pozwala na wiekszg mobilnos¢, ale czyni
ich bardziej podatnymi na promieniowanie, wiec ich srednia dtugosc¢ zycia jest bardzo
krotka. Fizyczne obrazenia otrzymane przez ,Efemerydéw” sg niemal niemozliwe do
wyleczenia, poniewaz ich organy wewnetrzne, bedac pod silnym wplywem
promieniowania tta ich rodzimej planety i promieniowania kosmicznego, na jakie sg
narazeni podczas podrézy w przestrzeni, majg bardzo niewielkg wytrzymatosé. Z tej
przyczyny Exrah, ktory nie zda testu pancerza i otrzyma rane nie traci przytomnosci,
ale natychmiast umiera i jest usuwany z pola bitwy.

Ponadto organizm Exrah jest niezwykle wrazliwy na silne pola elektromagnetyczne,
ktore powodujg u nich powazne obrazenia wewnetrzne. Jesli Exrah otrzyma trafienie
bronig ze specjalnym efektem E/m i nie przejdzie testu BTS, natychmiast umrze i
zostanie usuniety z pola bitwy.

.Efemeryczni” Exrah majg wiekszg mobilnos¢ niz wynikatoby to z ich wielkosci:
poruszajg sie sprawniej niz jakakolwiek inna $rednia piechota. Majg tez krotkie
skrzydta, ktore wzmocnione ich bojowg keratyng pozwalajg im dokonywac wyjgtkowo
dtugich skokow, zapewniajgc im zdolnos¢ Super skok.

Namierzanie celéw: Ten model (zwany takze Obserwatorem artylerii) jest w stanie
wystac swoim kolegom dane dotyczgce potozenia i pozycji przeciwnika na polu walki,
zwiekszajgc skuteczno$¢ ich atakow dystansowych. Namierzanie celow to akcja
krétka.

Obserwatorzy artylerii sg w stanie oznaczy¢ cel, pozwalajgc innym modelom w ich
armii nie posiadajgcym Linii ognia do oznaczonego celu, zaatakowac¢ przy pomocy
broni pozwalajgcej na ostrzat paraboliczny lub wyposazonej w amunicje kierowang.
Obserwator artylerii z linig ognia do przeciwnika moze namierzy¢ cel po przejsciu
testu WIP (standardowego lub przeciwstawnego, zaleznie od sytuacji). Test jest
modyfikowany przez Dystans, Ostone, zdolnos¢ Kamuflaz i maskowanie, i
Zaktocacze optyczne. Modyfikatory za dystans dla Namierzania celéw sg aplikowane
zgodnie z nastepujgca tabela:



Dystans 0-8 cali 8-32 cale 32-48 cali Ponad 48 cali

Modyfikator +3 0 -3 -6

Sg dwa typy atakéw, ktére mozna przeprowadzi¢ jako wynik oznaczenia przez
Obserwatora artylerii:

e Ostrzal paraboliczny: Jesli obserwator artylerii zda swoj test, cel zostaje
oznaczony dla dowolnej jednostki chcgcej wykonac ostrzat paraboliczny tego
celu. Podczas takiego ostrzatu jednostka nie dolicza do testu na trafienie
modyfikatora za strzat paraboliczny (-6 do BS)

e Amunicja kierowana: Jesli Obserwator artylerii namierzy swdj cel, zostaje on
oznaczony dla kazdego modelu w jego armii posiadajgcego bron z amunicjg
kierowang. Taki model bedzie w stanie uzy¢ akcji krotkiej Strzat, aby ostrzelac
oznaczony cel, trafiajgc go automatycznie bez koniecznosci wykonywania
testu BS.

Model namierzony przez Obserwatora artylerii bedzie uznawany za oznaczony do
konca tury gracza posiadajgcego jednostke, ktéra namierzyta cel.

Zdolnos¢ specjalna Namierzanie celéw pozwala jednostce uzywacé Oslepiacza.

Ghost: Ghost to okreslenie konstruktu sztucznej inteligencji lub emanacji zywego
operatora, ktéra, znajdujgc sie wewnatrz maszyny, pozwala kierowa¢ zdalnie jej
pracg. Jaka jest jednak réznica miedzy duszg cziowieka a duchem maszyny? Tego
nie wie nikt.

Ghost poziom 1. Zdalna obecno$¢. Ta zdolno$é¢ specjalna jest wilasnoscig
Remote’dw i niepilotowanych T.A.G.6w. Remote’y posiadajg pseudo-Al i programy
eksperckie, ktére kierujg ich zachowaniem w walce, opierajgc sie wytgcznie na
zimnej logice, gdzie nie ma miejsca na strach. W wypadku T.A.G.6w pilot nie jest
bezposrednio obecny na polu bitwy, lecz kontroluje pojazd zdalnie z bezpiecznej
odlegtosci. Ghost: Zdalna obecnos¢ daje jednostce odpowiednik umiejetnoSci
Nieztomnos¢: Odwaga. Jednostki z Ghost’'em nie mogg mie¢ implantu Cube.

Ghost poziom X: Mnemonica Zdolno$¢ specjalna Mnemonica to typowa
wiasciwo$¢ jednostek EIl. JeSli oryginalne ciato, mieszczgce w sobie Aspekt El
(Charontyda, Avatar lub Anathematic), zostanie zniszczone w walce, Aspekt
automatycznie przeskoczy do kolejnego modelu w swojej armii, wyposazonego w
Cube. Aspekt moze réwniez dokonac przeskoku w stanie utraty przytomnosci, lecz
spowoduje to automatyczne samozniszczenie ciata, ktore nalezy wtedy usung¢ z
pola bitwy.

Zdolno$¢ specjalna Mnemonica nie wymaga wydawania rozkazéw i dziata
automatycznie. Mnemonica pozwala Aspektowi ElI zachowa¢ funkcje dowddcy, nie
dopuszczajgc do sytuacji Utraty dowodzenia, dopoki na stole znajdujg sie modele
wyposazone w Cube. Przenoszac Aspekt do innego ciata, uzyska ono oryginalng
wartos¢ WIP pierwotnej jednostki i zdolno$s¢ Ghost: Zdalna obecnosc, ale nie bedzie
w stanie uzy¢ innych zdolnos$ci specjalnych oryginalnego ciata Aspektu, ani zadnego
z elementéw wyposazenia, jak Sepsitor, TO camo i inne.




Zdolno$¢ Ghost: Mnemonica zawiera w sobie takze zdolno$é¢ Ghost: Zdalna
obecnosé.

Odpornos¢: Model posiada naturalng odpornosc¢ na okreslony rodzaj obrazen.

Ta zdolno$¢ specjalna dziata automatycznie i nie wymaga wydawania rozkazow, ani
rzutow kostka.

Poziom 1: Odpornosé¢ na efekt shock . Model jest odporny na efekt specjalny
shock i ignoruje go, traktujgc bron, ktéra go uzywa, jak bron zwykia.

Poziom 2: Pelna odpornosé: Model jest odporny na wszystkie specjalne efekty
broni, ktéra jest uznawana za bron zwyklg. (Wyjatkiem sg efekty Klej, E/m,
Monomolekularna ni¢ i Plazma, ktore dziatajg jak zwykle.

Impersonacja: Modele z tg zdolnoscig specjalng sg mistrzami infiltracji, doskonatymi
aktorami 1 zostaty wyposazone w skomplikowane holograficzne urzgdzenia
maskujgce. Ich zdolnos¢ pozwala im przekroczy¢ linie przeciwnika, zabi¢ wrogi
model i wcieli¢ sie w niego, zyskujgc element zaskoczenia. Ta zdolno$¢ specjalna
moze zosta¢ wylgczona przy pomocy amunicji specjalnej E/m. Sg dwa poziomy
Impersonaciji.

Poziom 1: Impersonacja podstawowa: Pozwala wystawi¢ model gdziekolwiek na
stole poza strefg rozstawienia przeciwnika, nawet w kontakcie bezposrednim z innym
modelem, bez koniecznosci wykonywania jakichkolwiek testéw. Aby reprezentowac
jednostke z impersonacjg, nalezy potozy¢ na stole Znacznik Impersonacji 1 (IMP-1).
Znacznik moze takze zostaé wystawiony w strefie rozstawienia przeciwnika po
zdaniu testu standardowego WIP. Jesli obleje test, model jest wystawiony jako
figurka, tak jakby zostat skutecznie wykryty przez przeciwnika.

Model postugujacy sie tg zdolnoscig ma trzy podstawowe stany:

Stan 1 — Niezauwazony. Impersonator skutecznie przekradt sie przez linie wroga,
pozostajgc niezauwazonym, i bedzie uznawany przez wrogich zotnierzy za jednego
ze swoich. Nie bedg oni w stanie go atakowac (strzelac, rzuca¢ granatow, atakowac
wrecz itd.). Model z tg zdolnos$cig specjalng jest reprezentowany przez znacznik IMP-
1. Aby wykry¢ model, przeciwnik musi zdac test WIP z modyfikatorem -6. Jesli test
sie powiedzie, impersonator przechodzi do stanu 2.

Stan 2 — Podejrzany. Impersonator zostat zauwazony, ale nadal stara sie uchodzi¢
za sojusznika. Znacznik stanu pierwszego (IMP-1) zastepowany jest znacznikiem
stanu 2 (IMP-2), lecz modelu nadal nie mozna atakowac¢, gdyz jego tozsamosc nie
jest pewna, i nadal jest on uznawany za sojusznika. Aby wykry¢ model nalezy
przeprowadzi¢ kolejny standardowy test WIP, tym razem bez modyfikatora -6. Jesli
test sie powiedzie, model przechodzi do stanu 3.

Stan 3 — Wykryty. Znacznik stanu drugiego jest zastepowany na stole przez model.
Impersonator zostat wykryty i zidentyfikowany jako wrég. Moze by¢ normalnie
atakowany.



Jedynymi akcjami jakie nie powodujg automatycznego odkrycia modelu i przejscia do
stanu 3 sg: Skradanie i te akcje ruchu, ktore nie wymagajg rzutu kostkg (poza akcjg
Alarm). Impersonator automatycznie odkrywa swojg pozycje, gdy znajdzie sie w
kontakcie bezposrednim z innym modelem.

Impersonator, ktéry nie zostat wykryty, korzysta z zasady analogicznej do Kamuflazu
w walce — moze wykonaé atak strzelecki, zanim przeciwnik zdota zareagowaé. Nie
przeprowadza sie wtedy testu przeciwstawnego: kazdy z modeli atakuje korzystajac
z testu standardowego. Impersonator atakuje pierwszy, jesli przeciwnik przezyje
atak, moze na niego odpowiedzie¢. Po ostrzelaniu przeciwnika, model Impresonatora
zastepuje na stole znacznik. W ARO reakcje jednostki z Impersonacjg s3g
jednoczesne z akcjami, na ktére odpowiadajg, wiec przeprowadzany jest zwykty test
przeciwstawny .

Aby zamaskowac sie ponownie, i powréci¢ do Stanu 1, Imersonator musi zuzy¢ 1
petny rozkaz, znajdujgc sie poza polem widzenia jednostek przeciwnika.
Impersonator w Stanie 1 i 2 bedzie uznawany za sojusznika przez wrogich Zotnierzy,
jednak gdy znajdzie sie w strefie Ognia zaporowego, zostanie ostrzelany jak zwykty
model.

Model z Impersonacjg zawsze bedzie uzywat wiasnych charakterystyk, zdolnosci i
sprzetu, cho¢ moze zabra¢ wrogiemu zotnierzowi jedng sztuke broni, jesli uda mu sie
zabi¢ przeciwnika w walce wrecz, i skutecznie powrdci¢é do stanu pierwszego.
Zabranie przeciwnikowi broni to akcja krétka.

Ludzkie modele z Impersonacjg Podstawowg nigdy nie bedg w stanie podszyC sie
pod model nalezgcy do jednej z obcych ras i vice versa. Impersonator nie bedzie w
stanie dziata¢ w Stanie 1 przeciw armii El. Moze dziata¢ najwyzej w Stanie 2.

Poziom 2 — Impersonacja plus Dziata doktadnie jak Impersonacja podstawowa, ale
dzieki zaawansowanym technicznie urzadzeniom pozwala na skuteczne wcielanie
sie w istoty nalezgce do obcych ras przez ludzkich agentéw, i vice versa.

Infiltracja: dzieki umiejetnosci cichego poruszania sie, model jest w stanie
przenikng¢ przez linie przeciwnika niezauwazony. Zdolnosci specjalnej Infiltracja
uzywa sie w fazie rozstawienia. Pozwala zastosowac jedng z dwoch opciji:

Opcja A: Model, bez koniecznosci wydawania rozkazéw, ani rzucania kostkami,
moze zostaC rozstawiony do linii wyznaczajgcej potowe pola bitwy, na potowie
zawierajgcej strefe rozstawienia jego armii. Wystawiany jest w stanie
zakamuflowanym, jesli posiada kamuflaz lub kamuflaz termo-optyczny.

Opcja B: Model jest wystawiany gtebiej w terytorium wroga — musi jednak zdac test
standardowy PH. Kazdy 4-calowy odcinek w gtgb terytorium wroga dodaje
kumulatywny ujemny modyfikator -1 do rzutu. Jesli model obleje test, stosowana jest
reguta rozrzutu: w miejscu, w ktérym model miat zostaé wystawiony ktadziony jest
okraglty wzornik z numerem 1 zwréconym w kierunku srodka pola walki. Infiltrujgcy
model jest przesuwany o ilos¢ cali rowng Kategorii Porazki testu pomnozonej przez
2,5, w kierunku wyznaczanym przez drugg cyfre wyniku nieudanego rzutu i cyfry na
znaczniku. Ponadto model straci status kamuflazu lub Ukrytego wystawienia,
zapewniane przez zdolnosci kamuflaz i kamuflaz termo-optyczny.



Nie mozna infiltrowa¢ do strefy rozstawienia przeciwnika lub w kontakt bezposredni z
wrogg figurkg. Jesli Rozrzut spowoduje, ze model znajdzie sie w strefie rozstawienia
przeciwnika lub w kontakcie z wrogg figurkg, nalezy jg przesung¢ z powrotem w
strone oryginalnej pozycji infiltracji, az przestanie znajdowac sie w nielegalnej
pozycji. Model zostanie np. umieszczony na granicy strefy rozstawienia przeciwnika,
w punkcie najblizszym poczagtkowemu miejscu infiltracji.

Inspirujace przywodztwo: Jesli model z tg zdolnoscig specjalng jest Dowddca armii,
charakterystyki Typ wyszkolenia i Psychologia (Np. Regularne, Spokojny) wszystkich
jednostek pod jego dowddztwem zamieniane sg na charakterystyki samego
dowddcy. Dopoki model z tg zdolnoscig specjalng pozostaje aktywny na polu bitwy,
jego jednostki nie podlegajg zasadom Odwrotu, zachowujgc sie tak, jakby miaty
zdolnos¢ specjalng Jednostka Religijna.

Ta zdolnos¢ specjalna nie ma wptywu na jednostki ze zdolnoscig Ghost: Zdalna
obecnos¢.

Jesli jest jednostkg z charakterystykg Psychologia: Furiat, model z Inspirujgcym
Przywédztwem musi wykona¢ swojg akcje ruchu przymusowego przed innymi
jednostkami w swojej Grupie bojowej.

Ta zdolno$¢ specjalna dziata automatycznie, a jej uzycie jest opcjonalne. Dziata
jedynie jesli model jest przytomny.

Sztuki walki: Model posiada doskonate wyszkolenie w zakresie walki wrecz dzieki
dyscyplinie, treningowi i medytacji.

Ta zdolno$¢ specjalna dziata automatycznie, nie ma potrzeby wydawania rozkazéw,
aby ja aktywowacC. Kazdy poziom zawiera w sobie poprzednie poziomy i, gdy
zostanie uzyty, moze rowniez korzystac¢ z efektow nizszych poziomow.

Poziom 1 — Atak na punkty witalne. Jesli obie figurki odniosg sukces w tescie
przeciwstawnym CC lecz model z tg zdolnoscig zwyciezy uzyskujgc wyzszy wynik,
przeciwnik nie otrzymuje modyfikatora +3 do pancerza za udany test CC. Tego
poziomu mozna uzy¢ wytgcznie w walce wrecz.

Poziom 2 — Odwaga. Dziata jak zdolnos¢ specjalna Nieztomnosé: Odwaga.

Poziom 3 — Pierwszy atak. Pozwala jednostce zaatakowac jako pierwszej w walce
wrecz, uzywajgc testu standardowego zamiast przeciwstawnego. Jesli przeciwnik
przezyje atak, moze odpowiedzie¢ na niego, takze zdajgc standardowy test CC.
Model z tg zdolnoscig moze takze uzyé cechy CC, zamiast PH, aby wycofac sie z
walki. Tego poziomu mozna uzywac jedynie w walce wrecz.

Dwa atakujgce sie modele z Poziomem 3 Sztuk walki wykonujg swoje ataki
jednoczesnie, wiec bedg musiaty przeprowadzi¢ test przeciwstawny.

Przyktad: Ninja deklaruje szarze (Ruch+Walka wrecz) na nieszczesnego Fizyliera
Angusa. Opcje reakcji Angusa to Strzat lub Walka wrecz. Jesli Angus zaczeka az
Ninja wejdzie z nim w kontakt bezposredni, jego przeciwnik bedzie mogt uzy¢ Sztuk
walki poziom 3 i przeprowadzi swoj atak jako pierwszy wykonujgc test standardowy
CC. Jesli jednak Angus zdecyduje sie strzelac, atak bedzie rozstrzygany jako rzut



przeciwstawny CC kontra BS, poniewaz zachodzi zanim jeszcze Ninja znajdzie sie w
kontakcie bezposrednim.

Poziom 4 — Pusty umyst. Dziata jak Szosty zmyst pierwszego poziomu, a
dodatkowo neguje poziomy 1-3 Sztuk walki u przeciwnikow. Nie pozwala takze
obréci¢ modelu w strone przeciwnika z tg zdolnoscig, ktéry wszedt w jego Strefe
kontroli od tytu, chyba ze model posiada Szésty zmyst poziom 2.

Poziom 5 — Obrona osobista. W walce z wieloma przeciwnikami, zaden z nich nie
otrzyma modyfikatora +3 za sojusznikébw. Obrona osobista pozwala takze trafi¢
wszystkie cele znajdujgce sie w kontakcie bezposrednim przy pomocy pojedynczego
ataku, zmuszajgc wszystkich do wykonania testu pancerza w razie powodzenia.
Tego poziomu mozna uzywac wytgcznie w kontakcie bezposrednim.

Zmechanizowane rozstawienie: Model nalezy do korpusu piechoty
zmechanizowanej, ktory, dzieki swoim transporterom opancerzonym, jest w stanie
dotrze¢ dalej w gigb terytorium wroga, by ostania¢ ofensywe swych kolegow.

Podczas fazy rozstawienia, modele ze Zmechanizowanym rozstawieniem mogag
zostac¢ rozstawione gdziekolwiek na potowie stotu, zawierajgcej strefe rozstawienia
ich armii. Wszystkie modele z Zmechanizowanym rozstawieniem muszg zostaé
wystawione w promieniu 8 cali od centralnego modelu w grupie tak, jakby dopiero
wyskoczyli z transportera opancerzonego.

MetaChemia: Model znajduje sie pod wptywem wojskowych substancji nano-
chemicznych, ktére kontrolujg poziom agresji i wspomagajg dziatanie organizmu.
Jako dodatkowe dziatanie MetaChemiczne substancje wzmacniajg dziatanie
fizycznych, neuronalnych i metabolicznych wtasciwosci, ktore juz wczesniej ujawnity
sie w obiekcie. Wtasciwosci te sg dodatkowo wzmacniane przez stosowanie
implantow biotechnologicznych.

Przed bitwg rzu¢ k20 za kazdy model ze zdolnoscig MetaChemia i poréwnaj wynik z
tabelg, aby okresli¢, jaki rodzaj zdolnosci przypadnie mu w udziale.

MetaChemia

1-3 Naturalny pancerz (+1 ARM) 12-13 | Nieztomnosé: Odpornos¢ na
rany

4-5 Nieztomno$¢: Zawzietosc 14-15 | Szésty zmyst poziom 2

6 Odpornosc¢ na efekt shock 16-17 | Regeneracja

7-8 Dodatkowy ruch (+2 cale do |18 Super skok
pierwszego ruchu lub +cal do
obu wartosci ruchu)

9-10 | X-wizjer 19 Wspinaczka plus

11 Super sita (PH +3) 20 Petna odpornos¢

Morat: Moraty to rasa doskonatych Zotnierzy. Jednostki Moratow silnie identyfikuja
sie z jednostkami wojskowymi, do ktérych nalezg. Ich szkolenie i trening stworzyty
doskonate jednostki szturmowe, w ktorych silne indywidualne poczucie obowigzku i
honor przenoszg sie na silng konsolidacje catej grupy. Jednostki Moratéw bardzo
Scisle przestrzegajg regut i bedg walczyC¢, dopoki ostatni zotnierz trzyma sie na
nogach: nie wycofajg sie z pola bitwy az nie wykonajg zadania.




Wszystkie Moraty majg rasowg umiejetnos¢ odpowiadajgcg zdolnosci Jednostka
Religijna. Ponadto obecnos¢ Moratéw w armii zwieksza jej prég strat koniecznych do
przeprowadzenia Odwrotu z 60% na 75%.

Multiteren: Jednostki z tg zdolnoscig doktadnie przygotowujg sie do kazdej misji,
trenujac na symulatorach lub na terenie przypominajgcym ten, w ktorym przyjdzie im
walczyc¢. Jednostki, ktdre trenowaty na poligonach przygotowujacych do walki w kilku
rodzajach specjalnego terenu (Wodny, Pustynny, Goérski, Dzungla) rowniez bedag
posiadaty umiejetnos¢é Multiteren.

Przed rozpoczeciem bitwy, modele z Multiterenem mogag wybrac typ terenu, w ktorym
beda sie specjalizowac (patrz sekcja Teren). Mogg wybrac¢ jedynie spomiedzy pieciu
mozliwych typow (Wodny, Pustynny, Gorski, Dzungla, Zero-G), zmniejszajgc
trudnos¢ poruszania sie przez ten teren o jeden poziom. Ta zdolno$¢ specjalna
dziata automatycznie i nie wymaga wydawania rozkazow do aktywaciji.

Pierwsza pomoc: Model z tg zdolnoscig specjalng, zwany takze Paramedykiem, jest
wyposazony w apteczke i wyszkolony w leczeniu rannych kolegow.

Trucizna: Model wydziela neurotoksyne, ktéra sprawia, ze jego ataki sg wysoce
zabojcze. Bron do walki wrecz tego modelu jest uznawana za bron z efektem shock.
Efekt Trucizny moze by¢ kombinowany z dowolnym innym efektem specjalnym broni
do walki wrecz.

Ponadto jesli figurka ze zdolnoscig trucizna otrzyma rane w walce wrecz, jej krew
rozprysnie sie wokoét, zadajgc obrazenia z sitg 9 (normalne, bez dodatkowych
efektow) jej przeciwnikowi. Jako bezposredni efekt ataku, nie mogg zostac unikniete.

Regeneracja: Organizm modelu jest specjalnie przystosowany do samo leczenia, i
fizycznej oraz metabolicznej regeneracii.

Regeneracja to akcja krétka, ktéra pozwala modelowi wyleczy¢ jedng rane po
udanym tescie PH, i powrdci¢ ze stanu utraty przytomnosci do stanu aktywnego.
Jesli model straci wszystkie Rany i straci przytomnos¢, nalezy potozy¢é obok niego
znacznik Ran (Wound). Jesli obleje test PH, gdy jest nieprzytomny, umiera i jest
usuwany z gry. Jesli ilos¢ ran oznacza $mieré modelu zanim zdota on aktywowac
zdolnos¢ Regeneracji, nie bedzie w stanie jej uzy¢ i zostanie usuniety ze stotu (np.
jesli model z 1 rang otrzyma 3 trafienia w jednej serii i obleje 2 testy pancerza).
Podczas gdy model pozostaje nieprzytomny, nie dodaje swojego rozkazu do puli.
Modele z Regeneracjg automatycznie posiadajg Odpornos¢ na efekt Shock.
Regeneracja jest kompatybilna z uzyciem Leczenia, Pierwszej pomocy lub Auto-
apteczki. Model z Regeneracjg, ktory zostat wyleczony, moze sprébowaé uzy¢
Regeneracji jesli otrzyma potem rane i vice versa.

Jednostka religijna: Wierzenia i nauki jego przywodcoéw pozwalajg modelowi
zachowac¢ swéj Rozkaz dla siebie po utracie Dowodcy, co stanowi dodatkowy rozkaz
poza dwurozkazowg pulg jakg gracz zachowuje w tej sytuacji. Ponadto model moze
zdecydowac, ze ignoruje zasady Odwrotu. Jesli wszystkie jednostki gracza sg
Religijne, dwie z nich mogg odda¢ swoje rozkazy aby wybra¢ nowego dowddce.
Moga tez kontynuowac dziatania bojowe, korzystajgc wytgcznie ze swojego rozkazu.

Repeater: System zwiekszajgcy zasieg operacyjny hakeréw. Pozwala hakerom
uzywac swojej zdolnosci na celach w promieniu osmiu cali od Repeatera. Haker



moze by¢é w dowolnej odlegtosci od Repeatera, nie musi takze mie¢ go w polu
widzenia. Jest to zdolno$¢ automatyczna i nie wymaga wydawania rozkazéw do
aktywacji. Repeater moze by¢ uzywany jedynie przez hakerdéw z tej samej armii, lub
sprzymierzonych.

Sensor: Model posiada czuty sprzet do wykrywania, lub doskonaty zmyst wechu,
ktéory pozwala im wykrywa¢ ukryte modele w najblizszym otoczeniu. Model z
Sensorem moze przejs¢ standardowy test WIP (bez modyfikatorow za Dystans,
Kamuflaz i Kamuflaz Termo-optyczny), aby wykry¢ modele Zakamuflowane pod
znacznikami, lub korzystajace z Wystawienia ukrytego, w promieniu 8 cali wokot
modelu.

Model posiadajgcy zdolnosci Sensor i Namierzanie celow moze oznaczaé cele
znajdujgce sie poza polem widzenia (uzywajgc akcji krotkiej), jesli znajduje sie w
promieniu operacyjnym Sensora, a cel zostat wczesniej wykryty. W tym wypadku
modyfikatory za Dystans, Kamuflaz i maskowanie oraz Zakitbécacze optyczne nie
bedg stosowane do testu WIP na Namierzanie celow.

Model z Kamuflazem, Kamuflazem termooptycznym Iub Impersonacjg nie moze
powrdci¢ do stanu zamaskowanego w obrebie promienia operacyjnego Sensora.

Shasvasti: Shasvasti to obca rasa, o fizjologii catkowicie odmiennej od ludzkiej.
Posiadajac  silny instynkt przetrwania, wszyscy Shasvasti sg czesciowo
hermafrodytami, co pozwala im nosi¢ w sobie szybko rosngce Ziarno-Embrion, ktore
nastepnie implantujg na terenie wroga. Po pewnym czasie z Embrionéw wyklujg sie
Shasvasti, ktére bedg dziataé zgodnie z genetycznie zakodowanymi informacjami,
kontynuujgc misje Kontinuum Shasvasti. Embriony mogg zywic sie ciatem martwego
Shasvasti, wiec zadna jednostka Shasvasti nie dostarcza przeciwnikowi punktéow
zwyciestwa, dopoki jej Embrion nie zostanie zniszczony.

Zatem na potrzeby liczenia punktow zwyciestwa do Odwrotu Shasvasti majg trzy
stany: Nieprzytomny, Martwy i Embrion. Gdy Shasvasti umrze, zastgp go na stole
znacznikiem Spawn-embryo. Embrion nie moze poruszy¢ sie z miejsca, ani sie
broni¢. Ma pancerz i BTS réwne 0, i jesli otrzyma rane, zostaje usuniety z pola bitwy.

Szésty zmyst: Modele z tg zdolnoscig majg niezwykly dar wyczuwania
niebezpieczenstwa. Potrafig wyczu¢ wrogie intencje przeciwnika nawet nie widzgc
go, co pozwala im btyskawicznie zareagowac¢, gdy zostang zaatakowani z
zaskoczenia. Szosty zmyst ma dwa poziomy:

Poziom 1: W promieniu 8 cali model nie zostanie zaskoczony przez jednostki
zakamuflowane, Impersonatorow, ani przez jednostki ukryte za lub w Strefie Zerowej
Widocznosci, nie zostanie réwniez zaatakowany od tylu wewnatrz swojej Strefy
kontroli. Jesli zostanie zaatakowany z miejsca w swojej Strefie kontroli, zareaguje
jednoczesnie z atakujgcym, przy pomocy testu przeciwstawnego. Modele z Széstym
zmystem poziom 1 sg w stanie zareagowa¢ na atak Impersonatora, jednostki z
Kamuflazem lub Kamuflazem termo-optycznym i ukrytych przez Strefe zerowej
widocznosci, wewnatrz swojej Strefy kontroli jedynie w momencie ataku, tak, jakby
atakujgcy model znajdowat sie w ich polu widzenia i pozbawiony byt kamuflazu, i nie
stosujgc modyfikatora -6 za Strefe zerowej widocznosci. Nie mogg jednak reagowac
w ten sposéb na ruch i inne akcje Impresonatorow, jednostek w Kamuflazu i
jednostek ukrytych przez Strefe zerowej widocznosci. Ta zdolnos¢ dziata
automatycznie (nie ma potrzeby wydawania rozkazow ani przeprowadzania testow).



Poziom 2: Pozwala posiadajgcym go modelom zareagowa¢ symultanicznie na ataki
(ale nie ruch czy inne akcje) przeprowadzane przez Impersonatoréw, jednostki w
Kamuflazu lub Kamuflazu termo-optycznym i ukryte przez Strefe zerowe;j
widocznosci, bedgce w polu widzenia, niezaleznie od odlegtosci i nie stosujgc
modyfikatora -6 za Strefe zerowej widocznosci. Ta zdolno$¢ dziata automatycznie.

Strategos: Ta zdolnos¢ specjalna stanowi znak rozpoznawczy Stratega, jednostki o
wybitnym, analitycznym umysle i rozlegtej wiedzy na temat sztuki prowadzenia wojny
i psychologii wojskowej. Sg trzy poziomy zdolnosci Strategos:

Strategos poziom 1: Jesli Strategos jest Dowodcg, moze przydzieli¢ swoj Specjalny
Rozkaz Dowodcy dowolnej innej jednostce w swojej Grupie bojowej.

Strategos poziom 2: Ten poziom pozwala podczas fazy rozstawienia pozostawi¢
dwie jednostki w Rezerwie, by wystawiC je po przeciwniku. Aby uzy¢ tej zdolnosci
trzeba by¢ Dowddcg oddziatu.

Strategos poziom 3: Jesli model z tg zdolnoscig jest Dowddca, nie tylko moze uzyé
poprzednich jej poziomow, ale takze zapobiec wystawieniu przez przeciwnika
dodatkowej jednostki w Rezerwie.

Strategos poziomu 2 moze przeciw Strategosowi poziomu 3 wystawi¢ jeden model w
rezerwie, podczas gdy Strategos poziomu 3 moze wystawi¢ przeciw niemu dwa.
Stojgc naprzeciw siebie, dwoch Strategoséw poziomu 3 wykona swoje wystawienie
wedtug normalnych regut, pozostawiajgc w Rezerwie po jednej figurce.

Oryginalne znaczenie greckiego czasownika ,stratego” mozna przettumaczy¢ jako
splanowanie zniszczenia przeciwnika, poprzez rozsgdne wykorzystanie dostepnych
srodkow”. Jednak Strategos nie tylko zna prawidta Sztuki Wojny, stanowig one jego
filozofie zyciowg, stosowang w kazdej mozliwej sytuacji, jego zycie wypetnia
opracowywanie strategii dziatania, ktore studiuje, nadzoruje, modyfikuje i rozwija. Z
tej przyczyny Strategos zawsze bedzie miat gotowy plan dziatania.

Super-skok: Te modele sg genetycznie, sztucznie lub ewolucyjnie przystosowane
do wykonywania skokoéw o niezwykitej dtugosci i wysokosci. Ta zdolnos¢ specjalna
pozwala modelowi przemiesci¢ sie poziomo, pionowo lub ukosnie o tyle cali, ile
wynosi jego charakterystyka ruch, bez koniecznosci testowania PH. Super-skok to
specjalna akcja ruchu, ktérg mozna tgczy¢ z innymi akcjami. Np. model moze
strzelaC¢ w potowie skoku, w czasie gdy znajduje sie w powietrzu, i bedzie to uznane
za rozkaz typu Ruch+Strzat. Ponadto model w czasie zwyktego ruchu bedzie w
stanie przebyc¢ przeszkode swojej wysokosci bez zadnych utrudnien do ruchu.

Aby obliczy¢ obrazenia od upadku dla modelu z Super-skokiem, od wysokosci
upadku nalezy odjg¢ obie wartosci ruchu. Np.: model z Super-skokiem i Ruchem 4-4,
ktory zeskakuje z tarasu na ziemie z wysokosci 10 cali, bedzie musiat zda¢ test
pancerza przeciw sile obrazen 5 (10- ruch 4+4 = 2, co pomnozone przez 2,5 daje 5).

Zwiekszony ruch: Model jest specjalnie wyposazony do szybkiego przemieszczania
sie. Ta zdolnos¢ specjalna automatycznie zwieksza Ruch modelu, bez konieczno$ci



wydawania rozkazéw ani testowania cech. Zwigekszenie Ruchu jest juz wkalkulowane
w profil modelu, lub podane w nawiasach.

Teren: Niektore jednostki sg wyszkolone do walki w okreslonym rodzaju terenu, i
umiejg pokonac przeszkody, ktére sprawiajg problemy mniej doswiadczonym. Typ
terenu, do jakiego jednostka jest przyzwyczajona, jest zawsze podawany po stowie
Teren. W grze istnieje pie¢ typdw specjalnego terenu: Wodny, Pustynny, Goérski,
Dzungla i Zero-G. Modele ze zdolnoscig specjalng Teren bedg miatu obnizone o 1
poziom utrudnienia do ruchu, wynikajgce z terenu. Jesli to teren Niedostepny, bedzie
uznawany za Bardzo trudny, jesli jest to teren Trudny, uznawany bedzie za zwykty.
Ta zdolnos¢ specjalna dziata automatycznie i nie wymaga wydawania rozkazéw, ani
testowania cech to aktywacji.

Petna reakcja: Dzieki serwo-systemom i systemowi wspomagania reakcji, niektore
modele sg w stanie reagowaé na zagrozenia btyskawicznie. Modele z Petng reakcjg
sg w stanie odpowiedzie¢ petng serig broni w ARO.

- Jesli test BS to test standardowy, nalezy przeprowadziC tyle testow, ile wynosi
wartos¢ Serii (B) broni.

- Jesli test BS to test przeciwstawny, obaj gracze testujg BS swoich modeli z
odpowiednimi modyfikatorami i te wyniki, ktére bedg lepsze od najlepszego wyniku
przeciwnika, oznaczajg trafienia.

Przykfad: Angus jest na otwartym polu, 12 cali od Yadkonga (Remote’'a ze
zdolnoscig Petna reakcja). Angus wydaje rozkaz, by strzelic do ¥agk. REM
reaguje w ARO strzatem. Jako ze posiada zdolnos¢ specjalng Petna reakcja, strzela
cztery razy (jego HMG ma wartos¢ serii 4) a nie raz, jak to ma zazwyczaj miejsce w
ARO. Angus rzuca 3 testy BS (jego bron ma B=3). Jego BS wynosi 12 + 3
(modyfikator za dystans) =15. Rzuca 3 (Sukces) 17 (Porazka) i 12 (Sukces).
Yadkong ma BS rowny 11+3 (modyfikator za dystans) = 14. Rzuca 4 razy uzysk@gc
2 (Sukces), 14 (Sukces krytyczny), 13 (Sukces) i 20 (Porazka). Najlepszym rzutem
jest krytyczny sukces Yaokonga (14) ,wec trafi on wszystkimi strzatami lepszymi od
najlepszego rezultatu Angusa (12). Yaodkong trafia dwa razy wynikiem 14 (Krytyczny
sukces) i 13 (Sukces). Angus otrzymuje jedng rane automatycznie (Krytyk) i musi
wykonac jeden test pancerza.

Transmutacja: Ta zdolnos¢ specjalna pozwala modelowi przemieni¢ sie w inny
model, o innych Cechach i zdolnosciach, np. zmieniajgc sie z Dog-face’a w Dog-
warriora. Aby przej$¢ Transmutacje, model musi by¢ pod wptywem wielkiego stresu,
np. otrzymac rane. Transmutacja zachodzi automatycznie i nie wymaga wydawania
rozkazéw. Nowy model zastepuje stary, minus wszelkie rany zadane, pod koniec
rozkazu, w trakcie trwania ktdrego otrzymat pierwszg rane.

Nieztomnos¢: Ta zdolnos¢ specjalna opisuje odwage i zawzietos¢ modelu w walce.
S3 trzy poziomy nieztomnosci, kazdy z nich zawiera poprzednie.

Poziom 1: Odwaga Model nie obawia sie Smierci i jest gotow oddac¢ zycie, by
wypetni¢ swoje zadanie.




Odwaga pozwala automatycznie zdac¢ test Morale po postrzale, jesli model nie chce
skorzysta¢ z dodatkowego ruchu wynikajgcego z testu Morale i schowaé sie za
ostong. Model moze tez zawsze zdecydowac sie skorzysta¢ z dodatkowego ruchu.

Poziom 2: Zawzietosé. Model dzieki gtebokiej pogardzie dla Zycia jest skfonny
cierpieC katusze, byle tylko osiggnac¢ cel, bez wzgledu na ciezkos¢ swoich obrazen.
Ta zdolnos¢ specjalna jest automatyczna i nie wymaga wydawania rozkazoéw ani
testowania cech. Zawzieto$¢ pozwala ignorowac stan Utraty przytomnosci.

Jesli model uzyje zdolnosci Zawzietos¢, bedzie w stanie dziata¢ normalnie dopoki
ciggle wydaje rozkazy na model z Zawzietoscig. Model umrze, gdy skonczy sie tura,
w ktérej stracitby przytomno$é, gdy gracz wyda rozkaz na inng jednostke, lub gdy
otrzyma kolejng rane. Ponadto zdolnos¢ Zawzietos¢ pozwala korzysta¢ ze zdolnosci
Odwaga.

Zawzietosc¢ nie dziata w ARO.

Poziom 3: Odpornos¢ na rany: Model dzieki nadzwyczajnej wytrzymatosci
organizmu, jest w stanie ignorowac¢ bdl i dziataé normalnie po otrzymaniu rany,
przekraczajgc tym samym limit wytrzymatosci zwyktego cztowieka.

Ta zdolnos¢ dziata automatycznie, pozwalajgc modelowi catkowicie ignorowac stan
Utraty przytomnosci. Po otrzymaniu kolejnej rany model umrze. Figurka moze zostac
wyleczona przez Medyka, Auto-apteczke, Paramedyka lub Regeneracje, jednak jesli
obleje test, automatycznie umrze.

Weteran: Model nalezy do jednostki, ktora wiele lat stuzyta na najtwardszych
odcinkach frontu: posiada kilka zdolnosci, ktérych nabyt ciezkg pracg. Weterani to
zotnierze uksztaltowani w ogniu bitwy, potrafigcy znies¢ bdl swoich ran i w pore
wyczuC czajgce sie niebezpieczenstwo. Zdolnos¢ Weteran zapewnia jednostce
zdolnosci Szésty zmyst poziom 2 i Nieztomnos$¢é: Odpornosé na rany.

Bron i wyposazenie

UZBROJENIE: Statystyki broni na przyktadzie Karabinu.

Bronh Zasieg Zasieg Zasieg Zasieg Sita broni | Seria (B)
krotki Sredni dtugi maksymaln
y
Karabin 0-8/0 8-16/+3 16-24/-3 | 24-48/-6 13 3

Zasiegi: sg cztery zasiegi broni: Krétki, Sredni, Dhugi i Maksymalny. Zaleznie od typu
broni, na kazdym z nich stosuje sie rozne modyfikatory do strzelania.

Strzelajgc z Karabinu na dystans 8 cali i mniejszy, strzelajgcy ma modyfikator 0 do
BS, na dystansie od 8 do 16 cali modyfikator wynosi +3, powyzej 16 cali a ponizej 24
otrzymuje ujemny modyfikator -3, wreszcie na dystansie maksymalnym modyfikator
wynosi -6. Nie mozna trafi¢ celu znajdujgcego sie poza dystansem maksymalnym
broni.

Sita broni: Ten wspoétczynnik opisuje site niszczgcego dziatania broni. Im wyzszy
wspotczynnik, tym potezniejsza bron. Wartos¢ Sity broni jest uzywana w tescie




pancerza, gdzie rezultat na kosci plus wartos¢ Pancerza (ARM) celu ataku musi
przekroczy¢ Site broni, inaczej cel otrzymuje rane.

Seria (B od Burst): Jest to charakterystyka broni, ktérej mozna uzyC wytgcznie w
aktywnej turze, nigdy w ARO. Warto$¢ Serii to iloS¢ strzatéw, jakie mozna oddac z
broni podczas jednego rozkazu ostrzatu. Np. Karabin podczas jednego ostrzatu (po
uzyciu akcji krotkiej Strzat) moze strzeli¢ trzykrotnie, poniewaz jego B=3. Kazdy strzat
w serii moze zosta¢ wymierzony w inny model w polu widzenia. Sposob, w jaki
zostanie rozdzielona seria, musi zosta¢ zadeklarowany w trakcie deklaracji Strzatu.

TYPY AMUNICJI. Niektore typy broni mogg zostaé zatadowane specjalng amunicja,
ktora ma wiasne charakterystyki i specjalne efekty.

Klej (Adhesive, ADH): Ten typ amunicji jest przeznaczony do unieruchomienia celu
przy pomocy duzego tadunku kleju.

Trafienie przy pomocy tej amunicji oznacza dla trafionego test PH z modyfikatorem -
6. Jesli obleje test, jest Unieruchomiony i umieszcza sie obok niego marker
Unieruchomienia (IMM). Modele unieruchomione po oblaniu testu PH nie przechodzg
testu Morale.

Amunicja Przebijajgca pancerz (Armor piercing, AP) To typ amunicji specjalnie
zaprojektowany do przebijania pancerza osobistego i ptyt pancernych pojazdow. Te
pociski skonstruowane sg w oparciu o specjalng technologie AP, pozwalajgcg im
przebijaC sie przez ptyty pancerne jak przez masto. Bron AP do walki wrecz
przewaznie zawiera specjalne nanomaszyny , lub jest wykonana z Teseum,
neomateriatu o wtasciwosciach przebijajgcych.

Amunicja AP przebija wszystkie pancerze, i w tych, ktérych warto§¢ wynosi 1 lub
wiecej, zmniejsza wartos¢ o potowe (zaokrgglajgc w gére), z minimalnym pancerzem
1. Jesli cel znajduje sie za ostong, amunicja dziata jedynie na wtasng wartos¢ ARM
modelu, nigdy na modyfikator pancerza wynikajgcy z ostony.

Amunicja Double-action (DA) Ta amunicja specjalna to matokalibrowe pociski o
zwiekszonej mocy obalajgcej. Amunicja DA zostata opracowana w zwigzku z
zapotrzebowaniem wojska na lekkg amunicje o duzej mocy, ktérg mozna by
zatadowac podstawowg bron zotnierza.

Amunicja Double-action zmusza cel do wykonania dwéch testow pancerza. Nawet
jesli cel oblat pierwszy test, i jest nieprzytomny, nadal musi wykonac¢ drugi test.
Krytyczne trafienia amunicja DA zadajg jedng rane automatycznie bez testu, i
dodatkowo zmuszajg cel do przejscia jednego testu pancerza.

Uwaga: Ten typ amunicji jest zakazany na mocy Konwencji Concilium. Jej uzycie
zostanie pociagniete do odpowiedzialnosci przed sadami miedzynarodowymi.

Amunicja elektromagnetyczna (E/M): Ten typ amunicji jest przeznaczony do
zaktocania pracy systemow elektronicznych poprzez emisje poteznego impulsu
mikrofalowego.



Jesli model otrzyma trafienie amunicjg E/M, musi wykona¢ test pancerza, korzystajgc
z atrybutu BTS. Jesli obleje test, caty jego sprzet i uzbrojenie wrazliwe na efekt E/M
zostanie Uszkodzone (DIS).

Model, ktory nie przejdzie testu BTS, zostanie oznaczony znacznikiem Uszkodzony
(DIS). Ciezka piechota, TAG-i, i Remote’y zostang ponadto Unieruchomione (IMM).
Uszkodzone wyposazenie przestaje dziataé, a oznaczenie celu uczynione przez
Obserwatora artylerii z uszkodzonym sprzetem przestaje mie¢ efekt.

Modele ze zdolnoscig Naprawa mogg naprawi¢ Uszkodzony sprzet.

Ariadnyjska Ciezka piechota i jednostki nie bedgce Ciezkg piechotg, REMami ani
T.A.G.ami muszg wykonaé test Morale po trafieniu tg amunicjg. Wyjatek stanowi
Ciezka piechota, REMy i T.A.G.i unieruchomione przez efekt E/M, ktore nie wykonujg
testu morale. Uwaga: Ten typ amunicji wytgcza implanty pamieci Cube, i jest
zakazany na mocy Konwencji Concilium. Jej uzycie zostanie pociggniete do
odpowiedzialnosci przed sgdami miedzynarodowymi.

Wyposazenie Wrazliwos¢ na E/M Efekt
Ariadnyjska ciezka | Nie Test morale
piechota

Auto-apteczka Tak Uszkodzona
TO camo Tak Redukcja do Mimetyzmu
Urzgdzenie kontrolne Tak Uszkodzone
Implant Cube Tak Uszkodzony
Przenosny repeater Tak Uszkodzony
ECM Tak Uszkodzone
Namierzanie celow Tak Uszkodzone
Dek hakerski Tak Uszkodzony
Ciezka piechota Tak Unieruchomiona
Ludzie i inne stworzenia Nie Test morale
Impersonacja Tak Uszkodzona
Apteczka Tak Uszkodzona
MotocykI Tak Uszkodzony
Zaktocacz optyczny Tak Uszkodzony
Remote'y Tak Unieruchomione
Repeater Tak Uszkodzony
Sensor (poza Antypodami) | Tak Uszkodzony
Sepsitor Tak Uszkodzony
T.A.G.i/ pojazdy Tak Unieruchomione
Wizjery  (Multispektralny, | Tak Uszkodzone

X, 360°)

Bronh Wedtug tabeli broni Uszkodzona

Amunicja E/M emituje promieniowanie zdolne przenikacC przez Sciany i inne solidne
przeszkody, co jednak zmniejsza intensywnos¢ sygnatu. Oznacza to, ze amunicja
E/M przechodzi przez kazdg ostone, tak petng jak czesciowg. Ostoniety model,
nawet jesli nie styka sie z ostong, otrzymuje modyfikator +3 do wartosci BTS.




Przykfad: Zhanshi Wen Liu znajduje sie za barykadg, w kontakcie bezposrednim z
ostong, podczas gdy tuz przed nim wybucha granat E/M. Znalaziszy sie pod
wzornikiem wybuchu, musi wykonaé¢ test BTS. Jego BTS wynosi 0, ale jako ze
przebywa w czesciowej ostonie, otrzymuje dodatni modyfikator +3 do BTS.

Oblewa test BTS i jest przy nim umieszczany znacznik Uszkodzony (DIS). Jego
wierny Combi-karabin nie dziata, a Wen Liu musi wykonac¢ test morale.

W miedzyczasie Zhanshi Jang Qi znajdujac sie kilka zali za Wen Liu takze dostat sie
pod dziatanie wzornika. Pomimo, ze nie znajduje sie w kontakcie bezposrednim z
ostong, moze doda¢ modyfikator +3 do swojej wartosci BTS, poniewaz jest ostoniety
od miejsca wybuchu. Jego rzut BTS powiddt sie, teraz musi wykonac test Morale by
utrzymac pozycje.

Ten sam okragty wzornik trafia Hac Tao Wu Shenru, ktéry sgdzit, ze jest bezpieczny
wewngtrz budynku, w petnej ostonie poza Linig ognia. Wu Shenru nie jest w
kontakcie bezposrednim ze sciang budynku, lecz zmniejszyta ona efekt E/M i ma on
modyfikator +3 do BTS. Ten modyfikator nie wystarcza i Wu Shenru oblewa test.
Jego Multi-karabin nie dziata, a co gorsza wytgcza sie jego pancerz, unieruchamiajgc

go wewnatrz.
Wu Shenru
[ ©
I 0~ Jang Qi
Wzornik E/M A

Amunicja wybuchowa (Explosive, EXP): Amunicja wybuchowa tgczy niszczgce efekty
pociskdw rozpryskowych typu hollow point z nanotechnologicznie udoskonalonym
wybuchowym rdzeniem. To amunicja zaprojektowana do generowania ogromnych
zniszczen, eksplodujgca w kontakcie z celem.

Wybuchowa broni do walki wrecz korzysta z zaawansowanej technologii wojskowej, i
nie jest zbyt czestym widokiem na polach bitew. Stosuje technologie podobng do
amunicji elektrotermicznej, jej ostrze ma mikroszczeliny, w ktorych krazy
nadprzewodzacy zel. Energia kinetyczna uderzenia zmienia Zzel w zjonizowang
plazme, powodujgc niewielkg ukierunkowang eksplozje. Uwaga: Ten typ amunicji jest
zakazany na mocy Konwencji Concilium. Jej uzycie zostanie pociggniete do
odpowiedzialnosci przed sgdami miedzynarodowymi.

Amunicja EXP zmusza trafiony cel do wykonania 3 testow pancerza. Nawet jesli
obleje ktérys z nich lub jest nieprzytomny, nadal musi wykona¢ wszystkie testy.
Trafienia krytyczne amunicja EXP zadajg 1 rane bezposrednio, i dodatkowo
wymagajg 2 testow pancerza.



Ogien (FIRE): amunicja tego typu jest zaprojektowana do zadawania obrazenh przy
uzyciu wysokiej temperatury i ptomieni, ptongc tak dtugo, jak to mozliwe.

Gdy model otrzyma obrazenia od Ognia, bedzie musiat przejs¢ test pancerza. Jesli
obleje test, otrzyma rane i bedzie musiat wykonaé kolejny test pancerza, ten proces
powtarza sie az model zda test pancerza i ugasi ptomienie.

Ogien niszczy wyposazenie techniczne konieczne do uzywania zdolnosci Kamuflaz i
Kamuflaz termo-optyczny, redukujgc je do Mimetyzmu, az zostang naprawione.
Ponadto Ogien niszczy wszystkie poziomy Impersonacji, Zaktécaczy optycznych i
Holoprojektoréw pod wzornikiem, Uszkadzajac je, az zostang naprawione.

Amunicja kierowana (Guided, GUI): Ten typ amunicji samodzielnie porusza sie po
polu bitwy i, unikajgc przeszkod, podgza wprost do celu namierzonego przez
Obserwatora artylerii. Pozwala strzelic do celu oznaczonego akcjg Namierzanie
celow bez koniecznosci przeprowadzenia Linii ognia i testowania BS. Z uwagi na
pojemnos¢ magazynka i rekalibracje systemu celowniczego, maksymalna liczba
pociskéw kierowanych jakie pojedynczy model moze wystrzeli¢ w turze gry wynosi 5.
Pociski kierowane mogg by¢ hakowane i zakidcane przy pomocy ECM. Pociski
kierowane majg BTS -3.

Amunicja monomolekularna (Monofilament, MF): Monomolekularne wtékno posiada
(oznacza) krawedz tak cienka, ze jej brzeg stanowig pojedyncze atomy, stabilizuje jg
delikatne pole E/M. Bron monomolekularna przecina dowolny materiat z najwiekszg
tatwoscig. Bron z tym efektem specjalnym redukuje wartos¢ pancerza celu do 0.
Zawsze ma warto$é obrazen 12, i zabija jednym ciosem (do stanu Smieré, kiedy cel
zostaje usuniety z pola bitwy) niezaleznie od ilosci Ran, punktéow Struktury i
zdolnosci specjalnych, jakie moze posiada¢ cel ataku (Embrion, Zdalna obecnos¢
itd.). Monomolekularna broi do walki wrecz nie dodaje modyfikatora do pancerza za
udany atak w walce wrecz. Bron monomolekularna jest wrazliwa na efekt E/M.

Miny monomolekularne po eksplozji pozostawiajg w promieniu dziatania sieC
monomolekularnych witdkien, ktére mozna usungc¢ jedynie poprzez uzycie broni E/M
lub zdolnosci Naprawa.

Amunicja nanotechnologiczna: Bron nanotechowa rozpyla tadunek nanobotow,
mikroskopijnych urzadzen zaprogramowanych na zniszczenie. Efekt dziatania moze
by¢ rézny, zaleznie od zatadowanego programu, ale koncowy efekt zawsze
pozostaje taki sam: utrata jednej Rany. Nanotechnologiczna bron ignoruje pancerz, i
moze by¢ powstrzymana jedynie przez Ostone biotechnologiczng (BTS). Aby oprzeé
sie dziataniu broni nanotechnologicznej, wykonuje sie test pancerza korzystajgc z
cechy BTS.

Plazma: Plazma, uzywana w tym typie amunicji, to zjonizowany gaz zamkniety w
polu elektromagnetycznym. Uderzenie powoduje zanik kontrolujgcego pola E/M,
powodujgc gwattowng ekspansje plazmy. Ten typ amunicji jest typowy dla
VoodooTech, technologii Racjonalistéw Ur, wiec nikt doktadnie nie wie, jak dziata.

Plazma powoduje jednoczesnie obrazenia zwykte i efekt elektromagnetyczny,
uszkadzajgcy sprzet celu. Trafiony model bedzie musiat zda¢ test Pancerza, jak



réwniez test BTS, aby unikng¢ kazdego z typdw obrazen. Uzywa takze wzornika
broni obszarowej. Trafienie krytyczne Plazmg oznacza dla celu zadanie
automatycznej Rany bez testu pancerza i dodatkowo test BTS.

Amunicja Shock (SH): To rodzaj amunicji powodujgcy silny wstrzgs hydrostatyczny w
organizmie celu. Technologia jest rozna, w zaleznosci od producenta, najtansza z
opcji polega na uzyciu amunicji rozpryskowej, ktéra po uderzeniu rozpada sie na
dziesigtki metalowych fragmentéw, rozrywajgcych organy wewnetrzne. Bron do walki
wrecz Shock przewaznie ma ostrze pokryte szybko dziatajgcg neurotoksyng. Uwaga:
Ten typ amunicji jest zakazany na mocy Konwencji Concilium. Jej uzycie zostanie
pociggniete do odpowiedzialnosci przed sgdami miedzynarodowymi.

Amunicja Shock oznacza, ze po oblany tescie Pancerza, cel przechodzi
bezposrednio do stanu Smierci, ignorujgc Utrate przytomnosci.

Amunicja Shock po trafieniu celu ignoruje efekty Nieztomnosci poziomu 2 i 3
(Zawzietos¢, Odpornosc na rany).

Amunicja typu Shock nie ma wptywu na jednostki z wiecej niz jedng Rang, Ciezkg
piechote z pancerzem wspomaganym, ani na jednostki posiadajgce punkty STR
zamiast ran, takie jak Remote’y i T.A.G.i. W takich wypadkach amunicja Shock dziata
jak amunicja normalna, bez dodatkowych efektow.

Amunicja dymna (SMOKE): Amunicja dymna generuje Strefe Zerowej Widocznosci o
rozmiarach okrggtego wzornika, bez limitu wysokosci. Tylko granaty i granatniki
mogg postugiwac sie tego typu amunicjg. Zastona dymna pozostanie na stole az do
konca tury gracza, ktory jej uzyt, wzornik jest usuwany gdy ta tura sie skonczy.

Amunicja dymna catkowicie uniemozliwia widzenie, a obszar pod wzornikiem
uznawany jest za Strefe Zerowej Widocznosci. Ta amunicja specjalna jest uzywana
do blokowania Linii ognia przeciwnika i ostaniania ofensywy sojusznikow.

Strzat wykorzystujgcy amunicje dymng jest zawsze uznawany za atak, ale poniewaz
nie jest to amunicja typowo ofensywna, moze zosta¢ wystrzelona w dowolny punkt
na polu walki, bez koniecznosci wyznaczenia modelu przeciwnika jako celu.

Amunicja ogtuszajgca: Ten typ amunicji jest uzywany do kontroli zamieszek, w
operacjach odbijania zaktadnikéw, jesli cel nalezy wzigé zywcem lub w otoczeniu,
gdzie uzycie ostrej amunicji bytoby niebezpieczne (np. sektory statkéw kosmicznych
o cienkim poszyciu). Obrazenia od broni z amunicjg ogtuszajgcg powodujg stan
Utraty przytomnosci, ktéry trwa jedng ture. Efekt zaczyna dziata¢ pod koniec rozkazu,
w ktorym zostat uzyty. Dalsze trafienia spowodujg Utrate przytomnos$ci na tyle tur, ile
razy oblany zostat test Pancerza.

Amunicja ogtuszajgca jest stosowana w misjach, w ktorych gtownym celem jest
wziecie jencow. Moze zostac¢ zatadowana do kazdej broni Multi.

BRON COMBI | MULTI



Combi: typ lekkiej broni, prosty w obstudze i doskonale zaadaptowany do potrzeb
wspotczesnego pola walki. Zaprojektowano jg z uzyciem technologii ttumienia
odrzutu i optymalizacji parametréw strzatu, zwiekszajgc precyzje ostrzatu na krotkich
i Srednich dystansach. Combi-karabin zadaje te same obrazenia co zwykty Karabin
(13) na wszystkich dystansach.

Multi: To wielozadaniowa bron Combi, ktéra moze zostaé zatadowana jednoczesnie
wieloma rodzajami amunicji:

1. Amunicja zwykfa. Ta amunicja nie posiada efektow specjalnych, mozna
strzela¢ petng Serig broni.

2. Lekka amunicja Multi: Strzelajgc mozna wybra¢ amunicje AP lub DA, co
redukuje wartos¢ Serii broni do 2. Typ amunicji mozna zmienia¢ z serii na
serie, ale nie w ramach jednej serii.

Lekkiej amunicji Multi mozna uzywac wytgcznie w lekkiej broni Multi jak Multi-
karabin.
3. Ciezka amunicja Multi: Mozna strzela¢ przy pomocy amunicji specjalnej AP
lub EXP redukujgc warto$¢ Serii broni do 2. Typy amunicji mozna zmieniac
pomiedzy, ale nie w ramach jednej serii.

Ciezka amunicja Multi moze by¢ uzywana wytgcznie w ciezkiej broni Multi,
takiej jaki Ciezki Multi-Karabin Maszynowy (Multi-CKM).
4. Amunicja zintegrowana: Mozna uzy¢ amunicji o efekcie AP+EXP (dla Multi-
CKMu) lub AP+DA (dla Multi-karabinu) redukujac Serie broni do wartosci 1.

W ARO bron Multi moze strzela¢ tylko jednym typem amunicji specjalnej. Nie mogg
uzywac¢ Amunicji zintegrowane;.

BRON JEDNORAZOWA | O OGRANICZONEJ LICZBIE UZYC

Broh i sprzet o ograniczonej amunicji (Panzerfaust, Przenosny repeater itd.)
zuzywajg jeden tadunek za kazdym razem, gdy zostanie zadeklarowane ich uzycie,
niezaleznie od tego czy byto skuteczne, czy nie.

Typy broni:

Miotacz kleju (Adhesive launcher, ADHL). To bron pétautomatyczna z obrotowym
cylindrycznym magazynkiem, strzelajgca pociskami z tadunkiem szybkoschngcego
kleju. Miotacz moze by¢ wykorzystany jako bron przeciwpancerna, unieruchamiajgc
pojazdy, co przyczynia sie do ich tatwiejszego zniszczenia.

Mimo, ze nie jest to bron o szczegodlnie destrukcyjnym dziataniu, Miotacz kleju jest
bardzo tani, i jest w stanie zatrzymac najlepiej wyposazone i ciezko opancerzone
jednostki przeciwnika. Wszyscy piloci T.A.G.6w i innych pojazdow obawiajg sie tej
broni. Nawet najpotezniejsza maszyna potrafi by¢ catkowicie bezbronna po udanym
trafieniu Miotaczem kleju.



Autocannon. Automatyczne Dziato Przenosne (w skrocie Autocannon) zawsze jest
zatadowane amunicjg zintegrowang Przebijajacg pancerz i Wybuchowg (AP+EXP),
ktora stosuje oba efekty. Nie moze byé uzywana w walce wrecz.

Automatyczne Dziato Przenosne to kompaktowa, lekka wersja gtéwnej broni lekkich
pojazdow pancernych z potowy 21 wieku. Technicy Ariadny odkryli sposéb redukcji
masy systemu podawania amunicji, i udoskonalili system ttumienia odrzutu. Aby
stworzy¢ catkowicie przenosng bron osobistg, Autocannon zostat ponadto
wyposazony w reczny system kierowania ogniem i celownik optyczny. Moze
wyglgdac archaicznie, ale ma niezaprzeczalnie ogromng site razenia.

Rozpylacz. (Chain rifle) Jest to Bezposrednia Broh Obszarowa bez Rozrzutu i
dystansu strzatu. Rozpylacza nie mozna uzywac¢ w walce wrecz. Strzat z tej broni nie
wymaga testu BS jako, ze trafia automatycznie. Koniec duzej tezki®, ktorej uzywa,
nalezy umiesci¢ w kontakcie bezposrednim z podstawkg modelu, ktéry uzywa
Rozpylacza. Przeciw Rozpylaczowi nie stosuje sie testow przeciwstawnych, zawsze
bedg to testy standardowe. Aby unikng¢ strzatu z tej broni, nalezy przejs¢ test PH z
modyfikatorem -6. Podczas aktywnej tury modele z dwoma Rozpylaczami, takie jak
Dog-warriorzy, mogg strzeli¢ z obu tym samym rozkazem, w razie potrzeby mierzac
do réznych celow, i stosujgc zasady Bezposredniej broni obszarowej na obu. Ta bron
pozwala dokonywacC Atakdéw intuicyjnych. Uwaga: Ten typ broni jest zakazany na
mocy Konwencji Concilium. Jej uzycie zostanie pociggniete do odpowiedzialnosci
przed sgdami miedzynarodowymi.

Rozpylacz zawiera tancuch z elektromagnetycznym systemem spustowym, ktory
wystrzeliwuje rozgrzane do czerwonos$ci odtamki metalu. Zostat zaprojektowany z
my$lg o kampaniach na terenie krajow Trzeciego Swiata, gdzie nie byto czasu uczyé
rekrutow obstugi broni. Ma wybitnie niszczycielskie dziatanie na krétki dystans, dzieki
szerokiemu kagtowi ostrzatu. Niski koszt jego produkcji i jego zabdjcza skutecznos¢
uczynita Rozpylacze bardzo popularnym narzedziem, wykorzystywanym w
konfliktach w chyba kazdym zakatku Ludzkiej Sfery.

Bron do walki wrecz (Close combat weapon CCW). Ta nazwa okresla wszystkie
ostre narzedzia (Miecze, szable, widcznie, topory itd.). Obrazenia zadawane przez
bron do walki wrecz sg rowne cesze PH jej uzytkownika. Mogg miec¢ takze specjalne
efekty broni, jesli tak napisano w ich nazwie.

Czasami umiejetnosci i trening elitarnych jednostek pozwalajg im postugiwac sie
zwyktym nozem bojowym z efektywnoscig broni do walki wrecz. W takim przypadku
nawet jesli model nosi ze sobg ndz, w jego profilu pojawia sie on jako bron do walki
Wrecz.

Pomimo iz wielu jej nie docenia, ci, ktorzy kroczg Drogg Miecza, znajg przydatnosc
broni do walki wrecz, ktéra moze by¢ rownie zabdjcza jak najnowsze wytwory
techniki. Szeroka gama ostrych narzedzi (maczet, katan, mieczy itd.) dostepna dla
armii Ludzkiej Sfery bytaby zbyt dtuga, by ja tu przytaczaé w cato$ci.

tadunki wybuchowe D-charges: tadunki wybuchowe to bron detonowana przy
pomocy zdalnego sterowania. tadunki wybuchowe nie uzywajg wzornika gdy
eksplodujg, gdyz zostaty zaprojektowane na zasadzie fadunku kumulacyjnego, ktory



detonuje w kontrolowany sposoéb, przebijajgc pancerz celu. Posiadajg one specjalng
obudowe kierujgca energie eksplozji na powierzchnig, do ktorej sg zamocowane.

Umieszczenie tadunku to akcja krétka nie wymagajgca testu, detonacja tadunku to
takze akcja krotka nie wymagajgca testu. tadunku wybuchowego mozna uzy¢ w
walce wrecz w nastepujgcy sposob: aby zamocowac tadunek na celu, nalezy przejs¢
test CC (jesli cel jest Unieruchomiony, zaktadanie tadunku nie wymaga testu).
Detonacja tadunku wybuchowego w walce wrecz jest akcjg krétkg, niewymagajgca
rzutu. Ladunki wybuchowe mogg zosta¢ zatozone lub zdetonowane w ARO. Mogg
tez zosta¢ odpalone zdalnie przez kazdego Inzyniera w armii, ktéra ich uzyta. Kazdy
model wyposazony w tadunki wybuchowe posiada 3 sztuki.

tadunki wybuchowe majg efekt specjalny amunicji AP+EXP, zadajg obrazenia z sitg
14 i sg bardzo przydatne podczas niszczenia pojazdow, struktur, Scian i podobnych
elementow terenu.

Impuls elektryczny (Electric pulse). Jest to swoista broh do walki wrecz,
aktywowana przez kontakt. To automatyczne urzgdzenie, ktére nie wymaga testu
CC, ale dodaje modyfikator -6 do testu CC przeciwnika. Jesli przeciwnik obleje test
przez ten modyfikator (jesli Kategoria porazki testu wynosi 6 lub mniej), zostanie
automatycznie Unieruchomiony do konca tury gry, i obok jego figurki nalezy potozy¢
odpowiedni znacznik (IMM).

Impuls elektryczny to system obronny montowany zazwyczaj na pojazdach, lub w
strefach podwyzszonego nadzoru. Generuje silne wytadowanie elektryczne, zdolne
ogtuszy¢, ale nie zabi¢ intruza.

E/Marat. Jest to przenosna bron E/M, uzywajgca okragtego wzornika. Aktywacja
E/Marata to akcja krétka. Emituje impuls E/M o sile 13 w promieniu dziatania
okragtego wzornika. Wzornik musi zosta¢ wycentrowany na modelu uzywajgcym
E/Marata, ktéry réwniez znajdzie sie pod wptywem broni, co wymaga testu Morale.
Sam E/Marat jest odporny na witasne wytadowanie. Tej broni mozna uzy¢ w walce
wrecz, zastepujgc ceche CC testem WIP. E/Marat moze by¢ uzyty w ARO, i pozwala
na wykonywanie Atakéw intuicyjnych.

Uwaga: Ten rodzaj broni wytgcza implanty pamieci Cube, i jest zakazany na mocy
Konwencji Concilium. Jej uzycie zostanie pociggniete do odpowiedzialno$ci przed
sadami miedzynarodowymi.

E/Marat, ktérego nazwa odnosi sie to arabskiego stowa oznaczajgcego ,potega”, jest
nieco toporng, ale efektywng bronig. Ma wielko$¢ niewielkiego plecaka, i sktada sie z
generatora oraz niewielkiego emitera o matym zasiegu dziatania. Niewielki promien
operacyjny urzgdzenia sprawit, Ze nie stato sie ono zbyt popularne wsroéd piechoty,
gdyz wymaga ono zblizenia sie do przeciwnika w celu skutecznego uzycia. Niemnigj
jednak jest to doskonata bron, mogaca przesgdzi¢ o losach bitwy, gdy kiepsko
wyszkolone ochotnicze oddzialy muszg walczy¢ z lepiej wyszkolonym i
wyposazonym przeciwnikiem.

E/Mauler. Jest to przenosna broh E/M Kkorzystajgca z okragtego wzornika,
aktywowana czujnikiem zblizeniowym. Jesli wroga jednostka wejdzie w promien



dziatania okrggtego wzornika, urzgdzenie emituje impuls E/M o sile 13. Akcja krotka
jest wymagana, aby wbi¢ E/Mauler w ziemie i aktywowacC go. E/Maulery pozostajg
aktywne do konca bitwy, lub dopdki nie zostang zniszczone. E/Mauler ma ARM 0
BTSO0iSTR 1.

Przez duze wymiary E/Maulery nie mogg by¢ maskowane, wiec nie majg
modyfikatorow do trafienia. Sg w stanie rozpoznawac¢ modele sprzymierzone, i nigdy
nie zostang aktywowane, gdy w promieniu dziatania znajduje sie sojuszniczy model,
nawet Nieprzytomny. E/Maulery dezaktywujg kazdy pocisk kierowany wchodzacy w
ich zasieg operacyjny, poprzez emisje swojego impulsu. Ta bron moze by¢ uzyta w
walce wrecz. Kazdy model wyposazony w E/Mauler dysponuje trzema sztukami tej
broni. Ta broh pozwala na wykonywania atakéw intuicyjnych.

E/Maulery to hybryda Przenosnego Repeatera i miny. Sg wyposazone w czujnik
ruchu i transponder IFF (Identification of Friend or Foe — identyfikacja Swoj/Obcy)
potgczone z emiterem impulséw E/M. E/Maulery zostaty opatentowane przez
Nomadow, ktérzy sprzedali pewng ich ilos¢ Ariadnie podczas Wojen Handlowych.
Uwaga: Ten rodzaj broni wytgcza implanty pamieci Cube, i jest zakazany na mocy
Konwencji Concilium. Jej uzycie zostanie pociggniete do odpowiedzialnoéci przed
sgdami miedzynarodowymi.

Miotacz ognia (Flamethrower, Light/Heavy). Jest to Bezposrednia bron
obszarowa, korzystajgca odpowiednio z matej i duzej “tezki”. Wierzchotek wzornika
nalezy potozy¢ w kontakcie bezposrednim z modelem uzywajgcym tej broni.
Uzywanie miotacza ognia nie wymaga testu BS, poniewaz bron ta zawsze trafia. Nie
ma testéw przeciwstawnych przeciw Miotaczowi ognia, wszystkie testy sg
przeprowadzane jako standardowe. Aby Unikng¢ dziatania wzornika, nalezy przejs¢
test PH z modyfikatorem -6. Miotacze ognia pozwalajg na wykonywanie Atakéw
intuicyjnych.

Uwaga: Ten rodzaj broni jest zakazany na mocy Konwencji Concilium. Jej uzycie
zostanie pociggniete do odpowiedzialnosci przed sgdami miedzynarodowymi.
Miotacz ognia jest klasyczng bronig szturmowa, ktéra nie zmienita sie wiele od czasu
wynalezienia. Sg teraz mniejsze, bezpieczniejsze i tatwiejsze w uzyciu, ale gtdbwna
idea pozostaje taka sama: stworzyC kurtyne ognia, ktora pozwoli otworzy¢ trase
przemarszu lub oczyscic teren jednym strzatem.

Oslepiacz. Skomplikowane wyposazenie specjalne, posiadane przez niektore
modele jak np. Obserwatorzy artylerii, pozwala im emitowaé skoncentrowany
strumien danych prosto w cel, ktoéry to strumien nazwany zostat Oslepiaczem.
Przetadowanie zwigzane z emisjg blokuje uktady optyczne i sensory celu, w zwigzku
z czym jedyne akcje, jakie moze on wykonaé, to akcje ruchu (z wyjgtkiem
Wykrywania) i te akcje, ktére nie wymagaijg Linii ognia do dziatania.

Uzycie Oslepiacza jest uznawane za atak i stanowi akcje krotkg lub ARO, ktore
wymaga Linii ognia (nawet jesli wykorzystuje sie je z uzyciem Deku hakerskiego
plus) i sukcesu w tescie standardowym WIP. Cel musi przejs¢ test BTS przy sile
ataku 13. Efekt Oslepiacza jest aktywny do konca tury gracza, ktéry go uzyt.

Granatnik, Lekki/Ciezki (Light GL, Heavy GL). Ta bron nie moze by¢ uzywana w
walce wrecz. Moze by¢ zatadowana amunicjg zwyklg, E/M lub dymng. Uzywa



okragtego wzornika wybuchu i jej strzaty podlegajg zasadom rozrzutu az do Kategorii
porazki testu pomnozonej przez 2,5. Pozwala na prowadzenie Ostrzatu
parabolicznego.

Granatnik pozwala bombardowac¢ pozycje przeciwnika ogniem parabolicznym, nawet
jesli pozostaje on poza polem widzenia. Jest to szczegdlnie uzyteczne przeciw
skomasowanym grupom przeciwnikéw i do ostaniania ofensywy sojusznikéw.

Granaty (Grenades): Ta bron jest uzywana na bliski zasieg i korzysta z okraggtego
wzornika, ktory moze podlega¢ Rozrzutowi az do Kategorii porazki testu pomnozone;j
przez 2,5. Jest kilka typow granatéow: zwykte, E/M i dymne. Granatami mozna rzucac,
korzystajgc z cechy PH. Granaty pozwalajg na Ostrzat paraboliczny.

Taktyczne zastosowania granatéw recznych, zwtaszcza w akcjach szturmowych,
mogg by¢ spektakularne. Podczas walk w terenie zabudowanym lub w dzungli,
uzycie granatéw jest niezbedne, i wszyscy weterani zawsze lubig mie¢ odpowiednig
ilos¢ pod reka.

Ciezki Karabin Maszynowy - CKM (Heavy Machine Gun — HMG). Ta bron nie
moze by¢ uzyta w walce wrecz. Ciezsze wersje obstugujg specjalng amunicje,
pozwalajgc na prace w trybie Multi CKMu. Multi CKMu nie mozna podnie$¢ przy
pomocy zdolnosci Impersonacja czy Szaber, jest na to po prostu zbyt ciezki.

Wspdtczesne Karabiny maszynowe majg zintegrowany system chtodzenia, ktory
pozwala im utrzymywacC wysokg szybkostrzelnos¢ przez dtugi okres czasu, bez
ryzyka stopienia lufy Iub komory nabojowej. Segmentowe magazynki i
programowalne systemy podawania amunicji pozwalajg im zmienia¢ typ
wystrzeliwanych nabojow, co sprawia, ze sg bronig niezwykle uniwersalng, moggca
dostosowac swoje parametry do zmiennych potrzeb pola walki.

Szybkostrzelne dziato szynowe (Hyper-Rapid Magnetic Cannon (HMC). Ta bron
uzywa amunicji AP. Jest dostepna jedynie dla pojazdéw i T.A.G.6w, i nie moze by¢
uzyta w walce wrecz, ani podniesiona przy pomocy zdolnosci Impersonacja czy
Szaber.

Szybkostrzelne dziato szynowe to akcelerator szynowy wyposazony w system
Gatlinga. Strzela 3mm litymi metalowymi pociskami z wiekszg sitg i predkoscig
wylotowg niz ciezki karabin maszynowy, uzyskujgc wyzszg wartos¢ penetracji na tym
samym dystansie. Biorgc pod uwage jego wielkosé, jest to bron przeznaczona
wylgcznie dla jednostek artylerii.

N6z (Knife). Ta bron do walki wrecz zadaje obrazenia z sitg PH uzytkownika -2.
Mniejsza dtugos¢ ostrza czyni z noza ostatnig deske ratunku zotnierza.

Wspotczesne noze bojowe, choé poszczegolne modele réznig sie znacznie ksztattem
i projektem, sg wielozadaniowymi narzedziami. Lekkie i dobrze wywazone, mogg byc¢
takze stosowane jako bagnet. Sg ostre i wytrzymate.

Miny (Mines). Miny sg bronig obszarowg, uzywajacg okragtego wzornika, bgdz
matej tezki” w zaleznosci od preferencji gracza. Sg aktywowane przez czujnik



zblizeniowy, gdy tylko model przeciwnika wejdzie w zasieg ograniczony okrgagtym
wzornikiem, lub w odpowiedni zasieg, na ktorym dosiegng¢ go moze mata ,tezka”.
Miny zawsze posiadajg efekt specjalny, ktorym moze by¢é efekt Shock (Miny
przeciwpiechotne) lub Monomolekularna. Efektéw eksplozji miny mozna Unikngé
wykonujgc test PH z modyfikatorem -6.

Wspotczesne miny sg czesciowo inteligentne i posiadajg transponder IFF
(Identyfikacja Swoj/Obcy), wiec nie eksplodujg, jesli w promieniu dziatania bedzie
znajduje sie jednostka sojusznicza, nawet nieprzytomna. Miny nie sg detonowane w
obecnosci nie wykrytych Impersonatoréw i nie wykrytych jednostek, ktore padty ofiarg
Sepsitora.

Miny majg 360 stopni pola widzenia i eksplodujg, gdy wrogi model lub znacznik
wejdzie, lub zostanie aktywowany, w promieniu dziatania (tylko jesli nie ma w nim
sojuszniczego modelu), uzywajgc typu wzornika wybranego przez gracza. System
opoznionej detonacji pozwala graczowi wybra¢ odpowiedni moment eksplozji.

Miny sg wystawiane w Kamuflazu, potozenie miny to akcja krotka, ktéra pozwala na
potozenie znacznika kamuflazu (Camo) w kontakcie bezposrednim z modelem. Aby
je wykry¢, konieczne jest zdanie testu Wykrywania, z modyfikatorem -3 i
modyfikatorami za dystans. Gdy zostanie wykryty, znacznik kamuflazu zostanie
zastgpiony znacznikiem miny. Wtedy mozna do nich strzela¢ w celu ich zniszczenia.
Miny majg ARM 0 BTS 0 STR 1, i nie eksplodujg po zniszczeniu. Mogg takze zostaé
rozbrojone przez modele Inzynieréw przy pomocy zdolnosci Naprawa. Miny sg bronig
jednorazowego uzytku, po eksplozji nalezy usung¢ je z gry. Kazdy model
wyposazony w miny posiada ich na wyposazeniu 3. Miny mozna stawia¢ w ARO.

Tej broni nie mozna hakowacé, chociaz jest wrazliwa na efekt E/M.

Jesli ostona terenowa blokuje Linie ognia od miny do celu w Promieniu razenia, to ta
sama ostona redukuje takze zasieg wykrywania celow, tworzgc swoisty slepy punkt w
taki sposdéb, aby mina nie wybuchta, podczas gdy efekt jej eksplozji zostatby
zablokowany przez teren.

Nie mozna potozy¢ miny z wrogim znacznikiem Camo lub TO Camo w Promieniu
razenia. Jedynymi wyjgtkami od tej zasady jest obecnos¢ w promieniu razenia
innego modelu bez Kamuflazu, lub wykonanie Ataku intuicyjnego.

Miny monomolekularne po eksplozji pokrywajg Promien razenia siecig
monomolekularnych widkien, ktére mozna usungc jedynie przy pomocy broni E/M lub
zdolnosci Naprawa. Po detonacji znacznik Miny nie jest usuwany, a gracz ustawia w
tym miejscu okragly wzornik lub matg tezke”, aby oznaczy¢ teren pokryty
monomolekularnymi wtdknami, ktore oddziatujg na kazdy model, ktory wkroczy do tej
strefy. Modele otrzymajg obrazenia na poczgtku kazdego rozkazu lub ARO, jaki
spedzg w pokrytej widknami strefie.

Biominy wydalane przez Prety wyrzucajg z siebie toksyczne zarodniki, i sg
nieszkodliwe jedynie dla cztonkéw ich rasy, czyli Gaki i Preta. Eksplodujg w poblizu
kazdej innej istoty. Poza tym zastrzezeniem traktowane sg jak zwykie miny
przeciwpiechotne.



Uwaga: Ten rodzaj broni jest zakazany na mocy Konwencji Concilium. Jej uzycie
zostanie pociggniete do odpowiedzialnosci przed sgdami miedzynarodowymi.

Wyrzutnia rakiet (Missile Launcher, ML). Tej broni nie mozna uzy¢ w walce wrecz.
Wyrzutnie rakiet majg dwa efekty specjalne. Ich pociski zadajg obrazenia z
potgczonymi efektami AP+EXP, przebijajac pancerz, czynigc mozliwie wielkie
spustoszenie i zmieniajgc cel w kule ognia.

Wyrzutnia rakiet korzysta z okragtego wzornika wybuchu. Srodek wzornika nalezy
umiesci¢ na celu gtownym. Gtowny cel otrzymuje obrazenia AP+EXP. Inne cele,
ktére znajdg sie pod wzornikiem, otrzymajg wytgcznie obrazenia EXP.

Wyrzutnie rakiet kierowanych sg wyposazone w magazynki petne inteligentnych
pociskow, S$ledzacych cel na podstawie danych przesytanych przez satelity
szpiegowskie. Mikropociski Needle majg kierowane gtowice, z programowalnym
poziomem namierzania celow, ktory moze takze zostaC wytgczony, by strzelaé
pociskami bezposrednio, jak z wyrzutni rakiet niekierowanych. Maksymalna
szybkostrzelnos¢ Wyrzutni Rakiet Kierowanych, biorgc pod uwage pojemnos¢ ich
magazynkéw i czas potrzebny na realibracje systemu celowniczego, wynosi 5
pociskow na ture gry.

Podsumowujgc: Wyrzutnia Pociskow Kierowanych moze ostrzela¢ kazdy cel
oznaczony przez akcje Namierzanie celéw, uzyskujgc wszelkie efekty zwigzane z
Amunicjg kierowang (GUI): brak koniecznosci przeprowadzenia Linii ognia i testu BS,
ale takze wrazliwos¢ na hakowanie i ECM. Mogg takze strzela¢ normalnie, pociskami
niekierowanymi. W takim wypadku pociski nie mogg zosta¢ hakowane ani zaktécone
przez ECM. Wyrzutnie Pociskow Kierowanych strzelajg maksymalnie 5 razy na ture

gry.

Wspotczesne wyrzutne rakiet strzelajg pociskami Needle, mikrorakietami o ogromnej
sile niszczacej, lecz niewielkich wymiarach. Mikropociski Needle pozwalajg modelowi
nosi¢c ze sobg dodatkowg amunicje,, bez koniecznosci polegania na fadowniczym
(kolejnym modelu niosgcym amunicje). Ponadto ich rozmiar pozwala rozdysponowaé
dodatkowg amunicje pomiedzy innymi czionkami oddzialu, bez wyraznego
zwiekszenia ogolnej masy ekwipunku.

Nanopulser. To bron krotkiego zasiegu, strzelajgca amunicjg nanotechnologiczng.
Nanoboty majg wtasny naped o niskiej zywotnosci, wiec ich zasieg operacyjny jest
niewielki, i rozprzestrzeniajg sie szerokim strumieniem. Nanopulser ma site broni 13,
uzywa matej tezki” i zmusza cele w promieniu dziatania do przejscia testu BTS, w
przeciwnym razie otrzymajg Rane. Ta Bezposrednia Bron Obszarowa pozwala
przeprowadza¢ Ataki intuicyjne. Nanopulsera nie mozna podnie$¢ przy pomocy
zdolnosci Impersonacja ani Szaber.

Uwaga: Ten rodzaj broni jest zakazany na mocy Konwencji Concilium. Jej uzycie
zostanie pociggniete do odpowiedzialnosci przed sgdami miedzynarodowymi.
Nanopulser moze zosta¢ implantowany w ciato nosiciela, i moze zosta¢ wystrzelony
bez koniecznosci wysuniecia lufy, cho¢ redukuje to powaznie jego zasieg operacyjny.
Stuzy jako cicha, niewidzialna bron skrytobodjcow, i jest absolutnie nielegalny w catej
Ludzkiej Sferze.




Ochotnik. Wojskowa wersja ariadnianskiego sztucera na grubg zwierzyne. Silniejszy
niz konwencjonalny karabin szturmowy, strzela amunicjg AP, cho¢ pozostawia nieco
do zyczenia jesli chodzi o szybkostrzelnos¢. Nie moze by¢ uzywany w walce wrecz.

Ochotniki majg toze i kolbe z miejscowego drewna, bardzo mocnego i lekkiego, a
gwintowanie lufy wykonane jest z Teseum. Ich przyrzady optyczne sg najwyzszej
klasy, konkurowac¢ z nimi mogg jedynie celowniki optyczne karabindw snajperskich.
Ochotniki produkowane sg w tradycyjny sposob od wiekéw i przechodzg z pokolenia
na pokolenie: rodzice dajg je swoim dzieciom, a wyborowi strzelcy swoim najlepszym
uczniom. Rzadkie i wysoko cenione, te karabiny sg wyznacznikiem statusu w
Ariadnie, bronig dostepng wytgcznie dla Zwiadowcow z Korpusu Kozakéw Specnazu.

Panzerfaust. Tej przenosnej wyrzutni rakiet nie mozna uzywa¢ w walce wrecz.
Uzywa amunicji z efektem AP+EXP. Jest to bron o ograniczonej amunicji, ktorej
wystarczy na oddanie dwoch strzatow.

Panzerfaust jest idealng lekkg bronig przeciwczotgowg dla piechoty, dzieki niskiej
masie i wygodnemu systemowi teleskopowego sktadania i rozktadania broni. Kazdy
zotnierz moze wyC¢ wyposazony w Panzerfaust bez koniecznosci rezygnowania z
podstawowego wyposazenia.

Pistolet. Ta bron uzywana jest na krotkich dystansach i w walce wrecz. Nie moze
uzywac amunicji specjalnej. W walce wrecz jest uzywana przy pomocy cechy CC, a
nie BS i ma B zredukowane do 1, cho¢ zadaje te same obrazenia co zwykle.

Pistolet to standardowa broh boczna, krétka bron palna mogaca strzela¢ krétkimi
seriami, logiczny efekt ewolucji tradycyjnych pistoletéw. Kazdy Zotnierz nosi jeden
przy sobie, i jest to bron czesto uzywana w walce wrecz.

Karabin plazmowy (Plasma rifle). Tej broni Obcych nie mozna uzywa¢ w walce
wrecz. Korzysta z amunicji specjalnej Plazma. W miejscu trafienia nalezy potozyc
wzornik: zaleznie od preferencji, wybra¢ mozna wzornik okragty, lub matg ,tezke”.

Karabin plazmowy jest najlepszym przykiadem jakosci i szerokiego wachlarza
rozwigzan, stosowanego przed VoodooTech, wyzszg technologie Racjonalistéw Ur.
Ludzcy naukowcy studiujg i analizujg te bron, w nadziei, ze uda sie zrozumiec jej
dziatanie, i rozpoczac€ jej produkcje. Cztonkowie elitarnych formacji noszg czasem
broh zdobytg na wrogu, wiec mozna niekiedy zobaczy¢ cztowieka uzbrojonego w tg
bron. Karabiny plazmowe sg takomym kaskiem dla Zotnierzy, poniewaz mozna je
sprzedac¢ za dobrg sume podziemnym kregom naukowcow bgdz na czarnym rynku.

Karabin. Tej broni nie mozna uzy¢ w walce wrecz. Ponadto w uzyciu sg modele
Combi i Multi. Jako lekki karabin, Multi moze by¢ zatadowany dwoma rodzajami
amunicji specjalnej: AP i DA.

Zwykte, Combi- i Multi-karabiny sg wyposazone w opcjonalny podwieszany modut,
ktory pozwala im dodatkowo korzysta¢ z podwieszanej Lekkiej strzelby, Lekkiego
miotacza ognia badz Lekkiego granatnika, bez dokonywania duzych zmian w
wygladzie broni czy jej masie. Wygodny uktad spustu pozwala na intuicyjng obstuge



broni wraz z dodatkowymi opcjami. Wszechstronnos¢, jakg zapewniajg te moduty,
jest niezaprzeczalna, i stanowi gtowny powod, dla ktérego znalazty swe miejsce w
wielu dobrze finansowanych armiach, stawiajgcych na wysokg technologie.

Sepsitor. Sepsitor to miotacz wirusowy krotkiego zasiegu. Pozwala poteznym
komputerowym umystom przenikng¢ do systemow przeciwnika, i przejg¢ nad nimi
kontrole. Najpaskudniejszg cechg Sepsitora jest umozliwienie hakowania i
przejmowania kontroli nad ludzkimi implantami pamieci Cube, co pozwala na
przejecie petnej kontroli nad ich nosicielami.

Sepsitor to bron o osmiocalowym promieniu operacyjnym i wartosci Serii réwnej 1,
nie wymaga Linii ognia. Strzat z Sepsitora to akcja krétka. Aby skutecznie uzyé
Sepsitora nalezy zdac test przeciwstawny WIP, lub test przeciwstawny zwigzany z
inng zdolnoscig, jakiej uzyje cel ataku, ktérym musi by¢ jednostka wyposazona w
Cube. Jesli model zdecyduje sie na test przeciwstawny WIP, i wygra, musi zdac test
Morale. Skuteczny atak Sepsitorem pozwala witgczy¢ cel w szeregi armii El, ktora
skutecznie go uzyta. Gracz, ktory uzyt Sepsitora, ma nad nig petng kontrole, lecz nie
dodaje ona swojego rozkazu do puli rozkazow jego armii. Dotychczasowy dowddca
tego modelu uznaje go za martwego, jesli chodzi o Pule rozkazéw i liczenie strat. Z
racji technologicznej przepasci dzielgcej technologie El i ludzkg, Sepsitora nie
mozna hakowac. Tej broni nie mozna podnies¢ zdolnoscig Szaber ani Impersonacja.
Aby rozpoznac jednostke, ktéra padta ofiara Sepsitora ,nalezy przeprowadzié¢ test
Wykrywania z modyfikatorem -3. Modelu pod dziataniem Sepsitora nie mozna
atakowaé, chyba ze zostat wczesniej wykryty. Gdy zostanie wykryty, mozna go
atakowac jak zwyklg jednostke przeciwnika do kohca gry. Obok przejetej Sepsitorem
jednostki nalezy potozy¢ znacznik kamuflazu, az zostanie wykryta. Jesli model
wykona dowolna inng akcje, poza akcjg ruchu, zostanie automatycznie wykryty.
Sepsitor nie dziata na jednostki bez implantu Cube i ze zdolnoscig Ghost: Zdalna
obecnos¢.

Strzelba Lekka/Zaporowa/Ciezka (Light/Boarding/ Heavy Shotgun). Tej broni
uzywa sie gtébwnie na krotki dystans. Uzywa wzornika matej tezki”, lecz nie podlega
zasadom rozrzutu. Nie moze byC uzywana w walce wrecz. Lekkie, Zaporowe i
Ciezkie strzelby pozwalajg umiesci¢ wzornik w miejscu pierwotnego trafienia,
pokrywajgc dodatkowy obszar. Wzornik zostanie potozony tylko w tym przypadku,
gdy cel zostanie trafiony, i zawsze doktadnie na przedtuzeniu Linii ognia.

Model wyposazony w 2 lekkie strzelby jest liczony tak, jakby posiadat jedng lekka
strzelbe z Serig 3.

Strzelby zaporowe i ciezkie pozwalajg korzysta¢ wymiennie z dwoch typdw amunicji:
normalnej, ktéra uzywa wzornika lub amunicji specjalnej, wymienionej w profilu broni
(takiej jak np. AP), ze standardowg wartoscig Serii 2, ale bez wzornika. Wszystkie
strzaty w Serii muszg zostaé dokonane amunicjg tego samego typu. Strzelby
Zaporowe i Ciezkie pozwalajg posiadaczowi swobodnie wybraé¢ rodzaj amunicji,
jakim chce strzeli¢ w ARO.

Uwaga: Ten rodzaj broni jest zakazany na mocy Konwencji Concilium. Jej uzycie
zostanie pociggniete do odpowiedzialnosci przed sadami__miedzynarodowymi.
Strzelby fadowane sg amunicjg typu Flechette, tadunkiem podkalibrowych,
aerodynamicznych strzatek o wyprofilowanych krawedziach. Specjalny ksztait




strzatek sprawia, ze w powietrzu zaczynajg sie obracaé, podobnie czynig wbijajgc sie
w ciatlo celu, powodujgc duze uszkodzenia okolicznych tkanek i wstrzgs
hydrostatyczny. Strzelby sg wyposazone w laserowy dalmierz, pozwalajgcy tatwo
ustalic odlegtos¢ do celu; dane te przesyta do fadunku w komorze nabojowe].
tadunek ma prosty czujnik zblizeniowy, ktéry powoduje jego eksplozje w poblizu
celu, i wystrzelenie chmury strzatek Flechette, ktora pokrywa najblizszg okolice.
Strzelby, z uwagi na do$¢ ciezkg amunicje, mogg strzela¢ krotkimi seriami. Strzelba
zaporowa jest uzywana w operacjach szturmowych i walce na krotkie dystanse.
Ciezkie strzelby to ciezka bron wsparcia, zazwyczaj montowana na pojazdach.

Karabin snajperski. Tej broni nie mozna uzywaé¢ w walce wrecz. Niektorych z nich
mozna uzywac¢ w trybie Multi, co pozwala korzysta¢ z amunicji AP i DA. Karabin
snajperski jest bronig wyborowg, o =zasiegu pozwalajgcym jej uzytkownikowi
kontrolowac cate pole walki.

Snajper wyposazony w takg bron moze skutecznie sparalizowacC dziatania catego
wrogiego oddziatu.

Wyposazenie

Auto-apteczka (Auto-Medikit). Jest to nano-medyczne urzgdzenie, ktore niektore
jednostki wigczyty do swojego podstawowego wyposazenia taktycznego. Urzgdzenie
automatycznie podaje porcje nanorobotow, ktore naprawiajg uszkodzone tkanki,
pozwalajgc przywrdéci¢ ich do stanu przytomnosci. Wymaga to wydania 1 petnego
rozkazu i przejscia testu PH. JeSli test sie powiedzie, model automatycznie odzyskuje
jedng rane, wychodzgc ze stanu Utraty przytomnosci, i jak zwykle dodajgc 1 rozkaz
do puli od poczatku kolejnej tury. Jesli model obleje test, automatycznie umiera, i
musi zostac zdjety z pola walki. Modele z Auto-apteczkg mogg wychodzi¢ ze stanu
Utraty przytomnosci tyle razy, ile bedzie to konieczne, za kazdym razem muszg
jednak przejs¢ wspomniany wyzej test PH.

Auto-apteczka jest skomplikowanym urzgdzeniem, produktem najwyzszej
technologii, i jest w zwigzku z tym wrazliwa na efekt E/M. Jesli ucierpi od efektu E/M,
zostaje Uszkodzona (DIS).

Uchwyty(Braces). Niektore pojazdy i T.A.G.i mogg przewozi¢ inne jednostki na
pancerzu. Kazdy model moze skorzysta¢ z jednego uchwytu. Liczba uchwytow
podana jest w nawiasie i oznacza ilos¢ modeli, ktéore moze przewiez¢ dana
jednostka.

Aby chwyci¢ lub pusci¢ uchwyt, model musi uzy¢ akcji ruchu Wsigdz/Wysigdz z
pojazdu. Model korzystajacy z uchwytu nie moze wykonywac innych Akcji poza
Wysigdz i Unikiem. Podczas Uniku uznaje sie, ze zeskoczyt z pojazdu. Jednostek nie
mozna wystawic¢ na pole bitwy juz uwieszonych na uchwytach.

Dla celéw ustalania Linii ognia i Ostony, modele na Uchwytach muszg zostaé
umieszczone obok pozycji Uchwytdw na pojezdzie, np. uchwyty pancerza
wspomaganego Gwardii Maghariba znajdujg sie z tytu.



Jesli pojazd lub T.A.G. z modelami na uchwytach zostanie ostrzelany, nalezy
okresli¢, czy to on czy modele na uchwytach sg celem ataku. Bron obszarowa
wystrzelona w T.A.G.a trafi takze w pasazerdéw.

Urzadzenie kontrolne (Control device). Urzadzenie kontrolne Antypod pozwala na
sprawowanie kontroli nad Ariadnianskim Stadem Bojowym. Jest wrazliwe na efekt
E/M.

Przenosny repeater (Deployable repeater). To przenosne urzgdzenie jest
stosowane do zwiekszania zasiegu operacyjnego hakerow. Sg zaprojektowane tak,
by pozostawione w danym miejscu, pokryty swym dziataniem odpowiedni obszar
wokot. Rozstawienie i aktywowanie Repeatera to Akcja krotka, na stole nalezy
potozy¢ odpowiedni znacznik (Repeater) w kontakcie bezposrednim z modelem,
ktory go wystawia. W przeciwienstwie do min, nie moze korzysta¢ z kamuflazu.
Przenosne Repeatery majg ARM 0, BTS 0, STR 1, i efektywny promieh dziatania 8
cali. Kazdy model wyposazony w Przenosny Repeater ma ich na wyposazeniu 3
sztuki.

ECM (Electronic countermeasures). Elektroniczny system zaktécajgcy. Ten termin
okresla wszystkie urzgdzenia, ktére sg montowane na T.A.G.ach i pojazdach w celu
neutralizacji pociskow kierowanych.

Standardowe urzgdzenie ECM posiada zestaw czujnikow do wykrywania i lokalizacji
rakiet, oraz czujnikdbw zblizeniowych, jak réwniez matg baterie mikrorakiet petnych
nanomechanizmow zakidcajgcych. To urzadzenie zakidéca dziatanie pociskow
kierowanych wroga, zmuszajgc je do zboczenia z kursu i eksplozji poza zasiegiem
razenia. ECM Ariadny jest urzgdzeniem proporcjonalnie wiekszym, i wykorzystuje
baterie rakiet przechwytujgcych, ktére eksplodujgc w poblizu, powodujg
przedwczesng detonacje wrogiego pocisku.

ECM ma standardowo poziom 5, wymagajgc testu standardowego, w ktérym nalezy
wyrzuci¢ 5 lub mniej, aby przekierowacC i zdetonowac pocisk przeciwnika, zanim
zdota on wyrzadzi¢ szkody. ECM dziata automatycznie, nie wymagajac wydawania
rozkazow, ani posiadania Linii ognia do celu, i moze by¢ uzyty w ARO. ECM pozwala
reagowa¢ w ARO na Pociski kierowane przeciwnika.

Dek hakerski (Hacking device). To urzadzenie pozwala przeprowadzac¢ ataki
informatyczne na inne systemy elektroniczne, a takze broni¢ sie przed takimi
atakami. Przeczytaj zasady Hakowania, aby dowiedzie¢ sie wiecej. Wszystkie Deki
hakerskie stanowig jednoczesnie Repeatery danej armii.

Dek hakerski plus ma dodatkowo zaawansowany system Lokalizacji-ldentyfikaciji-
Przesytu danych, pozwalajgcy mu dziataé¢ tak, jakby uzytkownik miat umiejetno$é
Namierzanie celéw, jednak jedynie w ramach Strefy kontroli hakera lub jego
Repeateréw. Nie wymaga Linii ognia do przeciwnika. Aby oznaczy¢ cel funkcjg
Namierzanie celow, nalezy zdac test WIP. Cel moze zareagowa¢ Unikiem lub inng
akcja, jesli ma Linie ognia do namierzajgcego go hakera.

Deki hakerskie to osobiste bojowe superkomputery kwantowe. Ich pamie¢ wypetniajg
programy bojowe, defensywne i wirusy komputerowe. Potgczone z siecig zdalnego



nadzoru i wykrywania dzieki urzgdzeniom unoszgcym sie nad polem bitwy, sg w
stanie zapewni¢ hakerom petny wglad w sie¢ informatyczng, umozliwiajgc
poszukiwanie zarbwno zagrozen, jak i okazji do ataku. Dek hakerski jest podigczony
do comlogu uzytkownika oraz systemu Kalyptra, pary okularobw Wzmocnionej
Rzeczywistosci, wyswietlajgcych dane bezposrednio na siatkbwce hakera, z
obrazem otoczenia w tle, co w slangu hakerow ma nazwe Data Escape. System
Kalyptra generuje rowniez pole elektryczne niskiego natezenia na powierzchni ciata
uzytkownika i, odczytujgc jego fluktuacje, interpretuje jego ruchy, ttumaczgc je na
komendy systemowe

Apteczka (MediKit). Urzgdzenie medyczne, stuzgce do opatrywania ran, noszone
przez wszystkich Paramedykow ze zdolnoscig Pierwsza Pomoc. Uzywana jest do
leczenia Nieprzytomnych modeli. Uzycie Pierwszej pomocy to akcja krétka,
wymagajgca od pacjenta testu PH z modyfikatorem -3. Jesli obleje test, pacjent
umrze i zostanie usuniety ze stotu. Jesli zda, jest przywracany do stanu normalnego,
i od poczatku kolejnej tury gracza normalnie dziata i dodaje swoj rozkaz do puli
rozkazow. Modele mogg by¢ leczone przy pomocy Apteczki tyle razy, ile razy zajdzie
taka potrzeba, dopoki tylko zdajg test PH. Ludzkie Apteczki nie dziatajg na Obcych
(w tym Antypody), i vice versa.

Apteczka to najczesciej spotykane urzgdzenie medyczne, stosowane do
dokonywania nano-iniekcji na polu bitwy. Istnieje wiele modeli samego urzgdzenia
wstrzykujgcego, najnowoczesniejsze ma forme pistoletu uzywajgcego komory
nabojowej z cewkg magnetyczng. Po wprowadzeniu fadunku zawieszonych w
surowicy nanorobotow do komory i pociggnieciu spustu, akcelerator magnetyczny
wstrzykuje je z duzg predkoscig. Inna wersja Apteczki to Hypo-spray, o nieco
wolniejszym dziataniu i archaicznej konstrukcji, skonstruowana na zasadzie pistoletu
pneumatycznego.

Motocykl (Motorcycle). Osobisty lekki pojazd, charakteryzujgcy sie  wielkg
predkoscig i manewrowoscig. Wspotczesne motocykle wojskowe sg hybrydowymi
pojazdami wielozadaniowymi, zdolnymi btyskawicznie zaadaptowa¢ sie do warunkow
pola walki. Aby to odzwierciedli¢, motocykle mogg uzywac¢ zdolnosci Unik z
modyfikatorem -6. Zazwyczaj motocykle wojskowe majg zintegrowany lekki granatnik
dymny. Motocykli nie mozna hakowac, ale sg wrazliwe na amunicje E/M. Motocykle
nie mogg Taranowac.

Motocykle Dirayat Industries sg znane ze swojej kompaktowej konstrukcji, w ktorej
silnik jest umieszczony nad jednym kotem napedowym. Caly system jest
stabilizowany zyroskopowo, a inteligentne zawieszenie btyskawicznie dostosowuje
sie do ruchéw ciata kierowcy. Jednostki Kuméw uzywajg modelu wojskowego Dirayat
Armale (Wdowa), chociaz ich maszyny sg przewaznie modyfikowane tak, by spetniaé
indywidualne potrzeby ich kierowcow.

Wizjer multispektralny (Multispectral visor) To urzadzenie przestawia zdolnos¢
widzenia modelu na szerszy zakres widma. Jest przydatny do wykrywania
zamaskowanych modeli. To wyposazenie specjalne ma trzy poziomy:

Poziom 1: Pozwala wykonywac¢ testy Wykrywania i Strzelania, ignorujgc
modyfikatory za Mimetyzm, Kamuflaz i Strefy Niskiej Widocznosci.



Poziom 2: Pozwala wykonywacC testy Wykrywania i Strzelania, ignorujgc
modyfikatory za wszystkie poziomy Kamuflazu i maskowania (Mimetyzm, Camo, TO
camo), Zaktécacze optyczne i Strefy Niskiej Widocznosci. Poziom 2 pozwala takze
na przeprowadzenie Linii ognia przez Strefe zerowej widocznoéci, i zignorowanie
wynikajgcego z niej modyfikatora -6.

Poziom 3: Dziata jak poprzednie poziomy, a dodatkowo pozwala przeprowadzacé
ataki przeciw Znacznikom camo i TO camo, bez koniecznoéci skutecznego ich
Wykrycia. Te ataki w znacznik nie powodujg, w razie trafienia, odkrycia go dla reszty
armii. Poziom trzeci nie pozwala takze uzywa¢ zasady Kamuflaz w walce na celu
wyposazonym w ten sprzet.

Zaktécacz optyczny (Optical disruption device, ODD). Urzgdzenie uzywane do
zakitécania zachowania swiatta wokét uzytkownika, utrudniajgce jasng wizualizacje
modelu i utatwiajgce wtopienie sie w tto. Wyposazenie ODD dziata automatycznie, i
nie wymaga wydawania rozkazow do aktywacji. Modyfikatory z ODD nie sg
stosowane w walce wrecz. Sg dwa rodzaje urzadzen tego typu: niewielkie osobiste
modele i Generatory pola zaktdcajgcego o wiekszej masie i zasiegu.

Poziom 1 — Zakitécacz osobisty. To wyposazenie specjalne wytwarza osobiste
pole, w ramach ktérego zaburzony jest przebieg fotonéw, co znacznie utrudnia
wszelkie préby doktadnego wycelowania w model. Umozliwia wiascicielowi w sposob
automatyczny, i bez koniecznosci wydawania rozkazow lub testowania cech,
wystawi¢ sie na pole bitwy z wigczonym Zakiécaczem optycznym. Podczas bitwy,
kazdy model prébujgcy strzelic do posiadacza ODD bedzie musiat uwzglednié¢
ujemny modyfikator -6 do BS.

Poziom 2 — Generator pola zakiécajaceqo (ODF): Model znacznie potezniejszy niz
osobisty zakitécacz pierwszego poziomu, tworzy wokét modelu Pole zakidcajgce o
promieniu odpowiadajgcym okragtemu wzornikowi.

Wystawienie ODF. Pozwala na wystawienie modelu z aktywnym Polem
zaktocajgcym, bez koniecznosci wydawania rozkazow i testowania cech. Dziata
jedynie w fazie rozstawienia.

ODF w obronie. Podczas bitwy, kazdy model strzelajgcy do posiadacza ODF bedzie
musiat uwzgledni¢ dodatkowy modyfikator -6 podczas testéw strzelania. Ta zasada
dziata automatycznie, i nie wymaga wydawania rozkazow i testowania cech. Kazdy
model wewnatrz zasiegu dziatania Pola otrzyma ten modyfikator, ktéry utraci, gdy
tylko opusci pole.

ODF w walce. Modele w ramach strefy objetej Polem zakiécajgcym dziatajg
normalnie, nie tracgc modyfikatora -6 stosowanego, jesli sg celem ostrzatu.
Modyfikator za ODF nie_kumuluje sie z modyfikatorami za Kamuflaz, Kamuflaz
termo-optyczny i Mimetyzm. Modyfikator -6 wynikajgcy z Pola zaktdcajgcego nie jest
stosowany w Walce wrecz.

Pancerz wspomagany i Tradycyjny pancerz: Ciezkie pancerze wspomagane
stanowig powazny czynnik zwiekszajgcy poziom bezpieczenstwa zotnierzy na polu
bitwy, ale zapewniajg takze powazny wzrost sity fizycznej, wytrzymatosci i
zwiekszong precyzje kontroli ostrzatu. Z jednej strony ich wbudowane medyczne



uktady stabilizujgce sg w stanie ustrzec ich do pewnego stopnia przed wstrzgsem
zwigzanym z obrazeniami wewnetrznymi, co neutralizuje efekt dziatania amuniciji
Shock, z drugiej strony pancerze wspomagane sg wrazliwe na dziatanie amuniciji
E/M i hakowanie.

Ciezki pancerz wspomagany, podniesiony przy pomocy zdolnosci Szaber, daje
swojemu nowemu uzytkownikowi jedynie odpowiednig warto$¢ pancerza, nie dajgc
zadnych innych atrybutow, i nie jest podatny na efekt E/M.

Tradycyjny ciezki pancerz, typowy dla Ciezkiej piechoty Ariadny, nie jest
wspomagany, a jedynie zapewnia uzytkownikowi wyzszy poziom ochrony. Uzycie w
nich Teseum pozwala zachowa¢ dobry stosunek Ochrona/Ciezar/Komfort.
Tradycyjny pancerz nie moze zosta¢ hakowany, i nie podlega wptywowi Amunicji
E/M.

T.A.G.i, Zdalnie kierowane, Pilotowane i Archaiczne. T.A.G.i to zamkniete pojazdy
opancerzone, wiec wszelkie uszkodzenia zawsze silniej dotkng pojazd niz pilota. Z
tej przyczyny zamiast Ran majg punkty Struktury.

Pilotowane T.A.G.i nie mogg zosta¢ naprawione, gdy przejdg ze stanu Utraty
przytomnosci do Smierci (otrzymujgc czwarty punkt obrazen), podczas gdy T.A.G.i
ze zdolnoscig Ghost: Zdalng obecnoscig mogg by¢ naprawiane takze ze stanu
Smierci. Jesli jednak otrzymajg kolejny punkt obrazen (szdsty), sg uznawane za
catkowicie zniszczone, i muszg by¢ usuniete z pola bitwy.

Zdalnie sterowane T.A.G.i posiadajg zdolnos¢ Nieztomnos¢: Odwaga, jako ze ich
piloci znajdujgc sie w pewnej odlegtosci od pola bitwy, i nie muszg obawiacC sie
wrogiego ognia. T.A.G.i bez zdolnosci Ghost: Zdalna obecnos¢ sg uznawane za
pilotowane.

T.A.G.i pozwalajg na wprowadzenie do armii Remote’ow, tak jak hakerzy. Posiadajg
kanat komunikacyjny, pozwalajgcy im aktualizowa¢ algorytmy ich dziatania, by
przeciwnik zbyt tatwo nie rozszyfrowat ich wzoréw zachowan w ruchu czy walce.
Archaiczne T.A.G.i nie sg podatne na hakowanie, poniewaz sg tak stare, ze nie
posiadajg zaawansowanych systemow cybernetycznych, potrzebnych do
przeprowadzenia skutecznego ataku cybernetycznego.

W walce wrecz T.A.G.i nie potrzebujg broni do walki wrecz, poniewaz mogg uzyc
swoich piesci, zadajgc obrazenia z sitg PH-2.

T.A.G.i nie sg elementem wyposazenia, ktéry mozna podnies¢ przy pomocy
zdolnosci Szaber.

X- wizjer. Technologiczne badz ewolucyjne przystosowanie pozwolito temu
modelowi uzyska¢ wzrok z efektem zoomu optycznego. W kazdej sytuacji, gdy sa
stosowane, model redukuje modyfikator za dtugi dystans do 0 a modyfikator za
dystans maksymalny do -3.

Wizjer 360°. Model posiada naturalng, Iub nabytg dzieki technicznym
udogodnieniom, zdolnos¢ postrzegania swojego otoczenia w promieniu 360 stopni.
Wizjer 360° dziata automatycznie, i nie wymaga wydawania rozkazow ani testowania
cech do aktywacji. Daje modelowi 360 stopni pola widzenia, wiec nie ma on slepych
punktow, i nie moze zostac zaskoczony z tytu.



Pojazdy

Ladownik (Dropship): Transportery orbitalne, z mozliwosciag dokonania Desantu
powietrznego poziomu 3. Gdy Ladownik opada, uznaje sie, ze wykonuje Zrzut
bojowy, korzystajgc ze zwyklych zasad Rozrzutu. Lgdownik nie moze zostac
zniszczony ani ostrzelany przez inne modele w trakcie lgdowania. Je$li obleje test
PH, Ladownik dozna normalnego rozrzutu, lecz dzieki zestawowi sensoréw nie
wylgduje poza polem bitwy, na budynku lub na innych modelach. Zamiast tego
odnajdzie najbardziej odpowiednie miejsce, potozone mozliwie jak najblizej
ostatecznego punktu Ilgdowania. Niemniej jednak pojazd musi przejs¢ test Pancerza,
(sita uderzenia jest wartos¢ PH) jako konsekwencje nagtego lgdowania, jesli
doswiadczy Rozrzutu. Oblany test pancerza konczy sie utratg 1 punktu Struktury.
Ladowniki, jak wszystkie inne modele z AD: Zrzut bojowy, nie mogg lgdowaé
wewnagtrz Stref Zerowej Widocznosci, Niskiej widocznosci i wewnagtrz zastony
dymnej, oraz na terenie, ktéry na to nie pozwala. Po Igdowaniu Igdownik
automatycznie otwiera wiazy.

Ladowniki, tak jak modele z AD: Zrzut bojowy, mogg by¢ hakowane. Jesli Lgdownik
straci wszystkie punkty STR, zostanie zniszczony, pozostajac na polu bitwy jako
wrak. Jes$li otrzyma kolejny punkt obrazen, eksploduje, co spowoduje
natychmiastowg smier¢ wszystkich modeli wewnatrz.

Jednostki wewnatrz statku mogg zareagowac¢ na kazdy atak wysiadajac, jak tylko
przeciwnik skonczy swojg Serie. W takim wypadku najczesciej pozostajg blisko
statku.

Ladowniki nie sg wtgczane w sktad normalnej armii, zamiast tego moge wystepowac
w konkretnych scenariuszach, lub jesli obaj gracz zgodzg sie ich uzy¢. Zazwyczaj w
scenariuszach z opcjg wystawienia Lgdownika, 1 rozkaz wystarczy, by wylgdowac
pojedynczym transporterem na polu bitwy, cho¢ zalezy to w gtéwnej mierze od
scenariusza. Aby wystartowac, kazdy Lgdownik musi wydac 1 rozkaz. Gdy Lgdownik
wystartowat, inne modele nie bedg w stanie do niego strzela¢. Jesli podczas startu
na jego pancerzu wisiaty modele, spadng i zging wskutek upadku.

Lgdowniki majg 4 miejsca tadunkowe. Lekka, Srednia i Ciezka piechota zajmuje 1
miejsce, motocykle i REM’y 2, a T.A.G.i 3 miejsca. W sekcji Downloads na stronie
Infinity znajduje sie papierowy szablon, ktoéry po wycieciu i ztozeniu stanowit bedzie
reprezentacje lgdownika na polu bitwy.

PH BTS ARM STR

Ladownik 15 -9 8 3

Typy terenu

Rézne typy terenu na polu bitwy sg ograniczone przez strefy oznaczone réznymi
kolorami, lub poprzez zbudowanie odpowiednich elementéw terenu. Tym strefom
nalezy przypisa¢ trzy charakterystyki: Typ terenu, Utrudnienia ruchu i Warunki
widocznosci.




Utrudnienia ruchu. Specjalny teren, niezaleznie od rodzaju (Dzungla, gesty las,
pustynia, 16d, gory, tundra, bagno itd.) nalezy do jednej s trzech kategorii:

Teren trudny: Restrykcje do ruchu dla Sredniej i Ciezkiej piechoty, T.A.G.6w,
REM’6w, Motocykli i pojazdéw. Sg w stanie porusza¢ sie jedynie na potowe
normalnego dystansu Ruchu.

Teren bardzo trudny: T.A.G.i, REM’y, Motocykle i pojazdy nie mogg wkroczy¢ na
ten teren. Nie bedzie tam mozliwe Wystawienie zmechanizowane, wszystkie inne
typy jednostek, poza Zwiadowcami, majg wartos¢ Ruchu zredukowang o potowe.

Teren niedostepny: T.A.G.i, REM’y Motocykle, Pojazdy, Srednia i Ciezka piechota
nie moze wejs¢ na ten teren. Niemozliwe jest dokonanie tutaj Zrzutu bojowego, ani
Rozstawienia zmechanizowanego. Wszystkie inne typy jednostek, tgcznie ze
zwiadowcami, bedg miaty wartos¢ Ruchu obnizong o poftowe.

Jednostki wyszkolone w poruszaniu sie po okreslonym terenie otrzymajg mniejsze
utrudnienia do poruszania sie w tym terenie. Bedg poruszac sie tak, jakby teren miat
o jedng kategorie nizsze utrudnienia do ruchu: jesli jest to teren Niedostepny, traktujg
go jako Bardzo trudny lub jesli jest Trudny, bedg dziata¢ jak w normalnym terenie bez
utrudnien. Zwiadowcy przechodzg intensywniejsze szkolenie, pozwalajgce im
poruszacC sie bez wiekszych ktopotow w wiekszosci trudnego terenu, z wyjgtkiem
terenu niedostepnego. Niektére jednostki Sredniej piechoty i innych
wyspecjalizowanych oddziatow otrzymujg kompleksowe szkolenie, pozwalajgce im
poruszac sie skuteczniej w okreslonym typie terenu. Inne przechodzg przyspieszone
kursy przed poszczegdlnymi misjami, ktére zapewniajg im zdolnos¢ Multiteren, dzieki
ktérej moga wybrac¢ rodzaj terenu, w jakim sie specjalizujg, przed bitwa.

Warunki widocznosci. Niektére rodzaje terenu, jak gesty las, teren skalisty, burza
Sniezna lub piaskowa, stwarzajg wiele probleméw. Poza utrudnieniem ruchu mogg
takze ogranicza¢ widocznos¢. Utrudnienie widocznosci dzieli sie na dwie kategorie:

Strefa niskiej widocznosci: Kazdy typ zdolnosci, ktéry wymaga Linii ognia (Strzat,
Namierzanie celéw itd.) otrzymuje dodatkowy modyfikator -3, jes$li Linia ognia
przechodzi przez Strefe niskiej widocznosci. Modele posiadajgce juz zdolno$é
Kamuflaz, maskowanie lub Zakitécacz optyczny, bedg mialy swoj modyfikator do
trafienia powiekszony o dodatkowe -3. Zakamuflowana jednostka w Strefie niskiej
widocznosci bedzie miat modyfikator -6 do Wykrywania i Strzelania do niej, zamiast
zwyczajowego -3, podczas gdy model z Kamuflazem termo-optycznym otrzyma
modyfikator -9. Lgdowanie AD: Zrzutem bojowym nie bedzie mozliwe w tej strefie.

Strefa zerowej widocznosci: Ta strefa blokuje linie ognia. Tylko zdolnosci nie
wymagajgce Linii ognia, lub uzywane w Walce wrecz, mogg by¢ uzywane w Strefie
zerowej widocznosci. Ponadto nie mozna do tej strefy dokona¢ Desantu
powietrznego.

Mozna jednak stosowac przeciw Strefom zerowej widocznosci Ogien zaporowy i
Ataki intuicyjne, w kazdym wypadku dodajgc modyfikator -6 do odpowiedniego rzutu.



W swojej aktywnej turze, jednostka z wyposazeniem, ktdére pozwala ignorowac
blokowanie linii ognia przez Strefy zerowej widocznosci, moze wykonac¢ atak
strzelecki, lub Namierzanie celow, przed swoim przeciwnikiem. Jesli jego przeciwnik
przezyje atak, to pomimo Zze linia ognia jest zablokowana przez Strefe, moze
wykona¢ swoje ARO, poniewaz atakujgca jednostka w strefie zdradzita swojg
pozycje. Jesli odpowiedzig jest atak strzelecki lub Namierzanie celéw, odpowiadajgc
nalezy uwzgledni¢ obok modyfikatorbw za Dystans i Ostone takze dodatkowy
modyfikator -6, wynikajgcy ze strefy zerowej widocznosci. Wiec w przypadku walki
strzeleckiej wewnatrz, lub atakowania celéw w lub za Strefg zerowej widocznosci, nie
stosuje sie testow przeciwstawnych, a jedynie testy standardowe.

W turze pasywnej, jesli model posiada sprzet bgdz zdolnos¢ pozwalajgcg ignorowac
Strefe zerowej widocznosci, i reaguje w ARO atakiem strzeleckim lub Namierzaniem
celow, moze wykonac test przeciwstawny bez koniecznosci stosowanie ujemnego
modyfikatora -6, wynikajgcego ze Strefy Zerowej Widocznosci.

Jesli wszyscy przeciwnicy posiadajg sprzet lub zdolnosé pozwalajgcg ignorowac
Strefy Zerowej Widocznosci, atakujg sie przy pomocy testow przeciwstawnych.

Przyktad: Aktywna tura jednostki z Wizjerem Multispektralnym: Intruder Zakalwe w
aktywnej turze deklaruje strzat w Fizyliera Angusa. Na jego Linii ognia znajduje sie
zastona dymna, uznawana za Strefe Zerowej Widocznosci, lecz Zakalwe, korzystajgc
ze swojego Wizjera Multispektralnego poziom 2, moze jg zignorowac. Angus nie
posiadajgc Wizjera nie moze swobodnie odpowiedzie¢ w ARO. Korzystajgc z zastony
dymnej, ktéra pozwala mu strzelaC jako pierwszemu, Zakalwe strzela dwukrotnie
(B=2) ze swojego Karabinu snajperskiego uzyskujgc jedno trafienie. Ku
powszechnemu zaskoczeniu Angus zdaje test pancerza, i moze przeprowadzi¢
ARO. Angus decyduje sie odpowiedzie¢ ogniem, strzelajgc ze swojego Combi-
karabinu. Poniewaz Zakalwe, jako Intruder, posiada Kamuflaz, Angus musi dodac
modyfikator -3 z Kamuflazu do modyfikatora -6 za Strefe zerowej widocznosci, plus
wszelkie modyfikatory za dystans i ostone.

Przykfad: Aktywna tura dwoch modeli z Wizjerami Multispektralnymi. Jesli Zakalwe
zaatakuje Nisse’a, a nie Fizyliera, sytuacja bedzie inna. Nisse takze ma Wizjer
Multispektralny poziomu 2, wiec moze zareagowac réwnoczesnie z akcjg Zakalwe,
korzystajgc z testu przeciwstawnego. Obaj muszg uwzgledni¢ w tescie modyfikatory
za dystans i ostone, ale nie za zdolnos¢ Kamuflaz i maskowanie, poniewaz obaj
ignorujg te modyfikatory ze wzgledu na Wizjer. Nisse nie musi takze stosowac
modyfikatora -6 za Strefe Zerowej Widocznosci, gdyz wizjer pozwala mu swobodnie
przez nig widziec.

Przyktad: Pasywna tura jednostki z Wizjerem multispektralnym: Fizylier Angus
deklaruje akcje ruchu, i cze$¢ jego ruchu zostaje zauwazona przez Intrudera
Zakalwe poprzez Strefe Zerowej Widocznosci. Zakalwe deklaruje ARO: strzat. Angus
deklaruje drugg akcje swojego rozkazu, ktorg jest ostrzat Intrudera. Obaj wykonujg
test przeciwstawny BS, Angus, nie posiadajgc Wizjera Multispektralnego, musi dodac
do testu modyfikatory -6 za Strefe i -3 za Kamuflaz celu.

Posiadanie zdolnosci poruszania si¢ po okreslonym terenie nie eliminuje
Ograniczenia widocznosci.



Typy terenu specjalnego:

Teren wodny: Otoczenie, w ktdrym dominuje woda. Typowy w misjach podwodnych,
morskich, takze jeziora, rzeki, strumienie, bagna, zarosla namorzynowe (dzungla
pokryta wodg)

Teren pustynny: Otoczenie petne gorgca i piasku. Teren pustynny moze
reprezentowac piaszczysta diuna, spieczone skaty, wyschnieta sawanna itd.

Teren gorski: Ten typ terenu zawiera strefy potozone wysoko nad poziomem morza,
z przewagg nagich skat i bardzo niewielkg iloscig roslinnosci, jak rowniez tereny
typowe dla rejonow arktycznych i subarktycznych. Teren gorski to wysokie, $rednie i
niskie szczyty, wawozy, fiordy i skaliste zbocza, rowniny pokryte sniegiem i lodem,
tundra itd.

Dzungla: Ten typ terenu to bardzo geste lasy: lasy réwnikowe, dzungle, geste
zagajniki itd.

Teren Zero-G: To lokacje, w ktorych grawitacja jest bardzo niska lub jej nie ma, co
wymaga innego niz zwykle wyczucia kierunku i sposobu poruszania sie. Teren Zero-
G zawiera strefy z atmosferg jak réwniez préznie kosmiczng. Mozliwym ttem dla
scenariusza Zero-G byitby np. atak na luk zatadunkowy wielkiego frachtowca
kosmicznego, zewnetrzne pierscienie stacji orbitalnych, korytarze statkdéw i stacji

kosmicznych z wytgczong sztuczng grawitacjg itd.

Przyktad Typ terenu Utrudnienia Ograniczenie
poruszania sie widocznosci

Plaza Wodny Trudny |- -

Morze Wodny Niedostepny | ------

Bagno Wodny Bardzo trudny | --- ---

Kamienisty grunt Pustynny Trudny | ------

Diuny Pustynny Bardzo trudny | --- ---

Niskie gory Gorski Trudny |- -

Arktyczna rownina | Goérski Trudny | - -

Srednie géry Gorski Bardzo trudny | --- ---

Wysokie goéry Gorski Niedostepny Niska widocznos¢

Las Dzungla Trudny Niska widocznos¢

Dzungla Dzungla Bardzo trudny Niska widocznosé

Gesta dzungla Dzungla Niedostepny Zerowa
widocznosc¢

Zero-G Zero-G Niedostepny | --- ---

Burza Wodny/Pustynny, | --- --- Dodaje poziom do

Gorski, Dzungla utrudnien

widoczno$ci




