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1 PODSTAWY GRY

1.1 RZUTY KOSEMI

W tekicie koéé¢ dwudziestoscienng bedziemy okreslali jako K20. W Wa-
rzone rzuty kosciq sq uzywane do okreslania wynikéw niektérych akii, ta-

kich jak atak na przeciwnika czy préba zebrania spanikowanej jednostki.
1.2 TESTY

W czasie potyczki modele bedqg poddane wielu réznym testom. Jesli za-
sady nie méwiq inaczej, to gracze nie mogq dobrowolnie rezygnowad

z wykonania jakiegokolwiek testu.
1.2.1 TESTY CECH

Testy cech polegajq na poréwnaniu wyniku rzutu koéciq z okre$long war-
tociq docelowq. Zwykle jest to jedna z charakterystyk modelu, czesto
z uwzglednieniem réznych modyfikatoréw. Wszelkie modyfikatory, ujem-
ne bqdz dodatnie sumujemy przed poréwnaniem ich z dang cechq. Suk-
cesem nazywamy wynik nie wyzszy niz warto$é docelowa. Jezeli nie jest

napisane inaczej domyslnie testy wykonuje si¢ przy pomocy K20.

Wyrzucenie na koéci 1 zawsze oznacza zdanie testu - nawet wiedy, gdy
warto$é docelowa dla testu wynosi O lub mniej. Jedli na kosci wypadnie
1 a warto$¢ docelowa testu wynosi 1 lub wigcej, méwimy o absolutnym
sukcesie (wypadku rzutéw na trafienie uzywamy tez okreélenia krytyczne
trafienie - te dwa terminy traktowane sq réwnowaznie) - ten wynik czesto
daje dodatkowe korzysci graczowi, ktéry go uzyskal. Korzysci te bedq

opisane w zasadach konkretnych testéw.

Wyrzucenie na koéci 20 nazywane jest absolutng porazkq. Zawsze ozna-
cza nieudany test - nawet, jesli warto$é docelowa wynosita 20 lub wigce;.
Wynik ten czesto pociqga za sobq dodatkowe negatywne konsekwencie,

ktére bedq opisane w zasadach konkretnych testéw.

Niektére zasady szczegétowe mogq rozszerzaé zakres wynikéw uwaza-
nych za absolutny sukces lub absolutng porazke. W wypadku rozszerzenia
zakresu absolutnego sukcesu, wynik rzutu musi zaréwno miescié sig w roz-
szerzonym zakresie jak i nie byé wyzszym od wartoéci docelowej dla testu,
aby rzut mégt by¢ uznany za absolutny sukces. Jesli wynik jest wyzszy od
wartoéci docelowej dla testu, ale miesci sie w rozszerzonym zakresie - test

jest zdany, jednak nie jest uwazany za zakorhczony absolutnym sukcesem.

Przyktad: towca Gtéw korzysta z zasady pozwalajgcej mu traktowaé
wyniki z zakresu 1-3 jako krytyczne trafienie. Jest jednak pod wplywem
wyijatkowo paskudnego czaru Mrocznej Harmonii, wskutek ktérego jego
WW spadta do 2. Atakujqc przeciwnika wyrzucit na trafienie 3, wartosé
docelowa testu wynosi 2. Trafit, jednak nie jest to trafienie krytyczne. Gdy-
by rzut na trafienie wyniést 2 - uzyskatby trafienie krytyczne. Gdyby rzut
na trafienie wyniést 4 - spudtowatby.

1.2.2 TESTY PRZECIWSTAWNE

Czasami gracze bedq wykonywaé rzuty przeciwstawne: obaj rzucajq
koéciq i dodajg odpowiednie modyfikatory. Gracz z wyzszym wynikiem

wygrywa. Gdy wyniki sq takie same gracze rzucajq jeszcze raz.
1.2.3 TESTY ROZRZUTU

Niektére sytuacje podczas gry bedg wymagaly wykonania tak zwanego
testu na rozrzut. W tym celu wykonujemy rzut K20. Druga cyfra wyniku
(rzqd jednosci) oznacza odlegtosé rozrzutu w calach (10 i 20 oznaczajq
rozrzut 10 cali, 91 19 - 9 caliitd.). Niektére zasady szczegétowe mogq

modyfikowa¢ sposéb obliczania odlegtosci rozrzutu.

Kierunek rozrzutu wskazuje gérny wierzchotek $cianki kostki. Na K20 licz-

by sq wpisane w tréjkaty - ko$é sktada sie z 20 takich tréjkgtéw. Jezeli

popatrzymy, jak jest w ten tréjkat wpisana liczba mozemy stwierdzi¢, ktéry

z wierzchotkéw jest gérny. On whasnie wskazuje kierunek rozrzutu.
1.3 ZASADA TRZECH KOSTEK

Jako ze jeszcze zasad strzelania nie ma (wrzuci je jakos Pietia) to dzisiaj
napisze o czym$ z tym luzno powigzanym. Przy zasadach czekania po-
dane byto, ze przed wykonaniem rzutéw deklaruje sie wszystkie modele,
ktére bedq prébowaty wyijé¢ z czekania - i jesli kto$ zdejmie cel, to pozo-
stali zmarnowali swojq akcje.

Ma to sporo sensu, plus dodatkowo przyspiesza gre. Nie jest to jedyna
tego typu poprawka Ztych Masonéw. Druga poprawka tego typu dotyczy
strzelania i wlasnie ponizej o niej bedzie.

W WZ 4.0 strzelajqc do celu z broni z modyfikatorem wielokrotnego strzatu
(np. CKMu) nalezy od razu zdeklarowa¢ jak wiele kulek planuije sie postaé
w kierunku celu w danej akeji. Robi sig to prosto - biorgc odpowiedniq licz-
be kolorowych kostek (najlepiej w kolorach od jasnego do ciemnego lub
z w inny, tatwy sposdb rozpoznawalng kolejnosciq). Rzucamy nimi na raz
i kazda kolejna odpowiada za kolejny strzat. Jesli oddajemy 3 strzaty do
jedynego celu w zasiegu (i nie mamy na kogo przenie$é ognia) a pierwszy
strzat go zabije to i tak patrzymy na kolejne kostki - bo moze by¢ na nich
zaciecieJedli kto$ bedzie sobie przy takiej okazji rzucat jedng kostkg (np.
sszczesdliwg”) jest to wyraznym sygnatem w $wietle zasad, ze nie chce strze-
la¢ serig a wali pojedynczq kulkq. | nie, nie moze potem dorzuci¢ kolejnych
strzatéw. Jak kio$ lubi spowalniaé gre i lekko oszukiwa, to zasady powinny

go karcié - co niniejszym robig.

W przypadku strzelania pojedynczego caly czas jest zachecane rzucenie
kilkoma kostkami - w tym przypadku jednak kostki po zabiciu celu sq
ignorowane (chyba ze wczeéniej zdeklarujemy kolejne cele na wypadek
ewentualnego przenoszenia ognia po zabiciu pierwotnego). To réwniez

ma stuzy¢ przyspieszeniu gry i testy pokazaty, ze sig sprawdza.

Ostatnia nota - uwazamy, ze kostki w WZ 4.0 powinny by¢ wspélne. Jesli
kto$ nie chce daé oponentowi swoijej kostki dla rzucania, to co do cholery

robi przy stole z WZtkq zamiast graé w jakq$ leczqcq ego gre?
1.4 MODELE

W Warzone mozesz dowodzi¢ réznymi sitami: od $wiezego rekruta po-
czqwszy, poprzez elity i do$wiadczonych bohateréw, a skoAczywszy na
wszelkiego rodzaju pojazdach. Model to podstawowa czeéé sktadowa

twojej armii. Przewaznie jeden Model to jedna figurka.
1.4.1 PRZOD MODELU

Wszystkie Modele maja przéd i tyt. Przé6d Modelu to 180 stopni pole
z przodu Modelu. 180 stopni za jego plecami okreslamy jako tyt Modelu.
Przy malowaniu Modeli dobrze jest zaznaczyé na podstawce przéd Mo-

delu, aby unikngé nieporozumien
1.4.2 POLE WIDZENIA

Pole widzenia modelu okresla, jakie miejsca na polu bitwy i ktére mode-
le widzi dany model. Zazwyczaj (choé¢ nie zawsze) model musi widzieé
inny model, by podjgé wobec niego jakiekolwiek dziatania. Pole widzenia
obejmuje zazwyczaj obszar 360 stopni wokét figurki. Model lub punkt
pola bitwy znajduje sie w polu widzenia innego modelu lub punktu pola
bitwy, jesli mozemy poprowadzi¢ migdzy nimi odcinek nie przerwany

przez zaden element terenu zastaniajgcy pole widzenia, ani inny model.
1.4.3 ROZMIARY MODELI

Modele uzywane do gry w Warzone potrafig mocno réznié sie rozmiara-
mi i przyjetq pozq - duzo zalezy tu np. od konkretnego rzezbiarza. Dla
utatwienia rozgrywki i zréwnania szans modeli w mniej i bardziej heroicz-
nych pozach i proporcjach, wszystkie modele danego Rozmiaru traktuje-

my w grze jak walce o identycznych rozmiarach - gdy sprawdzamy, czy



dany model jest w polu widzenia innego, prébujemy poprowadzié odci-
nek miedzy dowolnymi punktami na kazdym z tych walcéw (odcinek taki
nazywamy liniq widzenia). Ponadto, wszystkie modele danego Rozmiaru
- o ile szczegbtowe zasady ich dotyczqce nie stanowiq inaczej, powinny
by¢ umieszczone na podstawkach o podanych ponizej wymiarach.

* Rozmiar 1 - korzystamy z podstawek o $rednicy 20mm lub 25mm,

model ma 0.75 cala wysokosci

Rozmiar 2 - korzystamy z podstawek o $rednicy 25mm, model ma
1.5 cala wysokosci

Rozmiar 3 - korzystamy z podstawek o $rednicy 40mm, model ma

2 cale wysokosci

Modele ze zdolnoscig Sekcja Broni Cigzkiej o Rozmiarze 2 - korzy-

stamy z podstawek o $rednicy 60mm, model ma 1.5 cala wysokosci

Rozmiar 4 - korzystamy z podstawek o $rednicy 60mm, model ma

3 cale wysokosci

Rozmiar 5+ - modele nie muszq byé umieszczane na podstaw-
kach, dla potrzeb pola widzenia modele traktujemy jako minimalny

walec, w ktérym mieéci si¢ model

Wszystkie pojazdy - minimalny prostopadtoscian, w ktérym miesci
sig pojazd (pojazdy inne niz pojazdy kroczqce) lub minimalny wa-
lec, w ktérym miesci sige pojazd (pojazdy kroczqce), pojazdy nie

muszq by¢ umieszczane na podstawkach.

Podane wyzej wymiary dotyczq gry w skali 28mm. Dla gry w mniejszych
skalach nalezy przeliczyé podane wymiary wg. tych samych przeliczni-
kéw, ktére zostaty uzyte do przeliczania odlegtosci. W wypadku uzycia
podstawek innych typéw (np. podstawek 30mm z zaokrgglonym brze-
giem dla modeli o Rozmiarze 2) nalezy uzgodni¢ sposéb ustalania wi-

docznosci z przeciwnikiem lub organizatorami turnieju.

Modele, ktére przyjety Pozycje Strzeleckq traktujemy, jakby miaty wyso-
koéé o potowe mniejszq, niz wynika to z ich Rozmiaru.

Za kazdy jeden punkt réznicy Rozmiaru migdzy modelami w czasie ataku
strzeleckiego przyznawany jest modyfikator +1 do trafienia. Modyfikatory

nie mogq by¢ ujemne.
1.5 TEREN

Wigkszo$¢ bitew nie jest foczona na otwartych polach.. Glebokie dzungle, znisz-
czone wojnq miasta, i klaustrofobiczne jaskinie i kandly, to tylko nieliczne przy-
kfady miejsc, w ktérych moze dojs¢ do walki. Rézne rodzaje terenu bedg miaty

rézny wptyw na gre, utrudniajqc ruch i dostarczajqe ostony walczgcym modelom.

Przed grq gracze powinni uzgodnié miedzy sobqg, w jaki sposéb bedq
traktowali poszczegélne elementy terenu. Kazdy element terenu powinien
mie¢ doktadnie okre$lone granice. W wypadku gier turniejowych lub to-
czonych w obecnosci wybranego przez graczy arbitra - okreslenie, jak
nalezy traktowad poszczegdlne elementy terenu na makiecie nalezy do
organizatoréw turnieju lub arbitra. Dla kazdego typu terenu podajemy
przyktady, ktére mozna w okreslony sposéb sklasyfikowaé - nie jest to

jednak lista wyczerpujqca czy tez w jaki$ sposéb ograniczajgca graczy.

Teren zasadniczo dzielimy na Teren Obszarowy i Przeszkody Terenowe.
W niektérych wypadkach nalezy podjqé decyzje, czy jakié element terenu
(np. ruiny) traktujemy jako zbiér pojedynczych Przeszkéd Terenowych, czy
Teren Obszarowy. W wypadku Terenu Obszarowego nie jest istotne, jak
konkretnie rozmieszczone sq jego rézne elementy (drzewa w lesie, frag-
menty muru w obszarze ruin) - wszystkie modele znajdujqgce si¢ w tym
obszarze traktowane sq jednakowo. W wypadku Przeszkéd Terenowych

potozenie modelu wzgledem Przeszkody jest istotne.

Dla kazdego elementu terenu nalezy okresli¢ jego wptyw na trzy elemen-

ty: ruch, ostone i widocznos¢.

Przyktad:
* $wiezo zaorane pole bedzie Trudnym Terenem z punktu widzenia

ruchu, Normalnym z punktu widzenia ostony i widocznosci

¢ mtody las moze by¢ Normalnym terenem z punktu widzenia ruchu,
dawaé Przestone i Lekko Utrudniaé Obserwacje
* ruiny budynku mogq by¢ Trudnym Terenem z punktu widzenia ru-

chu, dawaé Twardg Ostone i Utrudniaé Obserwacije
1.5.1 TEREN A RUCH

Teren moze wptywaé na ruch modeli - niektére rodzaje terenu mogq by¢

trudniejsze do przebycia od innych.

Teren Normalny

Trawiaste réwniny, stalowe przejécia, betonowe ulice i dobrze ubite $ciez-
ki w dzungli, to przyktady Terenu Normalnego. Po takim terenie Jednostki
poruszajq sie bez zadnych przeszkéd.

Teren Trudny

Las, gruzowisko czy tez gesto poprzecinana bruzdami ziemia to przykta-
dy Terenu Trudnego. W czasie poruszania przez teren trudny, model jest o
potowe wolniejszy: pokonywany dystans mnozymy przez 2. Teren trudny
nie ma wptywu na Modele latajgce, znajdujgce sie w powietrzu, moze
jednak wymusi¢ na nich zmiane Putapu, aby umozliwié przeprawe nad
przeszkodami lub czeéciami terenu.

Teren Bardzo Trudny

Geste zaroéla, dzungla czy bagna. W czasie poruszania przez teren
trudny, pokonywany dystans mnozymy przez 3. Modele w Pozycii Strze-
leckiej, w ogéle nie mogq poruszad si¢ w terenie bardzo trudnym. Te-
ren bardzo trudny nie ma wptywu na Modele latajgce, znajdujqce sie w
powietrzu, moze jednak wymusi¢ na nich zmiane Putapu, aby umozliwié

przeprawe nad przeszkodami lub czesciami terenu.

Teren Niedostepny

Gigantyczne urwiska, szerokie rozpadliny i glebokie rzeki. Zaden Model
nie moze przej$é przez teren niedostepny o ile nie posiada Zdolnosci Spe-
cjalnych lub Specjalnego Wyposazenia umozliwiajgcego taki ruch. Teren
niedostepny nie ma wptywu na ruch Modeli Latajgcych, jako ze przelatujg

one nad nim, nadal moze jednak na nich wymusié zmiane putapu.

Przeszkody Terenowe

Sciany, ptoty i rwace rzeki to przyktady przeszkéd terenowych. Jezeli Mo-
del jest w bezposérednim kontakcie z przeszkodq réwng bgdz mniejszq
od jego Wielkosci (SZ) to Model poswigcajqc jedng (lub wiecej) Akcje
moze pokonaé takq przeszkode. Oczywiicie gracze powinni przed grq
ustali¢, jakie przeszkody da sie w ten sposéb przeby¢, jakie sq za duze na
to i trzeba poswigci¢ wiecej Akcji a jakie sq na tyle mate, ze zupetnie nie
wplywaijq na ruch Modeli.

Niskie i wgskie przejscia

Modele mogq swobodnie przechodzi¢ pod przeszkodami, jezeli szczelina
jest réwna co najmniej 1/2 wysokoséci Modelu wynikajqcej z jego rozmia-
ru. Jezeli szczelina jest mniejsza niz 1/2 wysokoéci Modelu, aby pod nig
przej$é musi on by¢ w Pozyciji Strzeleckiej. Jezeli przeszkoda jest mniejsza,

niz 1/4 wysokosci Modelu wtedy nie moze on pod nig przejé¢ wcale.

Aby model mégt zmieéci¢ sie w przejiciu, musi byé ono wystarczajgco
szerokie, by zmiecita sie w nim jego podstawka. Wyjgtkiem sq tu modele
posiadajqgce zdolno$¢ Sekcja Broni Cigzkiej - przejécie musi byé wystar-
czajqco szerokie, by zmieécita sie¢ w nim podstawka modelu o Rozmiarze
2, jednak model nie moze zakohczy¢ swojej aktywaciji w takim przejéciu.

W ferenie utrudniajgcym ruch nie mozna biegaé - dotyczy to réwniez pokonywa-

nia przeszkéd terenowych i niskich przejéé (wymagajacych Pozycii Strzeleckiej).
1.5.2 TEREN A OStONA

Rézne elementy terenu mogq dawaé dodatkowq ostone modelom: grube
mury, worki z piaskiem, gruz czy nawet gesta roslinnoéé mogq zatrzymaé
pocisk lub utrudnié oddanie celnego strzatu. Nalezy okresli¢, jak duze mo-

dele mogq skorzysta¢ z ostony oferowanej przez dany teren - niewysokie



gruzy mogq wystarczy¢ jako ostona dla piechura czy Razydy, ale okazaé
sie tylko kupkg nic nie znaczqcych kamieni dla Biogiganta.

Teren Normalny
Np. trawiasta réwnina czy asfaltowa droga. Nie zawiera zadnych ele-
mentéw dajgcych dodatkowq ostone. Do modeli znajdujgcych sie w takim

terenie mozna strzelaé bez przeszkéd.

Obszar Przestony
Obszar porosniety rzadkimi krzewami lub mtody las. Modele znajdujgce
sie w takim terenie traktowane sq, jakby byly Przestoniete, do ich trafienia

stosuje sie modyfikator trafenia -1.

Obszar Miekkiej Ostony

Las lub dzungla, drewniane zabudowania. Modele znajdujqce sig w ta-
kim terenie traktowane sq, jakby byty w Migkkiej Ostonie, do ich trafienia
stosuje sie modyfikator trafenia -2.

Obszar Twardej Ostony
Ruiny budynkéw, obszary z duzq iloécig kamieni. Modele znajdujqgce sig
w takim terenie traktowane sq, jakby byty w Twardej Ostonie, do ich trafie-

nia stosuje sie modyfikator trafenia -3.

Obszar Fortyfikaciji
Okopy, bunkry itp. Modele znajdujgce sie w takim terenie traktowane sq,
jakby byty w Fortyfikacji, do ich trafienia stosuje sie modyfikator trafenia -4.

Przeszkody Terenowe

Pojedyncze mury, beczki, samotne drzewa. Model stykajqcy sig podstaw-
kq z takq przeszkodq moze otrzymaé Miekkg lub Twardg ostone lub by¢
traktowany jak w Fortyfikacji, w zaleznoséci od materiaty, z jakiego wyko-
nana jest przeszkoda. Musi jednak byé przez tq przeszkode zastoniety
co najmniej w potowie. Jesli model nie styka sie podstawkq z przeszkodq,
jednak jest z punktu widzenia wrogiego modelu zastoniety co najmniej w

potowie, traktowany jest jakby byt Przestoniety.

Poziomy ostony nie kumulujq sie. Jesli model moze np. wykorzysta¢ Miek-
kg Ostong i Przestoniecie, traktowany jest, jakby byt w Migkkiej Ostonie.

Jesli model nie znajduje sie w terenie obszarowym, jednak linia widzenia
migdzy wrogim modelem a nim przechodzi przez przynajmniej cal takie-
go ferenu, jest traktowany, jakby byt Przestoniety.

Modyfikatory trafienia wynikajgce z ostony kumulujq sig z modyfikatorami

wynikajgcymi z dymu.
1.5.3 TEREN A WIDOCZNO$C

Rézne elementy terenu mogq utrudniaé obserwacje znajdujgcych sie w
nich lub za nimi modeli. Taki teren blokuje tez dziatanie broni wzorniko-
wych, wykorzystujgcych wzorniki Miotacza Ognia i podobne. Jesli np.
Linia Widzenia moze byé poprowadzona przez 3 cale terenu, Miotacz
Ognia nie moze trafi¢ modeli znajdujgcych sie dalej niz 3 cale od punktu,

w ktérym zaczyna sig to ograniczenie.

Przyktad: Jasiu strzela z Cigzkiego Miotacza Ognia do Zenka. Obaj znaj-
dujq sie w gestej dzungli. Jesli Zenek jest do 3 cali od Jasia, zostanie trafio-
ny normalnie. Jesli znajduije sie dalej niz 3 cale od niego, jest bezpieczny,

napalm zatrzymat sie na gestych zaroslach.

Przyktad: Jasiv strzela z Cigzkiego Miotacza Ognia do Zenka. Zenek
znajduje sig w gestej dzungli, Jasiu stoi na éciezce. Ograniczenie widocz-
nosci zaczyna sig na granicy dzungli. Jesli Zenek jest blizej niz 3 cale
od granicy dzungli, ma dzi§ zty dzied. Jesli Zenek jest glebiej, tym razem

obejdzie si¢ bez oparzen.

Teren Normalny

taka lub betonowy plac. Nie przeszkadza w poprowadzeniu Linii Widzenia.

Teren Lekko Utrudniajgcy Obserwacje
Mtody las, zaroéla. Linia Widzenia moze byé poprowadzona przez nie

wigcej niz 12 cali takiego terenu.

Teren Utrudniajgcy Obserwacje
Las, geste zarodla. Linia Widzenia moze byé poprowadzona przez nie

wigcej niz 6 cali takiego terenu.

Teren Mocno Utrudniajacy Obserwacje
Gesty las, dzungla. Linia Widzenia moze by¢ poprowadzona przez nie

wigcej niz 3 cale takiego terenu.

Teren Blokujacy Pole Widzenia
Wysoki, betonowy mur, wyjgtkowo gesty las. Obejmuje zaréwno Teren
Obszarowy jak i wybrane Przeszkody Terenowe. Linia Widzenia nie moze

by¢ poprowadzona przez taki teren.
Specjalne typy terenu mogq zmieniaé ograniczenia widocznosci: np. w

dzungli Teren Normalny moze ogranicza¢ widoczno$¢ do 24 cali, Lekko

Utrudniajgcy Obserwacije do 8 itp.

2 ZDOLNOSCI ARMIJNE

Kazda z armii w grze ma mozliwo$¢ wykorzystania w czasie gry swojej
zasady specjalnej. Wykorzystanie zasady wymaga spetnienia warunkéw
opisanych w sekcji Aktywacja opisu tej zasady, daje korzysci opisane w sek-
cji Efekt. Jesli nie jest napisane inaczej, skorzystanie z zasady armijnej nie

wymaga poniesienia kosztu punktowego.
2.1 CAPITOL: NA ZYWO

Aktywacja: poczqtek tury (przed rzutem na inicjatywe), co najmniej jedna
ekipa reporteréw polowych zywa i niespanikowana. Efekt moze byé akty-
wowany w kazdej turze, jesli tylko spetnione sq warunki aktywacii.

Efekt: W zasiegu 6" od modeli reporteréw polowych wszyscy zotnierze
Capitolu otrzymujq premie +1 do DW, WW, WS i P. Wszystkie zabite
modele Capitolu w tym zasiegu liczone sq podwdijnie jako straty (nalezy

je osobno odktadaé). Dziata do konca tury.

Ekipa reporterédw polowych liczy sig jako model o Rozmiarze 2, Pancerzu
16 i Zywotnosci 2. Gracz otrzymuije za darmo jednq ekipe na kazde za-
czete 500 pkt armii.

2.2 MISHIMA: SZARZA BANZAI

Aktywacja: deklaracja na poczatku tury (przed rzutem na inicjatywe), wy-
magana strata co najmniej 33% modeli samurajéw oraz Lorda lub strata

co najmniej 50% modeli samurajéw

Efekty: Wszystkie spanikowane lub przycisnigte ogniem oddzialy samura-
jéw wykonujg automatyczng prébe zebrania sie. Do korica bitwy wszystkie
modele samurajéw otrzymujq +1 do MV gdy szarzujq, +2 do testéw mora-
le, +2 do obrazer zadanych w walce wrecz oraz umiejetnoéé Determina-

cja, jedli jej jeszcze nie posiadajq.

Wszystkie oddzialy samurajéw, ktérym nie wyjdzie test zebrania sie lub
ktére spanikujg po rozpoczeciu dziatania szarzy banzai popetniajq sa-

mobdjstwo - modele do nich nalezqce nalezy usunqé z gry jako zabite.

Za oddziat samurajéw uwazany jest kazdy oddziat, majgcy w nazwie
stowo Samuraije.

2.3 BAUHAUS: UTRZYMAC LINIE

Aktywacja: deklarowane na poczatku tury (przed rzutem na inicjatywe).
Mozna wykorzystaé jeden raz w ciqgu gry.

Efekty: Bauhaus automatycznie przegrywa w danej turze inicjatywe. Za-



den model Bauhausu nie moze zblizy¢ sig do wroga. Wszystkie modele
Bauhausu otrzymujq premie +4 do testéw morale. Dziata do koAca tury.

3 KOMPOZYCJA ARMII

3.1 ZASADY OGOLNE

Budujqc armie w systemie bitewnym Warzone IV nalezy pamietaé o naste-
pujqcych, ogélnych zasadach:

* Jedna druzyna Podstawowa musi przypadaé na jedng druzyne Elitarng

* Dwie druzyny Podstawowe muszq przypadaé na jeden oddziat Wsparcia

* Kazda druzyna Elitarna nie moze mie¢ wiekszej liczebnosci niz

jeden z oddziatéw Podstawowych. Jeden oddziat Podstawowy

moze postuzyé do ustalenia minimalnej liczebnosci tylko jednego

oddziatu Elitarnego. Pojazdy bedqce oddziatami wsparcia nie mu-

szq spetiad tego wymogu.

Na jednego oficera zwigzanego z danym oddziatem musi przypa-

da¢ przynajmniej jeden oddziat tego typu.

3.2 ZASADY SZCZEGOLOWE
BAUHAUS

W przypadku grania korporacjq Bauhaus nalezy dodatkowo pamigtaé
o nastgpujgcych zasadach kompozyciji armii:
* Gracz wybiera, czy gra oddziatami Homebuilders, czy fqczy oddzia-
ty Homebuilders z oddziatami jednego, wybranego Ministerstwa
* W drugim przypadku oddziat Elitarny z Ministerstwa moze przypa-
daé na oddziat Podstawowy z Homebuilders, jak réwniez oddziat
Elitarny z Homebuilders moze przypadaé na jeden odziat Podsta-

wowy z Ministerstwa.
IMPERIAL

W przypadku grania korporacjq Imperial nalezy dodatkowo pamigtaé
o nastgpujgcych zasadach kompozycji armii:

* Gracz wybiera, czy gra oddziatami IDMF, czy fqczy oddziaty
IDMF z oddziatami jednego, wybranego Klanu. W takim przypad-
ku oddziat Elitarny Klanu moze przypadaé na oddziat Podstawowy
z IDMF, jak réwniez oddziat Elitarny z IDMF moze przypadaé na

jeden odziat Podstawowy z Klanu.

Gracz moze réwniez zdecydowad sig na granie oddziatami Wil-
czarzy. W takim przypadku oddziat Elitarny Wilczarzy moze
przypadaé na oddziat Podstawowy z IDMF, jak réwniez oddziat
Elitarny z IDMF moze przypadaé na jeden odziat Podstawowy Wil-

czarzy.

W przypadku budowania armii w oparciu o jeden z Klanéw, do-
puszczalne jest uzywanie Komandoséw Wilkéw i Szczeniakéw
jako elity oraz Warhoundéw jako Wsparcia. Modele pojedyhcze
zwiqzane z oddziatami uzywamy normalnie, ale pod warunkiem,

Ze ma sie odpowiedni oddziat.

W przypadku budowania armii w oparciu o oddziaty IDMF, do-
puszczalne jest uzywanie Komandoséw Wilkéw i Szczeniakéw
jako elity oraz Warhoundéw jako Wsparcia. Modele pojedyicze
zwiqzane z oddziatami uzywamy normalnie, ale pod warunkiem,

ze ma si¢ odpowiedni oddziat.
CAPITOL

W przypadku grania korporacjq Capitol nalezy dodatkowo pamigtad
o nastepujgcych zasadach kompozyciji armii:

* Gracz wybiera, czy gra oddziatami Armed Forces, czy tqczy oddzia-

ty Armed Forces z oddziatami Ground Forces lub Naval Command.

W takim przypadku oddziat Elitarny Ground Forces lub Naval Com-

mand moze przypadaé na oddziat Podstawowy z Armed Forces, jak

réwniez oddziat Elitarny z Armed Forces moze przypadaé na jeden

odziat Podstawowy z Ground Forces lub Naval Command.

MISHIMA

W przypadku grania korporacjq Mishima nalezy dodatkowo pamigtaé
o nastepujgcych zasadach kompozycji armii:

* Gracz wybiera, czy gra oddziatami Overlord, czy tqczy oddzia-
ty Overlord z oddziatami wybranego Lorda lub Lady. W takim
przypadku oddziat Elitarny wybranego Lorda lub Lady moze przy-
padaé na oddziat Podstawowy z Overlord, jak réwniez oddziat
Elitarny z Overlord moze przypadaé na jeden odziat Podstawowy
wybranego Lorda lub Lady.

LEGION CIEMNOSCI

W przypadku grania Legionem Ciemnosci nalezy dodatkowo pamietaéd
o nastepujgcych zasadach kompozycji armii:

* Gracz wybiera oddzialy z listy tylko jednego Apostota lub oddzia-
ty z Mrocznego Raju.

* W przypadku grania oddziatami Algerotha, gracz moze wybieraé spo-
éréd oddziatéw Kohort oraz z oddziatéw jednego z Nefarytéw. W to-
kim przypadku oddzict Elitarny jednego z Nefarytéw moze przypadaé
na oddziat Podstawowy z Kohort, jak réwniez oddziat Elitarny z Kohort

moze przypadaé na jeden odziat Podstawowy jednego z Nefarytéw.

4 KOMPOZYCJA ODDZIALU

4.1 DOWODCA ODDZIALU

Oddziaty na polu bitwy muszq by¢ dowodzone - dotyczy to nawet tak
matych oddziatéw, jak sekcje i druzyny piechoty. Oddzialy w Warzone
nie sq wyjqtkiem.

Duza cze$¢ oddziatéw ma w swoim sktadzie Model opisany ,dowédca

oddziatu” - model ten petni wiasnie funkcje Dowddcy.

Jeéli oddziat nie ma w swoim sktadzie Modelu opisanego ,dowédca od-
dziatu” (wskutek strat lub braku takiego modelu we wpisie danego oddzia-
tu w liscie armii), na poczqtku kazdej Aktywacji Oddziatu, przed spraw-
dzeniem Zasieggu Dowodzenia gracz musi wskazaé model, kiéry bedzie

uwazany za Dowédce aktywowanego Oddziatu.

Jedli w skladzie oddziatu znajduje sig¢ model ze zdolnosciq specjalng ,Do-
wédca” - to on powinien zostaé wyznaczony na Dowédce oddziatu. Jedli
takich modeli jest kilka - na Dowddce oddziatu powinien zostaé wybrany
model z najwyzszym poziomem tej zdolnoéci (jesli jest ich kilka z tym samym
poziomem, wybér nalezy do gracza). W przeciwnym wypadku gracz moze
wybraé dowolny nalezqcy do oddziatu model. Wybrany model bedzie uwa-
zany za Dowddce Oddziatu do poczatku nastepnej aktywacii tego oddziatu.

4.1.1 ZASIEG DOWODZENIA

Zasieg Dowodzenia to strefa wokét modelu, w ktérej jest on w stanie wpty-
waé w jaki§ sposéb na inne modele. Jesli zasady szczegédtowe nie stano-
wiq inaczej, Zasieg Dowodzenia wynosi 6 calii posiada go kazdy Model.
Zasieg Dowodzenia moze tez byé modyfikowany przez rézne czynniki,

jak choc¢by ekwipunek. Zasieg Dowodzenia dziata niezaleznie od LOS.

Na poczatku Aktywacji Oddziatu sprawdzamy, czy wszystkie Modele nalezg-
ce do tego Oddziatu znajdujq sie w zasiegu dowodzenia Dowédcy oddziatu.

Jedli z jakiego$ powodu na poczatku Aktywaciji Jednostki Model bedzie
znajdowat si¢ poza Zasiegiem Dowodzenia dopéki nie znajdzie sie z po-
wrotem w Zasiegu Dowodzenia moze wykonywad tylko nastepujqce Akcje:

¢ Ruch,

¢ Skok,

* Wspinaczka,

¢ Oderwanie sie z Walki Wrecz,

¢ Atak w Walce Wrecz.



Modele znajdujqgce sie poza Zasiegiem Dowodzenia muszq by¢ aktywo-
wane przed jakimikolwiek modelami znajdujgcymi sie w Zasiegu Dowo-
dzenia i dgzyé do powrotu do Zasiegu Dowodzenia w mozliwie najmniej-
szej iloéci akeji. Takie modele otrzymuijq réwniez modyfikator -4 do testéw
Dowodzenia. W momencie, gdy model kofczy swojq akcje w Zasiegu
Dowodzenia Dowédcy swojego oddziatu przestaje podlegaé wymienio-

nym wyzej ograniczeniom.
4.1.2 POZIOMY ZDOLNOSCI DOWODCA:

* Dowdédca: Sekcja - Zasigg Dowodzenia 6 cali. Model znajdujg-
ce sie w jego zasiegu dowodzenia uznaje sig za znajdujgce sig
w zasiggu dowodzenia dowédcy druzyny o ile dowddca sekeii jest

w zasiegu dowodzenia dowédcy druzyny.

Dowddca: Druzyna - Zasieg Dowodzenia 6 cali. Modele z druzyny
w zasiegu dowodzenia mogqg uzywaé wysokosci jego statystyki

dowodzenie (DW) podczas testéw Morale.

Dowédca: Pluton - Zasieg Dowodzenia 8 cali. Modele w jego
zasiggu dowodzenia mogq uzywaé wysokosci jego statystyki do-
wodzenie (DW) podczas testdw Morale. Moze uzyé akeji aby Wy-
da¢ Rozkaz. Moze uzyé akeji aby Dotgczy¢ Sie Do Oddziatu lub
Odtqczyé Sie Od Oddziatu lub aby Zebraé¢ Oddziat. Model ze
zdolnosciq Dowéddca: Pluton moze uzyczad swojego dowodzenia,
Zbiera¢ oraz Dotgczad Sig jedynie do oddziatéw odpowiedniego
typu (jesli nazwa modelu jednoznacznie nie okredla typu, bedzie

to wyszczegdlnione w jego opisie).

Dowdédca: Kompania - Zasieg dowodzenia 8 cali. Modele w jego
zasiggu dowodzenia mogq uzywaé wysokosci jego statystyki do-
wodzenie (DW) podczas testéw Morale. Moze uzyé akcji aby Wy-
daé Rozkaz. Moze uzyé akeji aby Dotgczyé Sie Do Oddziatu lub
Odtqczyé Sig Od Oddziatu lub aby Zebra¢ Oddziat.

Dowdédca: Batalion - Zasieg Dowodzenia 10 cali. Modele w jego

zasiegu dowodzenia mogq uzywaé wysokosci jego statystyki dowo-
dzenie (DW) podczas testéw Morale. Moze uzyé akcji aby Wydaé
Rozkaz. Moze uzyé akeji aby Dotgczy¢ Sie Do Oddziatu lub Odtg-
czyé Sig Od Oddziatu lub aby Zebra¢ Oddziat. Jesli dowddea od-
dziatu, ktéremu model ze zdolnoscig Dowdédca: Batalion chce wydaé
rozkaz znajduje sie w polu widzenia, rozkaz moze zostaé wydany

nawet, jesli odlegtoéé do niego jest wieksza niz Zasieg Dowodzenia.
4.1.3 UTRATA DOWODCY ODDZIALU

Jesli model petniqcy funkcje Dowddcy Oddziatu zostanie wyeliminowany,
Oddziat natychmiast otrzymuije status Przyciénigty Ogniem (oddaije to za-
mieszanie wynikajqgce ze $mierci Dowddcy).

4.1.4 KILKA MODELI ZE ZDOLNOSCIA DOWODCA
w ODDZIALE

Jesli w sktad Oddziatu wchodzi kilka modeli ze zdolnosciq Dowédca,
wszystkie poza aktualnie petnigcym funkcje Dowédcy Oddziatu sq trakto-
wane tak, jakby miaty zdolno$é Dowédca: Sekcja. Modele te jednak za-

chowujq swéj normalny Zasieg Dowodzenia, jesli jest wigkszy niz 6 cali.

4.2 ZOENIERZE OPCJONALNI
4.3 SPEC)JALISCI

4.4 TRANSPORTER PIECHOTY

Jest troche oddziatéw, ktére majg domyslnie dorzuconq takséwke w ze-
stawie. Ponizej troche wyjasnien o zasadach sig do nich odnoszqcych

(kiedys przepiszemy to w sensowny sposdb i przy oddziatach jakos):

1) transporter i jego zatoga liczone sq do rozmiaru minimalnego i mak-
symalnego oddziaty, ale nie liczq sig przy wybieraniu specjalistéw oraz

do progu morale

2) transporter testuje osobno morale jak model pojedynczy

3) w przypadku jedli transporter zostanie zniszczony oddziat natychmiast
musi wykonaé test paniki, podobnie w przypadku zniszczenia (lub ztamania)
oddziatu transporter wykonuje test paniki

4) transporter traktowany jest jako posiadajgcy zdolno$é Grupa Wsparcia
5) porucznicy oddziatéw zmechanizowanych (np. porucznik Dragonéw)

mogq zaczynaé gre dotqczeni do oddziatu w transporterze
4.5 ODDZIALY WSPARCIA

Drugq kwestiq, ktérg wyjasnie bedq oddziaty wsparcia (karabiny maszynowe
i mozdzierze) konkretnej piechoty. Zeby wystawi¢ taki oddziat, oprécz kla-
sycznych wymogéw dotyczqcych wsparcia nalezy na kazdy posiadad jeden
typ piechoty z ktérq jest zwigzany. Zasada ta dotyczy:
* Karabinéw maszynowych i mozdzierzy lekkiej i cigzkiej piechoty Capitolu
¢ Karabinédw maszynowych i mozdzierzy milicji i huzaréw Bauhausu
¢ Karabinédw maszynowych i mozdzierzy piechoty Imperialu
* Druzyna Mozdziezy Rakietowych Ashigaru Mishimy

5> RUCH
5.1 BIEG

Aktywowany model moze, kosztem 3 akeji wykonaé Bieg. Cheé wykonania
biegu deklarujemy zaraz po aktywacji modelu, przed wykonaniem jakich-
kolwiek innych czynnosci. Model wykonujqcy Bieg musi wykorzysta¢ dwie
pierwsze dostgpne akcje jako zwykle akcje Ruchu, trzecia wykonywana
akeja moze by¢ kolejng zwyktq akcjg Ruchu lub Szarzq. Wszystkie akcje
wykonywane sq z premiq +1 do Ruchu. Tylko modele $miertelnikéw o Roz-

miarze 2 mogq wykonywad Bieg.
5.2 CZEKANIE

Model czekajgcy wypatruje dogodnej sposobnosci do dziatania poza

swojq aktywacjq.

Podczas swojej aktywacji model moze zarezerwowaé jedng ze swoich
Akcji na Czekanie. Zaznaczamy ten fakt, umieszczajgc odpowiedni
znacznik przy modelu. Model moze zarezerwowaé w ten sposéb tylko

jedng Akcje. Wydanie akcji na Czekanie koriczy aktywacje modelu.

Model moze podjqé prébe wykorzystania zarezerwowanej Akcji w odpo-
wiedzi na widoczng Akcje wykonywang przez widoczny model przeciw-

nika znajdujqcy sie w polu widzenia czekajgcego modelu.

W wypadku préby reakcji na akcje wymagajgce wykonania rzutu koscig
(np. strzelanie), gracz prébujacy wykorzystaé czekanie musi zadeklarowaé
wszystkie modele, ktére sprébujg wykorzystaé swojq zarezerwowang akeje
natychmiast po zadeklarowaniu wykonania akeji, a jeszcze przed jakim-
kolwiek rzutem koscig (gracz wykonujqgcy akcje powinien daé szanse na
zadeklarowanie ew. reakcji swojemu przeciwnikowi). Jesli reakcja ktérego$
z zadeklarowanych modeli przestaje byé potrzebna™ (np. model, na ktére-
go akcje miat zareagowaé zostat wyeliminowany), zarezerwowana akcja
zostaje zmarnowana i nalezy zdjqé znacznik czekania z takiego modelu.

* - jedli akcja caty czas moze przyniesé efekt, np. model miat odda¢
strzat z broni wzornikowej, a pod wzornikiem znajdujq sie inne modele,

mozna tq akcje wykonaé.

Aby wykorzystaé zarezerwowanq akejg, nalezy zda¢ test Dowodzenia
reagujgcego modelu. Jezeli test si¢ powiedzie, model moze wykonaé za-
rezerwowanq Akcje. Jedli nie - Akcja zostaje zmarnowana. W obu wy-

padkach nalezy zdjgé znacznik Czekania.
5.2.1 CZEKANIE A PRIORYTET CELU

Priorytet Celu modelu wykorzystujgcego Czekanie jest przeniesiony na mo-
del, na ktérego akcjg reaguje. Na czas tej akeji Priorytet Celu nie moze by¢

w zaden sposéb przeniesiony na inny model.



5.2.2. AKCJE DOSTEPNE Z CZEKANIA

Jedli nie jest napisane inaczej, z Czekania mozna wykonywaé tylko na-
stepujace akcje:
* Strzat
e Atak w Walce Wrecz
 Szarza
* Kontrszarza (jedli reagujgcy model jest celem szarzy, nie jest wyma-
gany test Dowodzenia)
¢ Ucieczka - model bedqc celem szarzy moze wykonaé akcje Ruchu
pomniejszong o 1 cal, by znalez¢ si¢ poza zasiggiem szarzy wro-
giego modelu. Wykonanie akecji nie wymaga testu Dowodzenia:
* Garda - model bedqcy celem szarzy moze wykonaé akcje Garda,
dzieki czemu otrzymuje umiejetnoéé Szkolenie w Walce Wrecz: 2.
Efekt Gardy znika po rozliczeniu akeji Szarzy wrogiego modelu.
Do wykonania Gardy nie jest wymagany test Dowodzenia.
* Ucieczka za Zastone - model bedqgcy celem ataku Broni wzornikowej
lub czaru uzywajgcego wzornika moze wykonaé akcje Ruchu po-
mniejszong o jeden cal by znalezé sig w ostonie lub poza wzornikiem.

* Wykrywanie (moze by¢ wykorzystywane przeciw modelom ukrytym)
5.2.3 ROZLICZANIE AKCJI CZEKANIA

W wypadku reakeji na akcje nie wymagajqgce rzutu kosciq, efekty akeiji

wykonywanych z czekania sq wcielane w zycie natychmiast.

Przyktad: Wolny Marine reaguje na ruch ukrytego Komandosa Wilczarzy
w jedyny dostepny sposéb - prébujgc go Wykryé w czasie, gdy sie porusza.
Zaréwno test Dowodzenia potrzebny do wykorzystania zarezerwowanej ak-
cji jak i test Dowodzenia potrzebny do wykrycia poruszajgcego sie modelu sq

udane. Komandos Wilczarzy od tego momentu traci status ukrytego.

W wypadku reakcji na akcje wymagajqce rzutu koiciq, akcja i reakcja
traktowane sq jako nastepujgce réwnoczesnie i wyniki ich dziatania sq

weielane w zycie w tym samym momencie.

Przyktad: Wolny Marine reaguje na strzat oddawany przez Huzara. Test Do-
wodzenia wymagany do wykorzystania zarezerwowanej akcji udaje mu sie,
Wolny Marine postanawia odpowiedzie¢ ogniem i réwniez deklaruje oddanie
Strzatu. Wyniki strzatéw Huzara i Wolnego Marine rozliczane sq réwnoczesnie,

tak wiec w efekcie wymiany ognia mogq zgingé obaj, jeden z nich lub zaden.

Przyktad 2: Wolny Marine reaguje na strzat ze strzelby oddany przez Sier-
zanta Huzaréw. Test Dowodzenia wymagany do wykorzystania zarezer-
wowanej akcji udaje mu sie, Wolny Marine postanawia Uciec za Zastone
- przesuwa sie o swéj Ruch zmniejszony o 1, wychodzgc tym samym spod
wzornika strzelby - nie moze wigc by¢ juz trafiony. Oczywiscie inne mode-

le znajdujqce sie pod wzornikiem caty czas mogq zostaé trafione.

Znaczniki Czekania zdejmowane sq w momencie aktywacji oddziatu -
tak wiec wszystkie niewykorzystane akcje Czekania przepadajg w mo-
mencie, gdy oddziat jest po raz kolejny aktywowany.

5.2.3 RUCH A CZEKANIE

Ruch jest o tyle nietypowy, ze:
1) trwa

2) w jego trakcie modele mogq traci¢/zyskiwa¢ LOS do poruszajgcego sie modelu

W zwiqzku z tym wszystkie modele widzqce poruszajqcy sig¢ model mu-
szq deklarowaé uzycie czekania w stosunku do niego w momencie gdy
1) zobaczq go

2) widzq go na poczatku akciji Ruch

Reakcje sq przez grupe takich modeli wykonywane jednoczesnie.

Jesli model A widzi model B na poczgtku akeji Ruch wykonywanej przez
model B, musi zadeklarowaé akcje przeciwko niemu na poczqtku jego
ruchu, pézniej nie ma takiej mozliwosci az do poczatku kolejnej akeji mo-
delu B. Jesli model B widzi kilka modeli - kazdy z nich musi zadeklarowa¢

wykorzystanie czekania w tym samym czasie.

Jedli w trakcie ruchu model B wejdzie w pole widzenia innych modeli (lub
innego modelu), te mogq zadeklarowaé wykorzystanie czekania w momen-
cie, gdy go zobaczq - znowu, wszystkie jednoczesénie. Potem nie majq takiej
mozliwosci, az do poczatku kolejnej akeji modelu B. Moze to oczywiscie
doprowadzi¢ do sytuacii, w ktérej na ruch modelu B najpierw zareaguijq np.
modele A1 i A2, a potem (gdy ten wychyli sie zza rogu) modele A3 i A4.

6 WALKA

6.1 MODYFIKATORY WYNIKAJACE
Z ABSOLUTNE) PORAZKI LUB ABSOLUT-
NEGO SUKCESU

W przypadku ataku strzeleckiego lub ataku wrecz wyrzucenie na kosci
1 wigze sig z modyfikatorem obrazer + 4 lub zwigkszeniem wartosci AV

broni o jeden punkt. Oba efekty dotyczq tylko tej jednej akeji.

W przypadku ataku strzeleckiego wyrzucenie na koéci 20 wigze sig z
zacigciem broni. Brof nie moze by¢ uzywana do momentu, gdy model
wyda jednq akcje na odblokowanie broni. BroA uznajemy za odbloko-

wang réwniez na poczgtku kolejnej aktywacji modelu z zacietq broniq.

6.2 WALKA WRECZ

Modele zwigzane walkg wrecz blokujg LOS.

Szarza modelu musi by¢ przeprowadzona w najkrétszej mozliwej linii
prostej. Jedli nie da sie poprowadzi¢ linii prostej miedzy modelem szar-
zujgcym a celem szarzy, akcja ta nie moze zosta¢ wykonana. Linia ta nie
moze réwniez zostaé poprowadzona przez modele juz zwigzane walkg

wrecz z celem szarzy.

Atakujqgc w szarzy model otrzymuje modyfikator +1 do trafienia oraz +1
do zadawanych obrazer. Powyzsze modyfikatory nie sq przyznawane
za atak broniq strzeleckq oraz broniq posiadajgcq ceche Zasieg: X.

6.3 PRIORYTET CELU

Model wykonujqcy jednq z akeji pozwalajgeych na zaatakowanie przeciwnika
(szarza, atak wrecz, strzat, uzycie mocy specijalnej) musi wybraé jako cel ataku
najblizszy model przeciwnika znajdujqey sig w jego Polu Widzenia - méwimy,
ze ma na tym modelu Priorytet Celu. Jest jednak kilka wyjatkéw od tej zasady:
* Wykorzystanie zdolnoéci pozwalajgcych przenieéé Priorytet Celu
na inny model, takie jak Zmyst Taktyczny i Snajper;

Jesli model nie posiada broni, mogqce;j trafi¢ lub zrani¢ model be-
dqcy Priorytetowym Celem - moze przenie$é swéj Priorytet Celu na
najblizszy model, ktéry moze zostaé przez niego zraniony. (Uwaga
- nie bierzemy pod uwage mozliwoéci podniesienia AV o 1 przy fra-

fieniu krytycznym przy rozpatrywaniv mozliwosci zranienia wrogay;

.

Jesli model bedqcy Priorytetowym Celem znajduje sie¢ w ostonie,
pozyciji strzeleckiej, dymie lub pod wptywem innego efektu utrud-
niajgcego trafienie go, model moze przenies¢é priorytet celu na inny
widoczny model w tym samym zasiegu. Wybrany nowy model nie
moze znajdowad sig w ostonie, pozycii strzeleckiej, dymie lub pod
wplywem innego efektu utrudniajgcego trafienie go (nie bierzemy
pod uwage modyfikatoréw wykorzystywanej broni).

Wrogie modele zwigzane w Walce Wrecz mogq zostaé pominiete

przy ustalaniu Priorytetu Celu

Wrogie modele znajdujqce sie w odlegtosci nie wigkszej niz 12” (jesli model
wykonujqcy akeje nalezy do oddziatu podstawowego) lub nie wigkszej niz
6" (jesli model wykonujgcy akcje nalezy do oddziatu elitarnego) nie mogg
byé zignorowane w sytuacjach innych niz ostatnia wymieniona na liécie.

6.4 SZTURM

Aktywowany model moze, kosztem 3 akcji wykonaé Szturm. Cheé wy-
konania szturmu deklarujemy zaraz po aktywacji modelu, przed wyko-

naniem jakichkolwiek innych czynnosci. Model wykonujgcy Szturm musi



wykorzysta¢ wszystkie trzy swoje akcje jako akcje Ruchu lub Szarzy.
Model wykonujgcy szturm otrzymuje jedng dodatkowq akcje, ktérg moze
wykorzystaé tylko jako akcje Strzat (akcja ta moze byé wykonana normal-
nie - tzn. joko pierwsza, ostatnia, lub miedzy dowolnymi dwiema innymi
akcjami). Akcja ta podlega nastepujgcym ograniczeniom:
* Priorytet celu nie moze by¢ zmieniony w zaden sposéb
* Cel musi znajdowad sie w odlegtosci nie wigkszej niz Zasieg Bliski
(SR - do 12")
* Strzat oddawany jest z dodatkowym modyfikatorem -4
e Strzat moze byé oddany jedynie z broni znajdujqgcych sie na poniz-
szej liscie:
- Pistolety
- Pistolety Maszynowe
- Karabinki
- Karabinki Szturmowe
- Karabiny Szturmowe
- Granatniki
- Strzelby
- Strzelby Automatyczne
- Granaty
- dowolna bron z zasadgq specjalng ,Brof Szturmowa”

6.5 CIEZKI PANCERZ

Model ze zdolnosciq Cigzki Pancerz: X moze byé zraniony wytqgcznie

z broni majqgcej AV co najmniej X.

Przyktad: Dragon strzela z Panzerknackera (AV 0) do Orki (Ciezki Pancerz:
1). W normalnej sytuacii nie moze uszkodzi¢ Orki - zbyt niskie AV broni po-
woduije, ze Orka jest odporna na jej ogien. Jesli uda mu sie wyrzucié trafienie
krytyczne, moze (to jest w zasadach trafieri krytycznych) zamiast podniesé
Obrazenia broni podniesé¢ o 1 jej AV (trafit w co$ wyjatkowo delikatnego,
staby punkt pancerza...) - w takim wypadku moze mu sig udaé zrani¢ Orke.

Jego kolega uzbrojony w MG-80 (AV 1) moze zranié¢ Orke normalnie,
a przy krytycznym trafieniv podniesé sobie AV o 1 i moze nawet zadrapaé
pancerz fransportera Rozbéjnik (Cigzki Pancerz: 2). Dragon z Wyrzutnig
Rakiet (AV 2) albo model z Deathlockdrumem (AV 2) bedzie w stanie bez

problemu zwalczaé wszystkie wrogie pojazdy.

Uwagi: Zdolno$é ta jest naprawde mocna - powoduie, ze niektére mode-
le stajq sie niemal niewrazliwe na ogied wigkszosci armii przeciwnika. Do-
bry gracz bedzie w stanie ochroni¢ swoje modele z Cigzkim Pancerzem
przed ogniem wroga np. eliminujqc specjalistéw z broniq przeciwpancer-
nq (prawdopodobnie czgsto widywang kombinacjq bedq pojazdy+snaj-
perzy lub strzelcy wyborowi).

Wprowadzenie tej zdolnosci jest jednym z podstawowych powodéw, dla
ktérych listy armii wymagaty solidnego przebudowania - bez zapewnie-
nia wszystkim jakich$ opcji broni ppanc czeéé armii miataby jeszcze bar-
dziej przechlapane niz zwykle. Cigzki Pancerz zwykle wigze sie z pewng
redukejq iloéci woundéw (Orki do 2, Wulkany do 1...) w wypadku mniej-
szych modeli - ich odpornoéé na lekkq brof zamiast przez woundy jest

reprezentowana wiaénie przez tq zdolno$¢.

Niewykluczone, ze w ktérymé momencie Wyrzutnie Rakiet dostang AV

3 zamiast obecnego 2 - ale to kwestia przysztosci.
6.6 WSPARCIE OGNIOWE

Modele posiadajgce zdolno$é Wysuniety Obserwator mogq kierowaé
wsparciem ogniowym wykonywanym przez jednostki nie reprezentowane

na polu bitwy - artylerig, lotnictwo szturmowe itp.
6.6.1 WYKUPYWANIE WSPARCIA OGNIOWEGO

Armia, w ktérej znajduje sie przynajmniej jeden model posiadajgcy zdol-
noé¢ Wysunigty Obserwator moze wykupié wsparcie ogniowe przezna-

czajqc na to odpowiedniq ilo$¢ punktéw. Kazde wykupienie danego ro-

dzaju wsparcia uprawnia do pojedynczego udanego wezwania wsparcia

ogniowego wskazanego typu.

Przyktad: 34th Fleet Initial Strike Team - armia Capitolu - wykupita dla
swoich obserwatoréw dwa artyleryjskie ostrzaty odtamkowe i trzy poci-
ski przeciwpancerne. W trakcie gry najwyzej tyle razy bedzie mozliwe
udane wezwanie wsparcia ogniowego odpowiedniego typu. Nieudane
préby wezwania wsparcia ogniowego nie pociqgajq za sobq (zwykle)

negatywnych konsekwencii.
6.6.2 RODZAJE WSPARCIA OGNIOWEGO

Wszystkie armie majq dostep do trzech wymienionych ponizej rodzajéw
wsparcia ogniowego. Niektére armie majq réwniez dostep do dodatko-
wych rodzajéw wsparcia zgodnych ze specyfikg danej armii - sq one

opisane w listach konkretnych armii.

Wszystkie rodzaje wsparcia ogniowego opisane sq wedtug nastepujqce-
go schematu:

* Nazwa - Wiadomo

* Obrazenia: Tyle obrazed odnosi kazdy trafiony model.

* AV - Poziom przebijalnosci ciezkiego pancerza

* Wzornik - rodzaj wzornika nalotu

* Modyfikator Celnosci - Modyfikuje DW wzywajgcego Wysuniete-

go Obserwatora
* Cel: Punkt lub Model
* Uwagi - Dodatkowe efekty itp.

6.6.2 STANDARDOWE WSPARCIE OGNIOWE

Nazwa: Artyleria - Odtamkowy
Obrazenia: 10

AV: 0

Wzornik: Duzy wzornik wybuchu
Modyfikator Celnosci: +0

Cel: Punkt

Koszt: 10 pkt

Nazwa: Artyleria - Przeciwpancerny
Obrazenia: 12x2

AV: 1

Wzornik: Maty wzornik wybuchu
Modyfikator Celnosci: +0

Cel: Punkt

Koszt: 13 pkt

Nazwa: Przeciwpancerny Pocisk Kierowany
Obrazenia: 14x3

AV: 2

Wzornik: brak

Modyfikator Celnosci: +2

Cel: Model

Koszt: 16 pkt

Nazwy nie sq wigzqce, stuzq gtéwnie wygodzie. Ostrzat pociskami
odtamkowymi moze réwnie dobrze reprezentowaé bombe lomiczq,
a przeciwpancerny pocisk kierowany - np. podkalibrowy pocisk przeciw-

pancerny z walczqcego gdzie$ niedaleko czotgu.
6.6.3 WZYWANIE WSPARCIA OGNIOWEGO

Model posiadajgcy zdolnos¢ Wysuniety Obserwator moze podjgé prébe
wezwania wsparcia ogniowego wydajqc frzy akcje. Po wydaniu akeji Wy-
sunigty Obserwator wykonuije rzut na swojq niezmodyfikowanq ceche Dowo-
dzenie. Jedli test sie powiedzie, moze wybraé jeden z wykupionych rodzajéw
wsparcia ogniowego i wskaza¢ dla niego cel. Zasady Priorytetu Celu nie obo-

wigzujg Wysunietego Obserwatora przy wzywaniu wsparcia ogniowego.

Wsparcie ogniowe rozliczane jest na koniec tury, w ktérej zostato wezwa-
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ne, po aktywacji wszystkich oddziatéw po obu stronach. Jesli obserwator
wzywaijqcy wsparcie nadal zyje, wykonywany jest test jego cechy Dowo-

dzenie z odpowiednimi modyfikatorami.:

* Jesli test jest udany - wsparcie ogniowe trafia doktadnie w cel.

* Jedli test jest nieudany a celem danego typu wsparcia ogniowego
jest Punkt - atak ulega rozrzutowi o K10 cali.

* Jedli test jest nieudany, a celem danego typu wsparcia ogniowego
jest Model - atak automatycznie pudtuije.

* Jedli test zakonczyt sig Krytyczng Porazkq - obserwator naprowa-
dzit atak na swojq pozycije, rozlicz wsparcie ogniowe tak, jakby ce-
lem byt model Wysunigtego Obserwatora (Cel: Model) lub miejsce
w ktérym sig on znajduje (Cel: Punkt).

Jedli obserwator wzywajqcy wsparcie nie zyje, atak ulega automatycznie
rozrzutowi o K10 cali. Jesli obserwator wzywajqcy wsparcie przestat wi-
dzie¢ model bedqcy celem (w wypadku atakéw, dla ktérych celem jest

Model) - atak automatycznie pudtuje.

Modyfikatory do testu dowodzenia wykonywanego na koniec tury
sg nastepujgce:
* Modyfikator wynikajgcy z tabelki ,Wzywanie wsparcia ogniowe-
go” odpowiedni dla odlegtoici do celu
* Modyfikator wynikajgcy z Ostony modelu, jesli celem ataku jest
Model
* Modyfikator Celnoéci
* Negatywne modyfikatory do Dowodzenia wynikajgce z umiejgtno-
$ci specjalnych takich jak np. Strach

We wszystkich testach Dowodzenia zwigzanych z wzywaniem wsparcia,
Wysunigty Obserwator musi uzywaé swojej wlasnej cechy Dowodzenie
- nie moze wykorzystaé Dowodzenia pobliskich oficeréw, nie moze tez

modyfikowaé jej dzigki zdolnosciom takim jak Inspiracia.
Niezaleznie od iloéci wykupionego wsparcia ogniowego i posiadanych
Wysunigtych Obserwatoréw, gracz moze dokona¢ najwyzej jednej uda-

nej préby wezwania wsparcia ogniowego w ciggu tury.

Tabelka modyfikatoréw wynikajacych z odlegtosci do celu:

CC |PB SR MR | LR ER Dam | AV | Jam

- 3 2 -3 -4 -5 spec | spec | spec

Uwagi: spec - zaleznie od typu wsparcia ogniowego lub zasad opisa-

nych w tym rozdziale
6.6.4 KIEROWANIE OGNIEM POSREDNIM

Model posiadajgcy zdolnos¢é Wysunigty Obserwator lub Wysunigty Obser-
wator: Druzyna moze wskazywaé cele dla modeli uzbrojonych w brof majgcg
ceche Ogien Posredni. Model posiadajqcy tq zdolno$é moze wskazywaé cele
wytgcznie dla modeli wyposazonych w odpowiedniq bron nalezgcych do wia-

snej druzyny, chyba, ze zasady szczegétowe stanowiq inacze;.

Procedura kierowania ogniem posrednim wyglada nastepujqco:
1. Aktywowany jest model posiadajgcy zdolnosé Wysunigty Obserwator
2. W trakcie swojej aktywacji, model posiadajgcy zdolnoéé Wysuniety
Obserwator moze wyda¢ akcje na wskazanie celu. W tym celu wybiera
nie aktywowany dotqd model znajdujgcy sie w jego zasiegu dowodze-
nia, ktérego ogniem bedzie kierowat oraz brofi i typ amuniciji (spoéréd
posiadanych), ktéry ma uzyé. Nastgpnie wskazuje bedgcy w jego polu
widzenia model lub punkt (jak w wypadku Wsparcia Ogniowego), ktéry
bedzie celem. Nastepnie wykonuije test Dowodzenia zmodyfikowany o:

* Modyfikator wynikajgcy z tabelki ,Wzywanie wsparcia ogniowe-

go” odpowiedni dla odlegtoici do celu

* Modyfikator wynikajgcy z Ostony modelu, jesli celem ataku jest

Model

¢ Negatywne modyfikatory do Dowodzenia wynikajgce z umiejetno-

éci specjalnych takich jak np. Strach
3. W zaleznosci od wyniku testu dowodzenia i rodzaju zastosowanej
amunicji, efekt wskazania celu moze byé rézny:

* Jedli test jest udany - cel zostat wskazany prawidtowo, wskazany
model (ktérego ogniem kieruje Wysunigty Obserwator) traktuje cel
tak, jakby ten znajdowat sie w jego polu widzenia.

* Jedli test jest nieudany a celem danego typu amunicii jest Punkt -
punkt celowania ulega rozrzutowi o K10 cali.

o Jedli test jest nieudany, a celem danego typu amunicji jest Model
- cel zostat wskazany btednie. W takim wypadku wskazany model
(ktérego ogniem kieruje Wysuniety Obserwator) traci w swojej akty-
waciji 1 akcje i nie moze wykorzystaé wskazanego modelu jako celu.

o Jesli test zakohczyt sie Krytyczng Porazkg - obserwator napro-
wadzit atak na swojg pozycje, wskazany model (ktérego ogniem
kieruje Wysunigty Obserwator) musi wykona¢ jeden atak w Wysu-
nietego Obserwatora wskazanym rodzajem broni i amunicji.

4. Wysunigty Obserwator moze w ten sposéb wskazaé wigcej niz jeden
cel w trakcie swojej aktywacji - ale tylko jeden dla kazdego modelu, kté-
rego ogniem kiervje. W wypadku Porazki moze prébowaé wskazaéd cel
takiemu modelowi ponownie, w wypadku Krytycznej Porazki nie.

5. Po zakoniczeniu aktywacji Wysunigtego Obserwatora aktywowane mu-
szq byé modele, ktérych ogniem on kierowat - w takiej kolejnosci, w jakiej

byty wskazywane.

Przyktad: Aktywowany zostaje Sierzant nalezqcy do druzyny Lekkiej Piechoty
Capitolu, do ktérej nalezy réwniez dwéch (jeszcze nie aktywowanych) spe-
cjalistéw z granatnikami. Sierzant widzi Nekromutanta oraz miejsce, w ktérym
bardzo rozsqdnym byloby umieszczenie zastony dymnej. Oba cele nie sq
jednak widoczne dla grenadieréw oddziatu. Postanawia wskazaé im cele.
W swojej pierwszej akcji wskazuje pierwszego z grenadieréw, rozkazuje uzyé
mu granatéw odtamkowych i wskazuje Nekromutanta jako cel. Test Dowodze-
nia jest udany, pierwszy grenadier moze wigc w trakcie swojej aktywacji bez
przeszkéd strzelaé do Nekromutanta. W drugiej akciji wskazuje drugiego gre-
nadiera, rozkazuje mu uzyé granatéw dymnych i wskazuje punkt, kiéry ma zo-
sta¢ zadymiony. Pierwszy test jest nieudany - punkt celowania przesuwa sie
o0 3 cale w prawo. To nie urzqdza sierzanta, w trzeciej akcji wykonuje tq samq
operacje, ponownie wskazujqc drugiemu grenadierowi punkt do zadymienia.
Tym razem wypada Krytyczna Porazka - grenadier musi strzelié¢ w sierzanta.
Cate szczescie wskazana amunicja to granat dymny - z odtamkowym historia
mogtaby skoAczy¢ sie Zle dla sierzanta. Po zakoriczonej aktywacii sierzanta
musimy aktywowaé pierwszego grenadiera - ktéry odda co najmniej jeden
strzat do Nekromutanta (w kolejnych akcjach moze zmienié cel), a potem dru-
giego grenadiera - ktdry raz strzeli granatem dymnym w sierzanta, a nastep-
nie zrobi, co zechce. Potem aktywowad mozna reszte druzyny

Cele wskazywane przez Wysunigtego Obserwatora podczas kierowania
ogniem posrednim nie mogq znajdowac sig pod jakgkolwiek twardq osto-
ng (np. dach) zastaniajgcq cel od géry.

6.7 MINY 1 tADUNKI WYBUCHOWE

6.7.1POLA MINOWE

Miny reprezentowane sq przez karty o identycznych rozmiarach jak kar-
ty oddziatéw (109mmx70mm). Kazda karta reprezentuje fragment pola
minowego - awers karty powinien pokazywaé symbol pola minowego,
natomiast na rewersie powinna znajdowaé sig informacja o typie min, z

ktérego sktada sie dane pole minowe.

Dowolny model poruszajqcy sig przez pole minowe z wyjgtkiem modeli
latajgcych moze wywotaé eksplozje jednej z min. Aby unikngé wejécia na
ming, model musi pomyslnie przejéé test Dowodzenia - jedli ten test bedzie
nieudany, model wywotuje eksplozje i nalezy rozliczy¢ jej skutki zgodnie z
zasadami podanymi dla danego typu min, Pole Minowe pozostaje w grze.
Test nalezy wykonywaé w kazdej akeji, w ktérej model porusza sig po polu
minowym, w momencie, gdy znajdzie si¢ na tym polu (czyli przy rozpo-

czeciu ruchu na polu minowym - od razu). Test wykonujemy dla kazdego



pola minowego osobno (jesli model porusza sie przez kilka pél minowych).

Modele poruszajqce sig w Pozyciji Strzeleckiej uzyskujq premig +2 do Do-
wodzenia dla celéw tego testu.

6.7.2 UMIESZCZANIE | ROZBRAJANIE POL MINOWYCH

Model wyposazony w miny dowolnego typu moze rozmiescié Pole Minowe
poéwiecajqc na fo trzy akcje (sq to akcje widoczne).. Nalezy umiescié karte
reprezentujgcq Pole Minowe w taki sposéb, aby stykata sie z modelem roz-
mieszczajgcym Pole. Karta reprezentujgca Pole Minowe moze réwniez by¢
umieszczona pod modelem rozmieszczajgcym pole minowe - w nastgpnej
swojej aktywacji bedzie mégt on opuscié pole minowe bez koniecznosci
wykonywania testu Dowodzenia, jednak wszelkie pézniejsze préby poru-

szania sig po polu minowym bedq wymagaly udanych testéw Dowodzenia.
6.7.3 WIDOCZNOSC POL MINOWYCH

Wszystkie Pola Minowe rozmieszczane w trakcie gry sq widoczne na polu
bitwy - ograniczony czas na ich rozmieszczenie i zamaskowanie powo-

duje, ze zotnierze fatwo orientujq sig, ze co$ w danym miejscu nie gra.

Konkretne scenariusze mogq zaktadaé wykorzystanie ukrytych pél mi-
nowych - w takim wypadku lokalizacja pola minowego powinna by¢
okre$lona w scenariuszu lub zapisana w niebudzqcy watpliwosci sposéb

przez gracza decydujqcego o tej lokalizacii.
6.7.4 ROZMINOWYWANIE

Model posiadajgcy umiejetnosé Trening Saperski moze znajdujqc sie na
Polu Minowym lub stykajqc si¢ z nim wyda¢ trzy akcje na prébe rozmi-
nowania go (sq to akcje widoczne). Aby rozminowa¢ Pole Minowe, mo-
del taki musi przej$¢ test Dowodzenia. Modele poruszajqce sie w Pozycji
Strzeleckiej uzyskujq premie +2 do powodzenia dla celéw tego testu.

Udany test Dowodzenia powoduje usuniecie jednej karty Pola Minowego.
Nieudany test Dowodzenia powoduje eksplozje jednej z min - nalezy
rozliczyé jej skutki zgodnie z zasadami podanymi dla danego typu min,

Pole Minowe pozostaje w grze.
6.7.5 tADUNKI WYBUCHOWE

tadunkami Wybuchowymi okredlamy materialy przeznaczone do tworzenia
wyrw w barierach, burzenia obiektéw oraz pozostate tadunki nie wykorzy-
stywane do tworzenia PSl Minowych (np. tak zwane Miny Claymore). Mo-
del wyposazony w tadunki Wybuchowe moze umiesci¢ znacznik tadunku
Wybuchowego poswiecajqgc odpowiedniq iloéé akeji (sq to akcje widoczne).
podang w opisie tadunku wybuchowego. Umieszczajqc znacznik tadunku
Wybuchowego gracz deklaruje rodzaj umieszczanego tadunku oraz sposéb
jego detonaciji - natychmiast po umieszczeniu lub jako tadunek detonowany
drogq radiowq. Detonacja drogq radiowq wymaga wydania przez model,
ktéry umiescit tadunek Wybuchowy jednej akcji. W przeciwieAstwie do P4l
Minowych tadunki Wybuchowe sq jednorazowego uzytku.

6.8 UZYWANIE BRONI STRZELAJACE)
OGNIEM POSREDNIM BEZ WYSUNIETEGO
OBSERWATORA

Pociski wystrzelone (lub rzucone) z broni posiadajqcej ceche ogier posredni
lecq po trajektorii paraboli. Umozliwia to min. ominigcie przeszkéd tereno-
wych, znajdujgcych sie pomigdzy strzelcem a celem ostrzatu. Do tego nie-
zbedny jest jednak Wysuniety Obserwator (szczegétowe zasady znajdziesz
w rozdziale ,Kierowanie ogniem posrednim”). Mozliwe jest jednak uzywanie
tego typu broni bez jego pomocy, lecz w takim przypadku cel ostrzatu (model
lub punkt) musi by¢ widoczny dla strzelca. Jesli celem ostrzatu jest model, w
przypadku nieudanego rzutu na trafienie atak nie odnosi zadnego skutku. Jesli
celem ostrzatu jest punkt, wiedy w przypadku nieudanego rzutu na trafienie
pocisk podlega zasadom rozrzutu i nalezy wykonaé test rozrzutu. Dodatko-

wo, gdy rozrzutowi podlegajg granaty dymne (reczne i amunicja), maksy-

malny zasieg rozrzutu jest podwojong wartoscig poziomu dymu. Jesli na kosci

wypadnie wynik wyzszy, granat nie wybucha i nie daje zadnych efektéw.

6.9 STRZELANIE Z BRONI UZYWAJACE)
WZORNIKOW TRAFIENIA

Bronie uzywajqce wzornikéw trafienia, czyli tzw. bronie wzornikowe, jesli
w swoim opisie nie posiadajg wartosci Celnos¢, nie muszq wykonywad

testéw na trafienie, lecz muszq wykonad test zaciecia broni.
Jesli broA wzornikowa w swoim opisie posiada ceche celno$é, nalezy wy-
konaé testy trafienia dla kazdego modelu znajdujgcego sie pod wzorni-

kiem z modyfikatorem trafienia znajdujgcym sie w opisie broni.

Wzornik trafienia musi by¢ tak utozony, by przykrywat w poziomie caly

model (wigcznie z podstawkq) bedqgcy priorytetem celu.

7 NADNATURALNE MOCE

7.1 UZYWANIE NADNATURALNYCH MOCY

Niektére Modele mogq uzywaé nadnaturalnych mocy, by pomagaé lub by
niszczyé wrogéw na polu bitwy. Uzywaé Mocy moggq tylko modele z od-
powiedniq zdolnoiciq Mocy nie mogqg uzywaé modele Spanikowane Aby
uzy¢ Mocy model musi mieé w rezerwie tyle akeji ile wymaga dana Moc,
musi tez spetni¢ wszelkie inne warunki przedstawione jej opisie. Model musi
wykupié mozliwoéé wykorzystania danej Mocy (warunki wykupienia doste-
pu do Mocy sq opisane w licie armii do ktérej nalezy Model) Jezeli nie jest
napisane inaczej Model moze uzywaé Mocy jedynie na modele bedqce
w jego Polu Ostrzatu. Model uzywajgc Mocy musi przestrzegaé zasad Prio-
rytetu Celu. Aby zobaczyé czy Moc odniosta efekt wykonywany jest test
Mocy. Aby test sie powiddt model musi wyrzucié¢ na K20 wynik mniejszy
bqdz réwny jego zmodyfikowanej Mocy. Przy teicie, Moc modelu modyfi-
kowana jest o Trudno$é Mocy Jezeli test sie uda Model poswigca podang
iloé¢ akeji a moc odnosi efekt. Jezeli rzut sie nie uda, zmarnowana zostaje

tylko jedna akcja (niezaleznie ile akeji jest wymaganych do rzucenia mocy).

Rzuty Krytyczne: Absolutny Sukces Model, ktéry w tescie na uzycie Mocy
uzyskat Absolutny Sukces zuzywa jednqg akcje mniej niz wynika to z opisu
Mocy. Czeé¢ Mocy moze mie¢ dodatkowe efekty przy Absolutnym Sukce-

sie - bedg one podane w opisie Mocy.

Krytyczna Porazka Przy wyrzuceniu ,20” zamierzona Moc nie odnosi
efektu, za§ gracz musi rzuci¢ ponownie K20 i sprawdzi¢ wynik w tabeli
Gwattownosci Nadnaturalnych Mocy, aby okredli¢, jak niepowodzenie
odbito si¢ na Modelu, ktéry nieudolnie prébowat uzy¢ Mocy.

Tabela Gwattownosci Nadnaturalnych Mocy

1-10 Model nie moze sig koncentrowaé w tej Turze a przy kazdym nastepnym
tedcie mocy w tej aktywaciji nalezy uwzglednié karny modyfikator -3 do Mocy.
11-17 Aktywacja Modelu kofczy sig natychmiast niezaleznie od tego ile
akeji pozostato mu jeszcze do wykorzystania.

18-19 Model zostaje Przewrécony. Nie moze tez byé Zaktywowany dopé-
ki bqdz przyjazny Model wejdzie w Bezposredni Kontakt z nim i po$wieci
jedng akeje, lub Model obudzi sig sam zdajqc test DW z modyfikatorem
-4 (test wykonywany jest na poczgtku kazdej kolejnej tury).

20 Model musi wykonaé test DW pomniejszonego o Stopien Trudnosci

nieudanej Mocy. Porazka oznacza odniesienie jednej rany (WD)
7.2 RODZAJE NADNATURALNYCH MOcCY

Moce sq podzielone na wiele kategorii. Grupy te jak Sztuka Bractwa,
Moce Apostotéw Legionu Ciemnosci, Moce KI Mishimy, Proroctwa i inne
sq umieszczone w odpowiednich miejscach w opisie armii.

Nazwa Mocy opiera sie na osobowosci tych, ktérzy jq stworzyli i na jej
efektach. Nazwa jest gtéwnym odnosnikiem, jezeli chcemy sie czegokol-
wiek dowiedzie¢ o Mocy.

Nadnaturalne Moce dzielg sig na dwie kategorie: Zaklecie: wykorzy-
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stanie Mocy wymaga uzycia jednej lub wigcej akcji, Moc mozna wyko-
rzysta¢ dowolngq ilo$é razy w aktywaciji Technika: wykorzystanie Mocy
deklarowane jest w momencie Aktywowania Modelu i nie wymaga zuzy-
cia akeji (opis tych mocy nie bedzie zawierat punktu Akcje), jednak mozna
prébowaé wykorzystaé tqg Moc tylko raz w ciggu Aktywacii.

Zasieg okredla zasieg, na jaki moze byé stosowany Moc: Osobisty: Moc
moze by¢ rzucona jedynie na uzywajqcy jej model Dotyk: Moc moze byé
rzucony na uzywajqcy jej model i/lub na Model w bezposrednim kontakcie
z nim. Wzornik: Moc uzywa okredlonego wzornika jak np. wzornik miotacza
ognia i dziata na wszystkie modele znajdujqce sie pod tym wzornikiem. Za-
sieg Dowodzenia: Moc dziata na wszystkie modele w Zasiggu Dowodzenia
modelu uzywajgcego Mocy. Mierzony: W tym wypadku podawana jest od-
legto$é, na jakq moze zostaé uzyta Moc, np. 6 cali, 18 cali itp. Pole Widzenia:
Czary z tym ograniczeniem mogq byé rzucane jedynie wtedy, gdy cel znajdu-
ie sie w Polu widzenia modelu Czarujgcego. Uwaga: w wielu przypadkach
Zasieg bedzie okreslony przy pomocy kilku z powyzszych mozliwosci - np.
,Lasieg: Mierzony 18 cali, Pole Widzenia, Maty Wzornik Wybuchu” ozna-
cza, ze dana Moc moze by¢ rzucona na model (lub punkt - zaleznie od Celu
Mocy) znajdujqey sie nie dalej niz 18 cali od rzucajgcego, znajdujqcy sie
w jego polu widzenia i bedzie dziata¢ na wszystkie modele znajdujqce sie

pod matym wzornikiem wybuchu wyposrodkowanym na celu mocy.

Cel Okresla cel dla mocy: Punkt: Celem Mocy moze byé dowolny znaj-
dujgcy sie w Zasiegu punkt. W wypadku takich czaréw nie trzeba prze-
strzegaé zasad Priorytetu Celu. Model: Celem Mocy moze byé dowolny
znajdujqcy sie w Zasiegu Model. W wypadku Mocy rzucanych na Mode-

le przeciwnika nalezy przestrzega¢ zasad Priorytetu Celu

Stopien Trudnosci Mocy okredla jej ztozonos¢ i wysitek potrzebny na jej
poprawne uksztattowanie. Przy teécie Mocy cecha Moc rzucajgeego jg Mo-
delu modyfikowana jest o Trudnoéé Mocy (patrz ,Uzywanie Mocy”). Akcje Jest
to iloé¢ akeji, jokg Model musi poswiecié, aby przywotaé Moc. Jezeli Model
nie posiada wystarczajqcej iloéci akeji nie moze przywotaé Mocy w tej turze.

Efekt opisuje dokladnie dziatanie danej mocy i ewentualny sposéb obrony
przed niq Nadnaturalne Moce - Uzycie Mocy i Koncentracja Uzycie Mocy
(akeja widoczna) Model posiadajgcy odpowiednie zdolnosci moze poswigcié
jednq lub wiecej akcji na Uzycie Mocy - patrz rozdziat ,Nadnaturalne Moce”.

Koncentracja (ckcja niewidoczna): Model, kidry poswieci czas na medytacje
i oczyszczenie umystu z wigkszq tatwosciq jest w stanie kontrolowa¢ Moc. Kon-
cenfrowad sig mogq jedynie modele, ktére nie sq Spanikowane Model moze wy-
kona¢ tq akeje tylko raz w ciggu swojej Aktywacji. Model, ktéry poswieci akcje
na Koncentracje uzyskuje do korica swojej Aktywacji modyfikator +2 do Mocy.

8 MOCE KI

Moce Ki to mistyczne zdolnosci uzywane przez wojownikéw Mishimy. Nie-

liczni sq odpowiednio zdolni by je opanowaé. Moce Ki rézniq sie zaréwno
od Sztuki Bractwa jak i Mrocznej Harmonii Legionu Ciemnoéci. Choé wyma-
gaja réwnie silnej woli od uzytkownika sq fatwiejsze w uzyciu. Sq bardziej in-
tuicyjne, cho¢ przez to réwniez bardziej ograniczone. Moce Ki dzielq sig na

szkoly. Dany uzytkownik Mocy Ki moze posiada¢ moce tylko z jednej szkoty.
8.1 ZAsADY UZYWANIA MOcY Ki

* Zaden model nie moze wykupi¢ dwa razy tej samej mocy.
* Dang moc moze posiadaé wigcej niz jeden model w armii.
* Jesli kupujemy moc Ki dla oddziatu muszq jg wykupi¢ wszyscy cztonkowie od-
dziatu ktérzy uzywajq Ki. Oznacza to ze w przypadku oddziatéw gdzie kazdy
jest uzytkownikiem Ki caly oddziat bedzie miat takq samg moc/ kombinacje mocy.

8.2 SZKOLY SZTUK WALKI

Ponizej sq wymienione poszczegdlne szkoly sztuk walki oraz dostepne dla
ich adeptéw moce Ki.

* - Moc unikalna dla szkoty walki

Kult Cienia

* Cios Spoza Grobu*

* Cios Smierci

* Kamuflaz Kameleona

¢ Oczy Kota

* Przeszywajqce Spojrzenie Kruka
* Zmysty Nietoperza

e Zreczny Unik Mangusty
towcy Demonéw

¢ Adamantytowa Wola

* Aura Mistycznej Odpornosci*
* Prawdziwe Widzenie Yuroji*

* Szczedliwe uderzenie Kajnjiego
¢ Zmysty Nietoperza
Mistrzowie Miecza

* Jajitsu

* Odbijajgce Uderzenie Yoramy*
* Przewidywanie Yizo

* Przyspieszony Krok Nomury

* Szczesliwe uderzenie Kajnjiego
* Wielki Zabi Skok

* Wiez z Bronig

Niebianska Sciezka

¢ Oczy Kota

e Przewidywanie Yizo

¢ Przyspieszony Krok Nomury

* Samoleczenie Ki*

e Smoczy Duch

e Zreczny Unik Mangusty
Szkota Bokseréw Czarnego Smoka
* Dfonie z Kamienia*®

¢ Idealna Réwnowaga Manramy
* Matpia Zwinnosé

* Potega Szatu Toranagi*

* Smoczy Duch

o Styl Ukrytej Zmiji

* Wielki Zabi Skok

Szkota Polujgcego Tygrysa
¢ Idealna Réwnowaga Manramy
* Jajitsu

* Kamuflarz Kameleona

* Matpia Zwinnosé

¢ Oczy Kota

* Szczegdliwe uderzenie Kajnjiego
* Twarda Skéra Nosorozca
Szkota Wojownikéw Burzy
¢ Adamantytowa Wola

* Cios Smierci

* Jadowite Uderzenie Kobry™

* Przeszywaijqce Spojrzenie Kruka
o Styl Ukrytej Zmiji

* Twarda Skéra Nosorozca

* Wiez z Bronig

llos¢ dostepnych Mocy Ki

Model Szkota Ki "O?c Mocy
Ki (max)
Amaterasu Niebiarska Sciezka 3
Bokserzy czarnych Szkota Bokseréw
, 2
Smokéw Czarnego Smoka
Ciezka Jazda .
) A towcy Demondw 1
towcéw Demondw
Mistrzowie Miecza lub
Enigma Szkota Polujgcego Tygrysa 2
lub Niebianska Sciezka
L Kult Cienia (nie mogq bra¢
Kroczqey w Cieniu mocy Cios Spoza Grobu) !
towca Demondéw towcy Demondw 2




Mistrz Miecza Hatamoto | Mistrzowie Miecza 3 Zasieg: osobisty
Mistrz Miecza Samurajéw | Mistrzowie Miecza 2 Cel:
Mistrz I\-Alleczo . Mistrzowie Miecza 9 Stopien Trudnoséci: |0
Samurajéw Bushido , - o
Do konfca aktywacji podczas cioséw w walce

Mistrz Miecza Shinobi Mistrzowie Miecza 2 Efekt: wrecz (broniq lub Atakiem Wrecz) model uzysku-
Mistrz Wiczni Szkola , ie Krytyczny Sukces majgc wynik na 1-3 na k20.
Tygrysich Smokéw Polujgcego Tygrysa Koszt: 2
Mnisi Szkoty Szkota 2
Poluiacego Tygrysa Poluiqcego Tygrysa Nazwa Mocy: Dionie z Kamienia
Mnisi Szkoty Szkota ; -

Rodzaj: Technik:
Wojownikéw Burzy Wojownikéw Burzy 2 oczal echinia

Zasieg: bist
S c h Smoks Szkota Bokseréw 3 asieg OSODIly

ensei Czarnych Smokéw Caarnego Smoka Cel-

Sensei Szkoty Szkota 3 Stopien Trudnosci: |0
Polujgcego Tygrysa Poluiqcego Tygrysa Efekt: Do korica aktywaciji wszystkie Ataki Wrecz (nie
Sensei Szkota 3 ’ ataki bronig) majg AV:1.
Wojownikéw Burzy Wojownikéw Burzy Koszt: 1
Siewca Smierci Kult Cienia 2
Szary Cied, Kult Cienia 2 Nazwa Mocy: Idealna Réwnowaga Manramy
Mistrz kultu Cienia

Rodzaj: Technika
Toshiro Kult Cienia 3

Zasieg: osobisty

Cel:
8.3 spis Mocy

Stopien Trudnosci: |0

Nazwa Mocy:

Adamantytowa Wola

Rodzaj: Technika
Zasieg: osobisty
Cel: -

Do korica aktywacji Model nie ofrzymuje kar od ru-
chu za trudny feren i moze poruszad sig po wodzie,

Stopien Trudnosci:

1

Efekt:

Do poczatku nastgpnej aktywaciji model ignoruje
zasady: rozrywajqgca, ogluszajqea, zapalgea,
broni ktére go trafiajq.

Koszt:

1

Efek: nie moze jednak skoriczy¢ ruchu na niej. Wykonujqc
skok z nie odnosi obrazer niezaleznie od wysokosci.

Koszt: 1

Nazwa Mocy: Jadowite Uderzenie Kobry

Rodzaj: Technika

Zasieg: osobisty

Cel:

Nazwa Mocy:

Aura Mistycznej Odpornosci

Stopien Trudnosci:

1

Rodzaj: Technika Efek: Do konca aktywacji model zyskuje umiejgtnosé
Zabdjczy Cios.
Zasieg: osobisty
Koszt: 1
Cel: -
Stopien Trudnosci: |0
Nazwa Mocy: Jaijitsu
Do poczatku nastepnej aktywacji model otrzymu- - -
Efekt: je +2 do Testéw Mocy i Dowodzenia broniqc sie Rodzaj: Technika
przed mocq Harmonii lub Sztuki. Zasieg: osobisty
Koszt: 1 Cel:
Stopien Trudnosci: |0
Nazwa Mocy: Cios Spoza Grobu Do konca aktywacji model otrzymuje zdolno$é¢
Efekt: : d o . d
Rodzaj: Technika Pierwsze Uderzenie i premie +2 do WW.
Zasieg: osobisty Koszt: !
Cel: -
Stopier Trudnosci: |0 Nazwa Mocy: Kamuflaz Kameleona
Jesli powiedzie sie test Mocy model bedzie mégt Rodzaj: Technika
wykona¢ wszystkie swoje akcje niezaleznie od Zasieg: osobisty
odniesionych po drodze ran (np. jeéli otrzyma
Efekt: obrazenia z Czekania). Jedli powinien umrzeé w Cel:
trakcie aktywacii ginie dopiero na jej koniec. Jesli Stopien Trudnosci: |0
del zywajqc tej i 2
modetumrze uzywalqe fe mocy nie mozna go w Do poczgtku nastepnej aktywacji modelom cheg-
zaden sposéb uleczy¢ ani wskrzesic. i L )
Efekt: ce ostrzela¢ lub wykry¢ uzytkownika daru otrzy-
Koszt: 1 muijq kare -1 Walki Strzeleckiej i Dowodzenia.
Koszt: 1
Nazwa Mocy: Cios Smierci Nazwa Mocy: Matpia Zwinno$¢
Rodzaj: Technika Rodzaj: Technika
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Zasieg:

osobisty

Cel:

Technika moze by¢ uzyta na dowolnym $miertel-
niku znajdujgcym sie do 3 cali od uzywajgcego
Ki. W przypadku udanego testu Ki obniza do

Stopien Trudnoéci: | O Efek: kofca rundy AR celu o 2 pkt. Efekty tej techniki
Do kofica aktywacii model moze zeskakiwaé z nie kumulujg sie (nie mozna uzy¢ kilkukrotie na
Efekt: dowolnej wysokosci bez ofrzymania obrazen. Dodat tym samym modelu).
kowo moze oderwac sie od walki wrecz bez testu. Koszt: ]
Koszt: 1
Nazwa Mocy: Przewidywanie Yizo
Nazwa Mocy: Oczy Kota Rodzaj: Technika
Rodzaj: Technika Zasieg: osobisty
Zasieg: osobisty Cel:
Cel: - Stopien Trudnosci: |0
Stopien Trudnosci: | O Do korica aktywacji model otrzymuje do korica run-

Do konca aktywacji model otrzymuje o 2 mniej-
sze kary za walke w ciemnoéci oraz otrzymuje

dy premig +2 do Dowodzenia podczas wykrywa-

Efekt: +2 do testéw wykrywania ukrytych modeli. Moc
nie kumuluje sie z ekwipunkiem (np. Noktowizor)
ani z zdolno$cig Walka w Ciemnosci

Koszt: 1

Nazwa Mocy: Odbijajgce Uderzenie Yoramy

Rodzaj: Technika

Zasieg: osobisty

Cel: -

Efek: nia ukrytych modeli. Dodatkowo nie musi posiadaé
ich w Polu Widzenia by méc ich wykrywaé.

Koszt: 2

Nazwa Mocy: Przyspieszony Krok Nomury

Rodzaj: Technika

Zasieg: osobisty

Cel:

Stopien Trudnosci: | O

Do korica aktywacji model otrzymuje +1 Ruchu i

. ‘s Efekt:
Stopien Trudnosci: | 1 ¢ zdolno$¢ Zwigkszona Szarza: 1
Do poczqtku nastepnej aktywacji modele chegee Koszt: 1
Efokt: ostrzelaé uzytkownika mocy otrzymujq karg -2 do
' Walki Strzelckiej. Moc dziata tylko na brof bez wspét-
czynnika AV. Nie dziata réwniez na brof wzornikowq. Nazwa Mocy: Samoleczenie Ki
Koszt: 1 Rodzaj: Technika
Zasieg: osobisty
Nazwa Mocy: Potega Szatu Toranagi Cel:
Rodzaj: Technika Stopien Trudnosci: |2
Zasieg: osobisty Udane uzycie oznacza uleczenie jednej rany
Col: i Efek: m0(.ie|0\.N|lUZ)./wa|.qcemu'Te| mocy K| Model nie
moze mieé wigcej punktéw zycia niz poczqtko-
Stopien Trudnosci: | O wo.
Do korica aktywacji model ofrzymuje premie +2 Koszt: 1
Efekt: Sity. Jesli model posiada Atak Wrecz moc zwigksza
réwniez obrazenia zadawane Atakiem Wrecz o 2.
Koszt: | Nazwa Mocy: Smoczy Duch
Rodzaj: Technika
] . ) . - Zasieg: osobisty
Nazwa Mocy: Prawdziwe Widzenie Yuroji
Rodzaj: Technika Cel:
Zasieg: osobisty Stopien Trudnosci: |0
Cel: i Efokt: Do poczgtku nastepnej aktywacji model odnosi
i ’ mniejsze o 5 obrazenia od broni energetycznych.
Stopien Trudnosci: |0
Koszt: 1
Efok: Do konca aktywaciji, na model nie dziatajq
ext zdolnodci: Przebranie, Skradanie sie.
Koszt: 2 Nazwa Mocy: Styl Ukrytej Zmii
Rodzaj: Technika
) . Zasieg: osobisty
Nazwa Mocy: Przeszywajqce Spojrzenie Kruka
Rodzaj: Technika Cel
Zasieg: Mierzony 3’ cale, Pole Widzenia Stopiefi Trudnosci: | O
Cel: Model Dollfonca ok‘r)fwac“ rr’1<?de| otrz.yr‘n.U|e Um.|e|ef- .
Efekt: nos¢ Atak Wiérny. Jesli model juz jq posiada nie
Stopien Trudnosci: | 1 otrzymuje kary do WW do drugiego ciosu.
Koszt: 1
Nazwa Mocy: Szczesliwe uderzenie Kajnjiego




Rodzaj: Technika
Zasieg: osobisty
Cel:

Stopien Trudnosci: | O

Efekt:

Do konca aktywacji wszystkie ataki w walce
wrecz broniq (nie Ataki Wrecz) majq AV zwigk-
szone o 1 (zAV:0 na AV:1 iz AV:1 na AV:2,

moc nie wptywa na bronie majgce AV:2)

Koszt:

Nazwa Mocy:

Twarda Skéra Nosorozca

Rodzaj: Technika
Zasieg: osobisty
Cel:

Stopien Trudnosci: |0

Do poczatku nastgpnej aktywacji model otrzymu-

Efekt: je +2 Pancerza. Moc nie dziata na bron z wspét
czynnikiem AV ani na brof Energetyczng.

Koszt: 1

Nazwa Mocy: Wielki Zabi Skok

Rodzaj: Technika

Zasieg: osobisty

Cel:

Stopien Trudnoéci: | O

Do korica aktywacji model otrzymuje +1 Ruchu

Efekt i zdolnoéé Skok.
Koszt: 2

Nazwa Mocy: Wiez z Broniq
Rodzaj: Technika
Zasieg: osobisty

Cel:

Stopien Trudnoéci: | O

Efekt:

Do kofica aktywacji model ofrzymuje +1 do Walki
Wrecz i walce wrecz zadaje obrazenia o 1 wigksze.

Koszt:

1

Nazwa Mocy:

Zmysty Nietoperza

Rodzaj: Technika
Zasieg: osobisty
Cel:

Stopien Trudnosci: |0

Efekt:

Do kofca aktywacji model ignoruje kary do
Walki Strzelckiej za dym i noc.

Koszt:

Nazwa Mocy:

Zrgczny Unik mangusty

Rodzaj: Technika
Zasieg: osobisty
Cel:

Stopien Trudnosci: |0

Efekt:

Do poczatku nastepnej aktywacji model otrzy-
muje premig +4 do testéw uskoczenia z pod
wzornika oraz Zdolnosé Szkolenie w Walce

Wrecz:1

Koszt:

1

9. POJAZDY

9.1 RUCH POJAZDOW

Gdy zatoga pojazdu sktada sig z dwéch lub wigkszej iloéci zotierzy,
kazdy z nich wykonuje swoje akcje symultanicznie. Kazdy z nich musi wige
wydaé pierwszq swojq akcje, zanim ktérykolwiek z nich wyda swojq dru-
gq akcje. Wydanie jednej akcji przez wszystkich cztonkéw zatogi nazy-
wamy serig wydanych akcji. Zatoga moze by¢ aktywowana w dowolnej

kolejnoéci w czasie kazdej z serii.

Pojazd moze wykonaé skret tylko na poczagtku lub na kofcu akeji Ruchu.
Pojazdy kotowe oraz kroczqce mogqg wykona¢ skret o maksymalnie 90°
na jedng akcje ruchu. Poduszkowce mogqg wykona¢ skret o maksymalnie

180° na jednqg akeje ruchu.

Pojazdy poruszaiq sig na biegu wstecznym (do tytu) z potowq ruchu.
Pojazdy nie muszq wykonywaé testu oderwania sig, jesli sq zwigzane walkg wrecz.
Tylko kierowca pojazdu moze wykonaé akejg Ruchu lub akeje Strzatu w ruchu.

9.2 POJAZDY A STRZELANIE

Strzat z broni bedqcych integralng czgécig pojazdu (dziata, LKM-y, CKMvy) jest
wykonywany przez zatoganta obstugujgcego dang bron. Kazdy cztonek zatogi
ofrzymuje modyfikator trafienia -2, jesli w danej serii wykonywanych przez zato-
ge akeji kierowca wykonat akeje Ruchu lub Strzatu w Ruchu. W takiej sytuacii nie

ma znaczenia kolejnoéé wykonywanych akeiji przez zatoge.
Kierowca wykonujqc akcje Strzatu w ruchu otrzymuje modyfikator trafie-

nia -4. Dzigki temu moze on wykona¢ w jednej akeji normalny ruch pojaz-

du oraz na jego koricu oddaé strzat z powyzszym modyfikatorem.

10 MORALE

10.1 MORALE A ODDZIALY
10.1.1 WYKONYWANIE TESTOW

W celu wykonania testu Morale oddziatu (lub modelu pojedynczego),
wykonujemy test Dowodzenia. Rzut wykonujemy raz - za caly oddzidt,
wynik rzutu poréwnujemy z Dowodzeniem poszczegélnych modeli (bio-
rqc pod uwage wszystkie stosowne do sytuacji modyfikatory). Model, aby
zdaé test Morale, musi mie¢ zmodyfikowane Dowodzenie nie nizsze od

wyniku rzutu.

Moze to oczywiécie doprowadzi¢ do sytuacii, w ktérej cze$¢ modeli zda
test Morale, a innym sig to nie uda. W wypadku testéw Morale majgeych
ustali¢, czy oddziat bedzie Przyciénigty Ogniem lub Spanikowany, tylko
modele, ktére nie zdaty testu bedq podlegaty karom zwigzanym z nowym
stanem. W wypadku testéw Ztamania jesli dowolny model nie zda testu -

caty oddziat uwazany jest za Ztamany (patrz Morale - Ztamanie).

Strata modelu (czy inna sytuacja wymuszajqca test Morale) powoduje
tylko jeden test Morale - tzn. nie wymusi jednoczesnie np. testu na Przyci-

$nigcie Ogniem, Panike i Ztamanie, a jedynie na Ztamanie.
10.1.2 PRZYCISNIECIE OGNIEM

Druzyna, ktéra stracita w wyniku dziatania przeciwnika jednego lub wie-
cej zotnierzy musi wykona¢ test Morale. Test ten wykonujemy:

* na koniec aktywacji oddziatu przeciwnika, ktéry spowodowat straty,

w wypadku, gdy straty zostaly zadane podczas aktywacii przeciwnika,

* bezposrednio po utracie modelu, w wypadku jesli zostaly one spowodo-
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wane przez model wykorzystujgcy Czekanie, jednak nie wigcej niz raz na
aktywacje druzyny (jesli druzyna w czasie swojej aktywaciji straci przez

modele czekajqce dwa lub wigcej modeli, testuje Morale tylko raz).

Modele, ktére nie zdaty testu Morale uwazane sq za Przyci$nigte Ogniem.
Skutki tego sq nastepujqce:

* modele Przyci$nigte Ogniem otrzymujq kare -1 do WW, WS, DW,

* modele Przycisnigte Ogniem nie mogq poruszaé si¢ w strone wi-
docznego przeciwnika,

* modele Przyciénigte Ogniem muszq w najblizszej dostepnej akeji
wykonaé jedng z nastepujgeych czynnosci (nie muszq tego robié,
jeéli w momencie aktywacii znajdujq juz sie¢ w pozycii strzeleckiej,
ostonie lub poza linig widzenia wroga):

- wyijé¢ z linii widzenia wszystkich wrogich modeli,

- wej$¢ za ostong,

- przej$¢ do pozycii strzeleckiej.
Czynnodci sq podane w kolejnoéci preferencji - tzn. model majgcy do wy-
boru np. wejécie za ostong lub przejicie do pozycii strzeleckiej powinien
wejéé za ostone (jesli uda mu sig to zrobi¢ kosztem 1 akcji, jesli nie, wtedy
przyjmuje pozycie strzeleckq). Wejscie za ostone/wyjscie z linii widzenia
nie moze wigzad sie z ruchem w strone widocznego przeciwnika.

10.1.4 PANIKA

Druzyna, ktéra stracita w wyniku dziatania przeciwnika co najmniej 50%

stanu poczqgtkowego musi wykonad test Morale. Test ten wykonujemy:

* na koniec aktywacji oddziatu przeciwnika, kiéry spowodowat straty,
w wypadku, gdy straty zostaty zadane podczas aktywaciji przeciwnika,

* bezposrednio po utracie modelu, w wypadku jesli zostaly one
spowodowane przez model wykorzystujgcy Czekanie, jednak nie
wiecej niz raz na aktywacje druzyny (jesli druzyna w czasie swojej
aktywacii straci przez modele czekajgce dwa lub wiecej modeli,
testuje Morale tylko raz).

Modele, ktére nie zdaty testu Morale uwazane sq za Spanikowane. Skutki
tego sq nastepujqce:
* modele Spanikowane otrzymujq kare -3 do WW, WS, DW,
* modele Spanikowane nie mogq poruszad sig w strone widocznego
przeciwnika,
* modele Spanikowane muszq w najblizszej dostepnej akcji wyko-
na¢ jedng z nastepujgcych czynnosci (nie muszq tego robi¢, jesli
w momencie aktywaciji znajdujq juz sig w pozycii strzeleckiej, osto-
nie lub poza linig widzenia wrogal):
- wyijé¢ z linii widzenia wszystkich wrogich modeli,
- wej$¢ za ostone,

- przej$¢ do pozycii strzeleckiej.

Czynnosci sq podane w kolejnosci preferencji - tzn. model majqgcy do
wyboru np. wejicie za ostone lub przejécie do pozycii strzeleckiej powi-
nien wejéé za ostong. Wejicie za ostong/wyijscie z linii widzenia nie moze
wigzaé sig z ruchem w strone widocznego przeciwnika.

* modele Spanikowane nie mogq wykorzystywaé akcji na Czekanie, Ce-
lowanie lub wykorzystywanie Mocy.

Zdolnosci zapobiegajgce wybranym skutkom Przycisnigcia Ogniem - np.
Determinacja - nie zapobiegajq skutkom Paniki. Kary za Panike zastepujg
kary za Przyci$niecie Ogniem, nie kumulujg sie.

10.1.3 ZtAMANIE

Druzyna, ktérej liczebnosé spadta w wyniku dziatania przeciwnika do Pro-

gu Morale lub ponizej, musi wykonaé test Morale. Test ten wykonujemy:

* na koniec aktywacji oddziatu przeciwnika, ktéry spowodowat straty,
w wypadku, gdy straty zostaty zadane podczas aktywacii przeciwnika,
* bezposrednio po ufracie modelu, w wypadku jesli zostaty one spowodo-

wane przez model wykorzystujgcy Czekanie, jednak nie wigcej niz raz na

aktywacje druzyny (jedli druzyna w czasie swojej aktywaciji straci przez
modele czekajgce dwa lub wiecej modeli, testuje Morale tylko raz).

Oddzidt, ktérego dowolny model nie zdat testu Morale uwazany jest za
ztamany i jest usuwany z pola bitwy (przy tak powaznych stratach wystar-

czy jeden panikarz, ktéry pociggnie za sobq reszte oddziatu).

Oddziat, kiérego wszystkie modele zdaty test Morale uwazany jest za
Spanikowany. Oddziat taki moze byé normalnie zbierany.

10.1.5 ZBIERANIE

Oddziaty Przyciénigte Ogniem lub Spanikowane (w tym Spanikowane po uda-
nym rzucie na Ztamanie) mozna Zbieraé. Prébe Zebrania oddziatu moze podjqé:

* jego Dowédca,

* nie dofgczony do oddziatu model posiadajgcy zdolno$é Dowédcea, star-
szy sfopniem od aktualnego dowddcy oddziatu (przez , starszy stopniem”
rozumiemy ,posiadajqcy wyzszy poziom umiejetosci Dowddca: X”),

* pierwszy aktywowany model w oddziale, jesli oddziat pozbawiony

jest dowddcy (normalnie go nie ma lub tez stracit dowddce w walce).

W celu zebrania oddziatu nalezy wykonaé test Morale. Test wykonuije-
my uzywajgc Dowodzenia modelu Zbierajgcego, wyniki rozpatrujemy
dla kazdego modelu osobno, biorqc pod uwage wszystkie modyfikatory
do testéw Dowodzenia, ktérym podlega dany model. Wszystkie modele
w Zasiegu Dowodzenia modelu wykonujgcego test (w tym i on sam),
dla ktérych zmodyfikowane Dowodzenie jest nie nizsze od wyniku rzutu
sq uwazane za Zebrane i przestajq ponosié kary z tytutu Paniki i Przy-

cisnigcia Ogniem.

Prébe Zbierania oddziatu model uprawniony do tego moze wykonywaé
wielokrotnie, za kazdym razem kosztuje to jedng Akcje. Aktualny Dowédca
oddziatu (model posiadajgcy zdolno$é Dowddea - naijstarszy stopniem,
iesli takich modeli w oddziale jest kilka) pierwszq prébe Zebrania - na

samym poczqtku swojej aktywacji - moze podjqé bez zuzywania akgji.

Modele zwigzane w Walce Wrecz nie mogq Zbiera¢ oddziatu ani tez byé
Zbierane - majq wazniejsze sprawy na glowie niz wygtaszanie bqdz wystu-
chiwanie podnoszqcych na duchu przeméwien. Jedli model, ktéry normalnie
miatby prawo do Zbierania oddziatu nie moze tego dokonaé (jest zwigzany
w Walce Wrecz lub podlega jakiemus efektowi uniemozliwicjgcemu mu to),
prawo do jego Zebrania nie przechodzi na inny model.

Model, ktéry musi wykonaé w pierwszej akeii jaka$ czynno$é - np. poszukiwo-
nie ostony - nie ma prawa do ,darmowego” zbierania oddziatu. Po wykonaniu
przymusowej akgji (lub przymusowych akcji) moze zbieraé oddziat normalnie.

Model majgcy zdolnoéé Dowédca: Pluton lub wyzszqg moze w jednej pré-
bie Zebra¢ modele nalezqce do réznych oddziatéw. Model majgcy zdol-
noéé Dowédca: Druzyna, Dowddca: Sekcja lub pozbawiony tej zdolnosci

moze Zbieraé jedynie modele nalezqce do jego oddziatu.

Tak, jok w wypadku testéw na Panikg czy Przycisnigcie Ogniem - wyniki
rozpatrujemy osobno dla kazdego modely, czyli np. model w zasiegu czy-

jego$ Strachu moze sie nie zebraé, podczas gdy reszcie druzyny sie to uda.
10.2 MORALE A MODELE POJEDYNCZE

Modele Pojedyncze réwniez podlegajq zasadom Morale. Test Przyciénigcia
Ogniem model pojedynczy wykonuje po utracie punkiu Zywotnosci. Testy
Paniki model pojedynczy zaczyna wykonywaé po utracie 50% punktéw Zy-
wotnoéci. Modele Pojedyncze nie mogq zosta¢ Ztamane.

10.3 SZAL
10.3.1 MODELE PODATNE NA SZAt

Na Szat podatne sq wszystkie Bestie oraz modele, dla ktérych odpowied-

nia informacja zostata umieszczona w liscie armii



Niektére modele pojawiajqce sie na polu bitwy sq podatne na Szat. Od-
noszq sie do nich nastepujgce zasady:
* Jesli modele podatne na Szat sq jedynymi modelami w oddziale,
a oddziat powinien zostaé spanikowany wskutek jakiego$ efektu
lub zasady (np. zda test na Ztamanie lub jest pod wptywem czaru)
- zamiast tego rzuca na tabele Szatu (ponizej).
¢ Jesli Model Pojedynczy podatny na Szat powinien zosta¢ spaniko-
wany wskutek jakiegos efektu lub zasady - zamiast tego rzuca na
tabele Szatu (ponizej).
* Modele podatne na Szat nie mogq korzystaé z Dowodzenia oficeréw
przy testach na Panike i Ztamanie, jeéli sq jedynymi modelami w oddziale.
* Jesli znajdujqce sie w oddziale modele zostaty przyzwane na pole
bitwy w trakcie jej trwania przy pomocy magii (Mrocznej Harmonii
lub innej mistycznej mocy), do wyniku rzutu na tabele Szatu doda-

jemy modyfikator +5

8.3.2 TABELA SZAtU

Wynik Rezultat
1-5 Brak efektu
6-13 Modele w oddziale muszq w najblizszej aktywacji wy-

daé wszystkie dostepne akcje by zaatakowaé w walce
wrecz najblizszy model przeciwnika™.

15-20 Modele w oddziale muszq w najblizszej aktywaciji wy-
da¢ wszystkie dostepne akcje by zaatakowaé w walce
wrecz najblizszy nie nalezqcy do oddziatu model (przy-
jazny lub wrogi) *.

21-22 Modele w oddziale muszq w najblizszej aktywacji wydaé
wszystkie dostepne akcje by zaatakowaé w walce wrecz
najblizszy nie nalezqcy do oddziatu przyjazny model™

23+ Modele w oddziale muszq w najblizszej aktywaciji wy-
daé wszystkie dostepne akcje by zaatakowa¢ w dowol-

ny sposéb model, kiéry przyzwat je na pole bitwy.

* - najblizszy model jest ustalany indywidualnie dla kazdego modelu do-
tknigtego Szatem. Modele bedq poruszad sie w jego kierunku po linii prostej
(nawet, jesli oznacza to np. upadek) i wykonaiq (jesli to mozliwe) szarze.

10.4 Al -SZTUCZNA INTELIGENCQ)A

Kazda jednostka Al ma podang informacie o poziomie Al odzwierciedlajgcym
stopien i iloé¢ dokonanych modyfikacii lub jako$¢ oprogramowania. Do modeli
Al odnoszq sie nastepujqce zasady:

* Al nie wykonuje normalnych testéw Morale - z wyjqtkiem testéw na
Ztamanie. W sytuacji w kiérej Jednostka Al miataby przeprowadzi¢

test na Przyciéniecie Ogniem lub Panike wykonywany jest test Amoku.

Jednostki Al majgce umiejetnoé¢ Determinacja nie muszg wyko-
nywaé testéw Amoku w sytuaciji, gdy miatyby wykonywa¢ test na
Przycis$nigcie Ogniem.

W wypadku, gdy Jednostka Al powinna zosta¢ spanikowana wsku-
tek jakiego$ efektu lub zasady (np. zda test na Ztamanie lub jest

pod wptywem czaru) - zamiast tego rzuca na tabele Amoku.

Poziom Al Modelu jest odejmowany od DW podczas testu Amoku.

A.l. mogq korzystaé z Dowodzenia oficeréw przy teécie Amoku

w analogiczny sposéb jak przy testach Morale.

Jesli test Amoku jest nieudany, nalezy rzuci¢ K20, do rzuconego
wyniku dodaé Poziom Al i sprawdzi¢ wynik w Tabeli Amoku po-
nizej. Jesli w oddziale wystepujq modele z réznym Poziomem Al,
rzut K20 wykonywany jest raz i do wyniku rzutu dodawany jest

najnizszy Poziom Al w oddziale.

Modele nie bedqgce Al w oddziatach zawierajgcych Al podlegajg normal-

nym zasadom Morale i wykonujg normalne testy Morale.
10.4.1 TABELA AMOKU

Wynik Rezultat
1-5 Brak efektu

6-12 Wyciek pamigci: modele Al w oddziale tracq jednq akcje
podczas nastepnej aktywacji. Modele czekajgce tracq
réwniez zarezerwowane akcje.

13-18 Degradacija systeméw: modele Al w oddziale majg WW,
WS i DW obnizone o 2 punkty do kofica swojej najbliz-
szej aktywadiji

19-20 Restart: modele tracq wszystkie akcje w swojej najblizszej
aktywacji. Modele czekajqce tracq réwniez zarezerwo-
wane akcje.

21-22 Krytyczny btgd systemu: dla kazdego modelu przetestuj
jego Dowodzenie pomniejszone o Poziom Al. Nieudany
test oznacza otrzymanie rany.

23+ Btad identyfikacji: modele Al w oddziale na czas swojej

najblizszej aktywacji przechodzq pod kontrole przeciwnika

11 UMIEJETNOSCI

AURA CIEMNOSCI (AURA OF DARKNESS)

Modele z ta zdolnosciq sq otoczone przez aure ciemnosci i strachu, ktéra
rozcigga sie na 6 cali od nich we wszystkich kierunkach. Kazdy wrég
w zasiegu aury, ktéry chciatby wybraé¢ ten Model za cel jakimkolwiek
rodzajem ataku musi przej$¢ test DW przed kazdq akcjqg albo nie bedzie
w stanie zaatakowaé Modelu roztaczajgcego tq Aure. Jezeli atakujgey
nie przejdzie testu, Akcja jest zmarnowana. Zdolno$¢ dziata réwniez jesli

model z tq zdolnoscig znajdzie sie pod wzornikiem (np. miotacza).

ATAK CHMARA (SWARM ASSAULT)

Modele posiadajqce tq zdolno$é sq traktowane jakby posiadaty zdolnosé Atak
Grupowy. Dodatkowo, jesli wrogi model jest zwigzany walkg wrecz z co najr
mniej takq iloscig modeli z tq zdolnoscig, ile wynosi jego Rozmiar, moze zostaé
przewrécony. Kazde trafienie w Walce Wrecz, nawet jedli nie zada obrazen,
przewréci taki model, jesli nie zda on testu Sity. Raz przewrécony model nie
bedzie mégt wstaé do czasu, gdy liczba atakujgeych spadnie do ilosci mniejszej
od jego Rozmiaru. Modele ze zdolnoéciq Atak Chmarq, oprécz normalnego
modyfikatora +4 do trafienia przewréconych modeli otrzymujq premie +4 do
zadawanych im obrazer. Modele znajdujgce sie w kontakcie z podstawkg
przyjaznego i nie przewréconego modelu nie mogq zostaé przewrécone. Mo-

dele z sitg 10 lub wigcej nie mogq zostaé przewrécone - sq na to zbyt silne.

ATAK GRUPOWY (GROUP ASSAULT)

Modele posiadajqgce umiejetnoéé Atak Grupowy sq $wietnie wyszkolone
w walce zespotowej. Modele te otrzymujq dodatkowy modyfikator +1 do
walki wrecz (WW) i +1 do obrazen (Obr) za kazdy inny przyjazny model
ztq zdolnosciq, ktéry jest zaangazowany w tej samej walce wrecz. Mody-
fikator sumuje sie z modyfikatorem otrzymywanym za obecno$é w walce
innych przyjaznych modeli, lecz maksymalny dodatkowy modyfikator za

Atak Grupowy moze wynosié: +4/+4.

ATAK WRECZ: X (POZIOM 5-20) (NATURAL ATTACK)

Model z zdolnoicig Atak Wrecz traktowany jest jakby posiadat broA do
walki wrecz o statystykach WW+0, Obrazenia (X). Model moze mie¢
wymienione przy zdolnosci Atak Wrecz dodatkowe cechy ataku np.: Atak
Wrecz: 10, AV: 1. A to bedzie w zasadach do walki wrecz, pigknie roz-
wiqzuje problem ,broni improwizowanych” i tego, kto komu kiedy moze
jakq kolbg przygrzaé: Jesli model nie ma wyszczegélnionej w opisie zdol-
nosci Atak Wrecz uznaje sie ze jest uzbrojony w bror do walki wrecz

o statystykach WW+0, Obrazenia (S+0).

AURA ROZKtADU: X (Y CALI) (AURA OF CORRUPTION)
Modele Smiertelnikéw i Bestii, kiére aktywuiq sie w odlegtosci Y cali od
modelu z tq zdolnosciqg muszq obronié sig przeciwko zagrozeniu $rodowi-
skowemu o poziomie X, np. Aura Rozktadu: 12 (3 cale) dziata na modele

w zasiegu 3 cali, poziom testu ATS 12.

ATAK WTORNY (SECONDARY ATTACK)
Model posiadajgcy zdolno$é atak wtérny moze wykonaé w akeji Szarza
lub Atak Wrecz dwa ataki zamiast jednego. Drugi atak wykonywany jest

z modyfikatorem -2 do szansy trafienia. Jesli model jest wyposazony w dwie
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bronie do walki wrecz, z ktérych zadna nie jest bronig Dwureczng - kazdy
atak musi by¢ wykonany z uzyciem innej z tych broni. Jedli po pierwszym
model przestaje by¢ zwigzany w walce wrecz, drugi atak moze byé atakiem
strzeleckim - jednak uzyta w nim broA musi by¢ broniq, ktéra moze byé uzyta
w walce wrecz (ma zdefiniowanq celno$é w walce wrecz - np. pistolet)

BERSERKER (BERSERK)

Model, ktéry na poczatku aktywacji widzi cho¢ jeden model przeciwnika
znajdujqcy sie nie dalej niz w odlegtoéci swojego podwojonego ruchu,
wpada w Furig. Jesli chce, moze wykona¢ test DW, by sie przed tym po-
wstrzymaé. Model w Furii ofrzymuje premig +2 do WW i +4 do S. Modele
przeciwnika otrzymujq przeciw niemu premig +2 do WW (model nie mysli
o obronie). Model ogarniety Furig ignoruije testy Morale. Jesli nie jest zwiq-
zany walkg wrecz musi zawsze szarzowaé na najblizszy wrogi model (lub
poruszaé sie na maksymalng mozliwg odlegto$é, jesli znajduje sig poza
zasiggiem szarzy). Model w Furii nie moze oderwa¢ sig od walki wrecz
(z wyjatkiem odrywania sie od pojazdu). Spanikowane modele nie mogq
wej$é w stan Furii, dopéki nie zostang zebrane. Modele zwigzane w walce
wrecz nie mogq weijéé w stan Furii. Furia koficzy sig, jezeli model wykona
Akcje, po kidrej nie widzi zadnego modelu przeciwnika, ktéry znajdowat-
by sie nie dalej niz 12 cali od niego. Model pozostaje ogarniety Furig

dopéki powyzszy warunek nie zostanie spetniony bqdz Model zginie.

BYSTRY WZROK (KEEN EYES)
Model posiada o 6 cali wigkszy zasieg wykrywania modeli skradajgcych
sie (stalk/stealth) niz normalnie

BRON OGLUSZAJACA

Model trafiony broniq oznaczong jako Ogtuszajgca musi wykonaé test
Dowodzenia lub zostaje Przewrécony. Modele o Rozmiarze wigkszym
o co najmniej 2 od modelu uzbrojonego w brof ogtuszajqeq sq niewraz-
liwe na ten efekt.

Przyktad: Huzar zostat trafiony w walce wrecz przez model uzbrojony
w Patke. Zdaje test Pancerza na 11, musi jednak zdaé dodatkowo test

Dowodzenia albo zostaje przewrdcony.

BRON ROZRYWAJACA

Model trafiony broniq oznaczong jako Rozrywajgca musi przerzucié¢ uda-
ne testy pancerza Przyktad: Huzar (Pancerz: 19) zostat trafiony w walce
wrecz przez sierzanta Lekkiej Piechoty (Sita 4) Mieczem taricuchowym
(obrazenia Sita+4). Zdaje test Pancerza na 11 (19-(4+4)), jednak jesli test
Pancerza bedzie udany - musi go przerzucié.

BRON ENERGETYCZNA

Trafienia krytyczne uzyskane przy pomocy broni energetycznej traktowa-
ne sq jakby brofi miata zasade Zapalajgca (jesli bron juz ma tq zasade,
nie odnosi dodatkowych korzysci z trafief krytycznych). Przeciw modelom
Al broA Energetyczna ma obrazenia zwigkszone o 2 punkty Bror Zapa-
lajgca Model trafiony broniq posiadajgcq ceche Zapalajgca musi wyko-
nywad testy pancerza tak dtugo, az jeden z nich bedzie udany lub model

zginie. Kazdy nieudany test Pancerza oznacza utrate punktu Zywotnosci.

BIEG

Aktywowany model moze, kosztem 3 akcji wykonaé Bieg. Cheé wykonania bie-
gu deklarujemy zaraz po aktywacji modelu, przed wykonaniem jakichkolwiek
innych czynnosci. Model wykonujqcy Bieg musi wykorzystaé dwie pierwsze do-
stepne akeje jako zwykte akcje Ruchu, trzecia wykonywana akcja moze by¢ ko-
lejng zwyktq akejg Ruchu lub Szarzq. Wszystkie akcje wykonywane sq z premiq
+1 do Ruchu. Tylko modele émiertelnikéw o Rozmiarze 2 mogq wykonywaé Bieg.

BRON DWURECZNA

Nie moze byé wykorzystana razem ze zdolnoéciq Atak Witérny przez model
dosiadajgcy dowolnego wierzchowca lub bedqcy zatogg pojazdu. Nie moze
by¢ wykorzystana razem z innq broniq przy uzyciu zdolnoci Atak Witérny.
Przyktad: Smoczy Jezdziec nie moze wykorzysta¢ jednoczesnie swojej Naginaty
i Ataku Widrnego - jesli chce komus przytozyé dwukrotnie, musi uzy¢ Katany. Z ko-
lei Legenda towcéw Gtéw nie moze przytozyé komus Mieczem Runicznym po czym
- w ramach fej samej akeji - strzeli¢ z Aggressora. Musi albo np. uzy¢ dwukrotnie

Miecza Runicznego, albo postugiwa¢ sie Toporem Bojowym i Aggressorem.

BRON WYCISZONA
Strzat z broni oznaczonej jako Wyciszona nie jest uwazany za widoczng

akcje na potrzeby zasad Czekania.

BRON SZTURMOWA
Bron z tq zasadq zmniejsza ujemny modyfikator do akcji Strzat w Szturmie

o 2 pkt (w wypadku braku innych modyfikatoréw z -4 do -2)

CIEZKI PANCERZ: X
Model ze zdolnoiciqg Ciezki Pancerz: X moze byé zraniony wylqcznie

z broni majqgcej AV co najmniej X.

DALEKA SZARZA: X (POZIOM 1-3) (ENHANCED CHARGE)
Model z tq umiejetnosciq wykonujqc akcje Szarza moze zwigkszy¢ swojq ce-

che ruchu (R) o poziom tej umiejgtnosci na czas trwania tej akeii.

DESANT: X (POZIOM 1-3) (PARA DEPLOY)

Modele z tq zdolnoéciq mogq byé wystawione normalnie lub tez wykorzystaé
zdolnoé¢ Desant. W przypadku uzycia tej zdolnosci nie sq wystawiane na sfét.
W momencie kiedy oddziat jest aktywowany a nie jest jeszcze wystawiony na
stole wiaiciciel decyduje czy wystawia modele. Jesli nie w tej rundzie oddziat
jest uznawany za aktywowany i nie moze juz ostaé wystawiony. Jesli oddziat ma
by¢ wystawiony, gracz wybiera miejsce gdzie modele sig pojawiq. Umieszcza
tam maty wzornik wybuchu. Jego krawedz nie moze byé blizej niz 1 cal od mo-
deli przeciwnika oraz przeszkéd wysokich na co najmniej cal. Nastepnie ustala
kolejnos¢ w jakiej skaczg modele i dla kazdego wykonuje test rozrzutu zaleznie
od poziomu umiejgtosci, kierunek wskazany jest przez kos¢ rozrzutu. Wszystkie
modele lqdujg w pozycji sirzeleckiej. Jesli model wylgduje na wzorniku pozo-
stajq mu do wykorzystania 2 akgje, jesli poza wzornikiem - 1 akcja. Modele
uzbrojone w brof cigzkq pierwszq akcjg muszq poswiecié na przygotowanie
tej broni do uzycia. (Bror cigzka to Dziatka, Cigzkie Karabiny Maszynowe, Gra-
natniki, Wyrzutnie Rakiet, Miotacze Ognia). Model ktéry spadnie 3” cale lub
blizej modelu przeciwnika jest uznawany za ztapany i jest usuwany ze stotu (nie
dotyczy to modeli z Poziomem 3 zdolnosci Desant). Rozrzut zaleznie od pozio-
mu umiejgtnosci: Desant: 1 - Modele sq rozrzucane o 1-10 cali (liczba jednosci
na kosci k20, przy czym 1020 to 10 cali). Desant: 2 - Modele sq rozrzucane
o 1-5 cali (1-4: 1 cal, 5-8: 2 cale, 9-12: 3 cale, 13-16: 4 cale, 17-20: 5 cali). De-
sant: 3 - Model jest rozrzucany o 1-2 Cale (1-10: 1 cal, 11-20: 2 cale). Wszyst-
kie modele spadajq réwnoczesnie, wigc zanim ktérykolwiek z nich bedzie mégt
wydaé swoje akeje, wszyscy czlonkowie oddziatu muszq zostaé wystawieni
na stole. Modele z tq zdolnosciq sq przygotowane na straty z powodu zrzuty,
i w rundzie w ktérej oddziat jest zrzucany, nie wykonuje testéw Morale spowodo-
wanych przez straty. W rundzie, w ktérej oddziat zostat zrzucony, wszyscy jego

cztonkowie sq traktowani jakby byli w zasiegu dowodzenia dowédcy oddziatu.

DESPERADO

Model majgcy na wyposazeniu dwa Pistolety, Pistolety Maszynowe, Ka-
rabinki lub Lekkie Karabiny Maszynowe moze uzyé ich obu w jednej akeji
Strzat. W takim wypadku oddaje normalng ilos¢ strzatéw z obu broni,
jednak z dodatkowym modyfikatorem -2 do trafienia. Model strzelajgcy w

ten sposéb nie moze wykorzystaé premii za akcje Celowania.

DETERMINACJA (RESOLVE)
Model nie podlega ograniczeniu ruchu jesli jest przyciénigty ogniem (tzn.

moze poruszad sie réwniez w kierunku przeciwnika i nie musi szuka¢ ostony)

DRAPIEZNE NARODZINY (CARNIVOUS BIRTH)

Zamiast aktywowaé jeden ze znajdujqgcych sig na stole oddziatéw gracz
moze wyznaczyé Oddziat Podstawowy nalezqcy do przeciwnika, w kté-
rym narodzi si¢ model z tq zdolnosciq. Model znajdujqcy sie najdalej
od dowédcy oddziatu i nie bedqcy specijalistq zostaje zastqpiony przez
model ze zdolnoéciq Drapiezne Narodziny (zastgpiony model liczy sie
jako zabity). Narodziny kosztujg model z tq zdolnoéciq jedng akcje, po

umieszczeniu go na stole kontynuuj normalnie jego aktywacie.

CIECIE W PRZELOCIE
Model (bedqcy czlonkiem zatogi pojazdu otwartego) posiadajqgcy tq zdol
no$é moze w trakcie akeji Ruch pojazdu wykonaé¢ atak wregcz przeciwko do-

wolnemu modelowi znajdujgcemu sie w odlegtosci nie wigkszej niz 1/2 jego



Rozmiaru. Atak moze zostaé wykonany w dowolnym miejscu na frasie ruchu.

EGZEKUQA (EXECUTION)

Model z ta zdolnoscig moze bez wykonywania testu Dowodzenia zaata-
kowa¢ przyjazny spanikowany lub przyciéniety ogniem model . Jesli zada
mu rang, wszystkie oddziaty i modele pojedyncze w jego armii z ktérych

cho¢ jeden model widziat zraniony model zostajq automatycznie zebrane.

GRUPA WSPARCIA (FORM FIRETEAM)
Model z tq zdolnodciq jest traktowany jakby zawsze byt w zasiegu dowo-
dzenia dowédcy swojego oddziatu podczas sprawdzania odlegtoéci od

dowddcy na poczatku aktywacji.

GOLEM (GOLEM)

Modele z tq zdolnosciqg muszq pozostawaé pod kontrolg uprawnionych
dowddcéw. Jedli oddziat zawierajgcy modele ze zdolnosciqg Golem nie
zawiera zadnych modeli nie posiadajgcych tej zdolnosci, nie moze zostad
aktywowany w inny sposéb, niz przez Wydanie Rozkazu temu oddziato-

wi lub dotqgczenie sie oficera do tego oddziatu.

INFILTRACJA: X (POZIOM 1-3) (INFILTRATE)

Oddziat jest wystawiany kartqg w fazie wystawiania Infiliracji. Nie moze by¢ wy-
stawiony blizej niz 12 cali od strefy rozstawienia przeciwnika oraz 12 cali od kart
i modeli przeciwnika. Kiedy karta zostanie odkryta lub aktywowana modele sq
wystawiane wedle zasady: Dowddca na érodku karty, reszta oddziatu w zasie-
gu dowodzenia dowddcy nie blizej strefy rozstawienia przeciwnika niz 12 cali.
Zaleznie od poziomu zdolnosci modele sq wystawiane w nastepujqcej pozycii:
Poziom: 1 Jeéli model nie jest wystawiany w Ostonie automatycznie jest
wystawiany w Pozyciji Strzeleckiej. Jesli jest w ostonie stoi normalnie.
Poziom: 2 Gracz decyduje czy model jest wystawiany w Pozycii Strzelec-
kiej czy nie (niezaleznie od tego czy model jest w Ostonie, czy nie).
Poziom: 3 Gracz decyduje czy model jest wystawiany w Pozycji Strzeleckiej
czy nie (niezaleznie od tego czy model jest w Ostonie, czy nie). Jesli oddziat
jest wystawiany wskutek odkrycia przez przeciwnika (a nie normalnej akty-

wacji oddziatu), wszystkie modele z oddziatu otrzymujq znacznik Czekania.

INSPIRACIA (POZIOM 1-5) (INSPIRATION)

Wszystkie przyjazne modele w zasiegu dowodzenia modelu z tq zdol-
noéciq dodajq jej warto$é do LD do testéw morale. Premia nie kumuluje
sie - model moze w danej chwili korzystaé z Inspiracji tylko jednego przy-

jaznego modelu z tq zdolnoscig.

KAMUFLAZ (CAMOUFLAGE)

Modele tq zdolnoscig nie powodujq reakcji z Czekania (Wait), jesli wy-
konujqc akeje Ruchu porusza sie za zastong lub w Pozycji Strzeleckie;.
Dotyczy to réwniez przyjmowania i wychodzenia z Pozycji Strzeleckie;.

KEAMLIWE SZEPTY (DOMINATING WHISPERS)

Modele z tq zdolnosciq potrafiq sqczyé watpliwosci do umystéw $miertel-
nikéw. Poswiecajqc jednq akcje taki model moze telepatycznie dotrze¢ do
umystu $miertelnika, jezeli ten jest w zasiegu dowodzenia i LOS. Cel ataku
musi wykona¢ test Mocy. Jedli mu sie nie powiedzie poddaie sig dziataniu
Szeptéw i jest przejety na jednq akcje kidrg natychmiast wykonuje. Jedli jest to
akeja ataku traktuje wszystkie modele jako wrogie (nie musi testowa¢ DW by
zaatakowaé np. cztonkéw swojego oddziatu). Nie dba tez o wiasne bezpie-

czehstwo wigc wykona kazdy rozkaz nawet jedli oznacza to skok z urwiska.

KONTRWYWIAD (COUNTER INSURGENCY)

Modele z tq zdolnosciq sq rozstawiane jako modele - bez kart rozstawie-
nia. Sq uwazane za ukryte do momentu uaktywnienia. Karty rozstawienia
znajdujqce sig do 6" cali od tego modelu nie mogq zosta¢ odkryte przez

wrogie jednostki zwiadu (Rekonesans) ani przy pomocy innych sposobéw.

KROCZENIE W CIENIU

Raz na aktywacje model z tq zdolno$cig moze kosztem jednej akciji prze-
miesci¢ sie w dowolny punkt znajdujqcy sie w odlegtosci do 6 od niego.
Miejsce docelowe nie musi byé w jego LOS. Jesli po umieszczeniu w punk-
cie docelowym model styka sig podstawkq z wrogim modelem, akcja jest

traktowana jak Szarza z Ukrycia. Zdolnosci mozna uzyé w walce wrecz.

Model wtedy automatycznie odrywa sie od przeciwnika, nie moze jednak
wtedy skoAczy¢ ruchu stykajqc sie z wrogiem. Wykorzystanie tej umiejet-

nosci nie powoduje utraty przez model statusu modelu ukrytego.

KRWIOZERCZY (BLOODTHIRSTY)
Model z tq zdolnoscig nie moze oderwad sie dobrowolnie od walki wrecz

(z wyjatkiem odrywania sig od pojazdu).

LEWITACJA (LEVITATE)

Model moze poruszaé sie po trudnym terenie z petng predkosciq.

LITANIA SZALENSTWA (LITANY OF MADNESS)
Spanikowane oddziaty (wlasne i wrogie) w zasiegu dowodzenia modelu z tq
umiejetnosciq nie odczuwaiq efektéw paniki. Zamiast tego, na poczatku swojej

aktywacii rzucajq na tabelkg Szatu.

MEDYK: X (POZIOM 5-6) (MEDIC)

Modele z ta umiejetnoiciq mogq leczyé rannych towarzyszy. Jesli przyjo-
zny model stracit swoja ostatnia rang nie jest $ciggany ze stotu (zostaw ten
model przewrécony na polu bitwy). Medyk moze uleczy¢ taki model jesli
dotyka go podstawkq, po$wigcajqc na to jedng akcje. Aby tego dokona¢
musi wykona¢ test umiejgtnosci Medyk.. Jezeli test sig powiedzie, przy-
wréé leczonemu modelowi jeden punkt ZW. Tak uleczony jest zaznaczony
jako aktywowany w danej turze i pozostaje przewrécony (prone). Potéz
przy nim znacznik Ciezko Ranny. Jesli test zdolnosci sig nie powiddt model
jest éciggany z pola bitwy i nie moze by¢ juz uleczony. Na koniec tury
wszystkie modele czekajgce na pomoc medyka sq usuwane z pola bitwy.
Model bedqcy Cigzko Ranny nie moze by¢ ponownie leczony przez Me-
dyka, nie mozna tez leczyé modeli ktére nie stracity wszystkich ran. Model
ze zdolnoéciqg Medyk moze leczy¢ tylko modele $miertelnikéw.

MORDERCZA DLA X:Y

Bron posiadajgca ceche Mordercza dla zadaje obrazenia wigksze o Y
celom posiadajgcym wihasno$é X Przyktad: miecz CSA-404 posiadajgcy
wtasno$é Mordercza dla $miertelnikéw: +2 zadaje o 2 punkty obrazen

wiecej wszystkim modelom Smiertelnikéw

NADNATURALNE MOCE (CHANNEL)

Jednostki z ta zdolnosciq specjalng sq otwarte na zjawiska nadprzyrodzo-
ne i potrafiq uzy¢é ich réznorodnych sit. Modele z tq zdolnosciq posiadajg
Nadnaturalne Moce z okreélonych list (bedg one wymienione w opisie
Modelu lub w zasadach armii) i uzywaé ich.

NEKROMANTA: X (POZIOM 5-6 (NECROMANCY)

Modele z ta umiejetnoéciq moggq leczyé rannych towarzyszy. Jesli przyjazny
model stracit swoja ostatnia rane nie jest $ciggany ze stotu (zostaw ten mo-
del przewrécony na polu bitwy). Medyk moze uleczyé taki model jesli doty-
ka go podstawkgq, poswiecajqc na to jednq akcje. Aby tego dokonaé musi
wykonaé test umiejetnosci Nekromacja. Jezeli test sie powiedzie, przywréé
leczonemu modelowi jeden punkt ZW. Tak uleczony jest zaznaczony jako
aktywowany w danej turze i pozostaje przewrécony (prone). Potéz przy nim
znacznik Cigzko Ranny. Jesli test zdolnosci sig nie powiédt model jest écigga-
ny z pola bitwy i nie moze by¢ juz uleczony. Na koniec tury wszystkie mo-
dele czekajgce na pomoc medyka sq usuwane z pola bitwy. Model bedqgcy
Cigzko Ranny nie moze by¢ ponownie leczony przez Nekromante, nie moz-
na tez leczy¢ modeli kiére nie stracity wszystkich ran. Model ze zdolnoscig

Nekromanta moze leczyé tylko modele nekrobiotykéw i nekroorganikéw.

NIECZYSTA WALKA (FIGHTING DIRTY)
Model z tq zdolnosciq ignoruje umiejetnoéé Szkolenie w Walce Wrecz

przeciwnikéw, kiérych atakuje.

NIENAWISC: X (CEL NIENAWISCI)
Model z tq zdolnosciq otrzymuje +X do testéw morale wywotanych przez

obiekt nienawisci.

NIEWIDOCZNY ZABOJCA (UNSEEN ASSAILANT)
Modele z tq zdolnoscig specijalna nie rozstawiajq si¢ podczas fazy rozstawie-

nia. Zamiast tego model moze by¢ aktywowany w dowolnym momencie gry
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podczas tury jako normalna aktywacja. Model moze byé umieszczony gdzie-
kolwiek na stole, jednak nie jest blizej niz 122 od wroga jedli jest poza swojq stre-
fq rozstawienia (jesli jest w swojej strefie rozstawienia, odlegtosé ta nie jest istot-
na). Model posiada automatycznie zdolnoéé Skradanie Sie: 8 i jest uznawany
za ukrytego w momencie wystawienia. Jesli Niewidoczny Zabdjca pod koniec
swojej aktywacji znajduje sie poza polem widzenia modeli przeciwnika i nie

blizej niz 6 cali od kazdego z nich, automatycznie odzyskuje status Ukrytego.

NIEZGRABNY
Model z tq zdolnoécig nie moze wspinaé sie (chyba, ze posiada umiejet-

no$¢ Wspinaczka), biec i przechodzi¢ do pozycii strzeleckiej.

OCHRONIARZ (BODYGUARD)

Zdolnos¢ dziata jesli w oddziale jest dowddca (sierzant lub model dotgczo-
ny). Za kazdym razem gdy model dowédcy zostanie trafiony broniq strzelec-
ka a jeden z ochroniarzy znajduije sie od niego w odlegtoéci swojego ruchu
zastania go przed strzatem. Umie$é¢ model najblizszego Ochroniarza na li-
nii strzatu, ofrzymuije on trafienie oraz oblewa automatycznie test pancerza
i ofrzymuje rane. Jedli w odpowiedniej odlegtosci od ochranianego modelu
nie byto zadnego modelu z zdolnoscig Ochroniarz lub wszyscy sq zajeci wal-
kg wrecz frafienie jest rozpatrywane normalnie. Jesli model ochraniany jest
celem szarzy a ktérykolwiek z modeli posiadajgcych zdolno$é¢ Ochroniarz
ma w zasiggu ruchu linig szarzy i nie jest zwiqzany walkg wrecz wykonuje
automatycznie konir szarze. Nie moze w ten sposéb przerwaé ataku z Ukry-
cia. Poza tym modele z tq zdolnosciq dziatajq normalnie - tzn. aktywuiq sie,

ruszajq, czekajq i wykonujq wszystkie inne akcje tak, jak kazdy inny model

ODPORNOSC NA EFEKTY SRODOWISKOWE: X
(RESISTANCE TO ENVIRONMENTAL EFFECTS)
Model z tq zdolnoscig modyfikuje wynik swojego rzutu obronnego prze-

ciwko efektom $rodowiskowym (ATS) o X

ODPORNY NA: (SZTUKE/MROCZNA HARMONIE/K1)
(BLESSED)
Model z tq zdolnosciq zyskuje modyfikator +2 do wszystkich testéw prze-

ciw wskazanemu rodzajowi Mocy (réwniez do testéw P itp).

ODRAZAJACY WYGLAD: X (REVOLTING PRESENCE)
Obniza morale modeli przeciwnika w 6" od modelu z tq zdolnoscig o X. Nie
sumuje si¢ z zdolnoscig Strach. Dodatkowo wszystkie modele walczgce z mo-
delem posiadajgcym tg zdolno$¢ majg obnizone CC o 1. Modele odporne na
strach/ morale sq odporne na tq zdolno$é. Modele posiadajgce maski przeciw-
gazowe sq odporne na obnizenie CC ale nadal podlegajq obnizeniu morale.
Odporny na Morale Model posiadajqcy tq zdolno$é jest odporny na wszelkie
pozytywne i negatywne efekty zwigzane z Morale oraz wplywajqce na jego
ceche Dowodzenie - takie jak Panika, Ztamanie, Strach, Tortury, Inspiracja itp.

OGIEN POSREDNI
Whytqcznie bron posiadajgca ceche Ogieri Posredni moze zosta¢ wyko-
rzystana do zaatakowania celéw wskazanych przez Wysunigtego Obser-

watora przy wykorzystaniu zasad kierowania ogniem poérednim.

OKRZYK WOJENNY (WAR CRY)

Model z tq zdolnoécig moze Zbiera¢ inne modele samemu bedqc zwigzanym
w Walce Wrecz, jak réwniez modele w danej chwili zwigzane w Walce Wrecz.
Jegli jest zwigzany w Walce Wrecz nie otrzymuje darmowej préby Zebrania na
poczgtku swojej aktywacii, otrzymuije jednak darmowq prébe Zebrania za kaz
dym razem, gdy zrani wrogi model. Aby otrzyma¢ darmowq prébe Zebrania,

musi by¢ uprawniony do Zbierania oddziatu (patrz zasady Zbierania)

OPLATANIE
Model o Rozmiarze mniejszym lub réwnym 3 trafiony broniq posiadajgcg
ceche Oplgtanie nie moze odrywaé sie z walki wrecz do kofca swojej

najblizszej aktywacii

PAROWANIE: X
Brof posiadajgca ceche Parowanie zwigksza umiejetnoé¢ Szkolenie
w Walce Wrecz uzywajqgcego jej modelu o X. Jesli model nie posiada tej

umiejetnosci, traktowany jest, jakby posiadat tq umiejetnos¢ na poziomie X

PEWNY STRZAt (DEADSHOT)

Model posiadajgcy tg umiejetnosé, ze wzgledu na swoje wyszkolenie
w uzywaniu broni palnej nie musi obawia¢ sig, ze trafi przyjazny model
uczestniczqcy w walce wrecz, nawet, jesli chybi o wiecej niz 4. Nie jest tez
wymagany od niego test na dowodzenie (LD) zwykle potrzebny do odda-

nia takiego strzatu. Zdolno$¢ nie ma zastosowania dla broni wzornikowych.

PLUGAWY WIATR (FOUL WIND)

Raz na ture, w trakcie swojej aktywaciji, model z tq zdolnoscig moze skie-
rowaé swéj cuchngcy oddech na ciato $miertelnego modelu, ktéry zgingt
w tej turze i jest nie dalej niz 3 cale od niego. Zostaje on wskrzeszony na
poczatku nastepnej tury jako btogostawiony legionista.Wykorzystanie tej
umiejetnosci nie wymaga uzycia akgji.

PODSZYCIE SIE (IMPERSONATION)

Model z tq zdolnosciq nie jest wystawiany na stole w fazie rozstawienia.
Gracz zaznacza, w ktérym wlasnym podstawowym lub elitarnym oddziale
ukrywa sie model. Na poczqtku aktywaciji zaznaczonego oddziatu whasciciel
moze uznaé iz model ujawnia sig i zamieni¢ jeden z modeli na model z Podszy-
ciem sig. Nie moze to by¢ model dowddcy ani model specjalisty. Akcje modelu
z zdolnosciq Podszycia sie sq wykonywane natychmiast a nastepnie jest akty-
wowana normalnie reszta oddziatu. Od nastepnej tury model z Podszyciem
Sie jest aktywowany oddzielnie. Jesli jeden z modeli wsréd ktérych moze sie
ukrywaé model z Podszyciem Sie ginie (traci ostatniq rang) wiasciciel oddziatu
moze zamieni¢ go na model z podszywajqcy sie. Wszelkie stracone rany jakie
posiadat zamieniany model przechodzq na model podszywajqcy sie (czyli
zaczyna ranny). Od tego momentu jest aktywowany oddzielnie. Oznaczenie
oddziatu jest niejawne, jednak vjawniajgc podszywajqcy sie model gracz musi
by¢ w stanie udowodnié - na zqdanie przeciwnika - ze wybrat dany oddziat
w fazie rozstawienia jako miejsce ukrycia sie danego modelu.

PODZEGACZ (DISSENTION)
Kazdy model wroga aktywowany w odlegtosci 12" od modelu z umiejet-
nosciq Podzegacz dostaje modyfikator -2 do testéw Morale do kofca tury.

POZARCIE (FEAST)

Model moze pozywia¢ sig zwlokami zmartych by sie regenerowad. Jesli
styka sie podstawkq z szczgtkami $mierte Inika zabitego w tej rundzie,
moze kosztem jednej akcji odzyskaé 1 punkt zywotnosci. Nie moze w ten
sposéb zyskaé wigcej niz posiadat na poczgtku. Nie mozna uzy¢ tej zdol-

nosci bedqc zwigzanym w walce wrecz.

PROPAGANDA: X (POZIOM 1-5) (PROPAGANDA)

Przyjazne modele w Zasiegu Dowodzenia modelu posiadajgcego tq
zdolno$¢ traktowane sq, jokby posiadaty umiejgtnoéé Nienawis¢ poziomu
X skierowanq przeciwko wszystkim modelom wroga. Jeéli juz posiadajqg
umiejetno$é Nienawiéé poziomu X lub wyzszego skierowanq przeciw tym

modelom, umiejetno$é nie daje zadnych dodatkowych efektéw.

PRZEBRANIE (DISGUISE)

Przeciwnik, aby zaatakowaé model z tq zdolnoscig musi by¢ w odlegtosci nie
wigkszej niz 12 cali lub zda¢ test Dowodzenia. W innym przypadku myli cel po-
siadajqcy tq zdolnoé¢ ze swoimi zotnierzami (lub cywilami) i musi za cel ataku wy-
braé inny model bez tej zdolnosci. W momencie kiedy dowolny zotnierz z oddzio-

tu do ktérego nalezy model zaatakuje przeciwnika zdolnosé przestaje dziataé.

PRZYDZIAL (COMBAT ATTACHMENT)

Modele ze zdolnoiciq Przydziat nie muszq by¢ wystawiane jako czeéé od-
dziaty, z ktérym zostaty kupione - zamiast tego, mogq zostaé wystawione jako
czg$¢ dowolnego innego oddziatu w armii lub dotgczone do modelu pojedyn-
czego™. Decyzja o tym, do kiérego oddziatu taki model zostaje dotgczony,
podejmowana jest przed rozpoczeciem bitwy. Model z tq zdolnosciq bedzie
traktowany jak normalny cztonek oddziatu, do ktérego zostat dotqczony. Do-
tgczenie modelu z tq zdolnoéciq do oddziatu nie moze spowodowaé prze-
kroczenia Maksymalnego Rozmiaru tego oddziatu o wigcej niz 1. Do modelu

pojedynczego mozna przydzieli¢ najwyzej 1 model przy uzyciu tej zdolnosci.

* Model taki dla potrzeb aktywacii i morale traktowany jest jak cztonek

oddziatu dowodzonego przez model pojedynczy, do ktérego zostat do-



tqczony. Mimo jego obecnosci model pojedynczy moze normalnie Wy-
dawaé Rozkazy i Dotqczaé Sie do oddziatéw (jesli ma takg mozliwosé).
Uwaga: Model pojedynczy moze tez normalnie przytqczyé sie do od-
dziatu modeli majqgcych tq zdolnosé - jej wykorzystanie nie jest obowigz-
kowe. Oznacza to, ze np. gracz Cybertronicu kupujqc oddziat 3 Atylli-
-Ochroniarzy moze przydzieli¢ ich dowolnq iloéé¢ (np. 0) swoim oficerom,
a pozostate (np. 3) wystawié jako oddziat, do ktérego dotqczy sie jakis

szczegdlnie wazny oficer.

REGENERACJA: X (POZIOM 5-10) (REGENERATE)
Na poczatku aktywacji modelu wykonuie sig test regeneracii jesli wypa-
dto X lub mniej model odzyskuje jeden punkt Zywotnosci. Nie moze posia-

daé w ten sposéb wigcej zywotnosci niz miat na poczagtku gry.

REFLEKS (COMBAT REFLEXES)

Model z refleksem bitewnym moze raz na ture (od aktywacji modelu do
nastepnej jego aktywacii) wykonaé akcje ucieczki za zastone bez ko-
niecznoici posiadania akcji zarezerwowanej na Czekanie, aczkolwiek
konczy skok Przewrécony. Jesli model miat zarezerwowang akejg na Cze-

kanie, musi jg wykorzysta¢, jesli chce uciec za zastone.

REKONESANS (RECONNAISANCE TRAINING)

Modele z tq zdolnoscig mogq by¢ wystawione normalnie lub korzystajqc
z zdolnosci Rekonesans. W tym przypadku sq wystawiane w fazie infil-
tracji, modelami (bez karty), do 6" cali poza wlasng strefq rozstawienia.
Natychmiast po rozstawieniu wszystkich modeli kazdy z nich moze wyko-
na¢ dwa testy dowodzenia (Dw) by wypatrzy¢ karty przeciwnika w 36"
calach. Karty muszq znajdowad sie w jego LOS. Jesli test jest udany dana
karta jest odstaniana a oddziat wystawia sie modelami. Jesli pod kartq
byty modele z zdolnoéciq Skradanie sie, modele sq wystawiane normalnie

ale nie tracq one statusu Ukrytego.

REWOLWEROWIEC (GUNSLINGER)
Model z tq umiejetnosciq moze strzela¢ do przeciwnika znajdujgcego sie
nawet poza jego polem ostrzatu. Cel musi sig jednak znajdowad nie dalej

niz 12 cali i musi by¢ mozliwo$¢ wytyczenia do niego linii widocznosci.

SEKCJA BRONI CIEZKIE): X

Modele z tq zdolnoéciq reprezentujqg brof ciezkq (mozdzierz, CKM...) ra-
zem z dwoma lub wigcej zotnierzami obstugi. Figurki reprezentujgce bron
i obstuge wchodzqce w sktad sekcii broni cigzkiej powinny byé umieszczo-
ne na wspdlnej podstawce $rednicy 60mm i z punktu widzenia gry sq trak-
towane jako pojedynczy model. X reprezentuje bron ciezkq, obstugiwang
przez sekcje. Jedli sekcja wykonywata akeje Ruchu (albo inng akeje, ktére;
czeéciq byt ruch), musi wydaé akeje na rozstawienie broni X, zanim bedzie
mozna prowadzié z niej ogien. Brof inna niz X wechodzgca w sktad uzbro-
jenia modelu reprezentuje indywidualng bror cztonkéw sekcji. W walce
strzeleckiej i w walce wrecz cztonkowie sekcji mogg wykorzystywaé tq
bron - w takim wypadku w kazdej Akcji mogq oddaé tyle strzatéw (lub wy-
konaé tyle atakéw wrecz), ile wynosi pozostata modelowi ilosé Zywotnosci.

SIATKA SZPIEGOWSKA (ESPIONAGE)

Model podczas wystawiania moze zostaé wystawiony normalnie lub wyko-
rzystaé zdolno$¢ Siatka Szpiegowska. Jest wiedy rozstawiany bez karty roz-
stawienia. Jest uwazany za ukryty do momentu pierwszej aktywacji. W mo-
mencie wystawienia moze wybra¢ dwie karty rozstawienia przeciwnika.
Wykonuie test swojego DW dla kazdej z nich. Jesli test dla danej karty byt
zdany, jest ona odstaniana a oddziat ukryty pod danq kartq wystawiany.

SKOK (LEAP)

Poswigcenie jednej akeji umozliwia posiadaczowi tej zdolnosci skok na
odlegtoéé nie wigkszq niz wartoéé jego cechy Ruch. Skok mozna zakor-
czyé w kontakcie z modelem wroga - jest to réwnoznaczne z wykona-
niem szarzy. Tak wykonanej szarzy nie mozna przerwaé z czekania, musi
by¢ ona jednak wykonana zgodnie z zasadami priorytetu celu. Skok
pozwala na przeskakiwanie nad modelami (whasnymi i wrogimi) o tym
samym Rozmiarze lub mniejszymi, pozwala tez na przeskakiwanie ele-
mentéw ferenu o co najwyzej takiej wysokosci, co standardowa wysoko$¢

modelu o danym rozmiarze (patrz Walka).

SKOWYT: X (POZIOM 1-5) (THUNDEROUS ROAR)
Modele z ta zdolnoscig mogq poswigci¢ dwie akcje by wydaé z siebie
przerazajqcy ryk. Wszystkie wrogie modele w odlegtosci do 6 cali od
ryczqcego modelu muszq wykona¢ test Paniki z ujemnym modyfikatorem
do Morale réwnym poziomowi zdolnoéci.

SKRADANIE SIE: X (STEALTH+STALK)

Skradajgce si¢ modele rozpoczynajq gre ze statusem modelu ukrytego.
Tak diugo, jak diugo utrzymujq status modelu ukrytego nie blokujq linii
widocznosci. Model ukryty nie moze byé celem ataku i nie liczy sie do
priorytetu celu (po prostu go nie wida¢) - dotyczy to réwniez obrazeh od
broni wzornikowych. Model traci status ukrytego, jesli zostanie wypatrzo-
ny, lub wykona akeje inna niz: Ruch (w tym Czotganie i Wspinaczka), Cze-
kanie, Celowanie, Koncentracja, MP lub akcje w ktérych opisie znajduje
sig informacja, ze nie powodujq utraty statusu modelu ukrytego Poziom
zdolnosci okresla ujemny modyfikator jaki stosowany jest do testéw wy-
krywania modelu z tq zdolnoécig Model z tq zdolnoscig moze poswigcié
trzy akcje, aby odzyskaé status ukrytego. Aby tego dokonaé, nie moze
znajdowad sig w polu widzenia zadnego wrogiego modelu, nie moze by¢
blizej niz 6” od najblizszego wrogiego modelu Atak wykonany z ukrycia
nie moze by¢ przerwany czekaniem. Model Ukryty szarzujgcy z Ukrycia
traci status Ukrytego ale otrzymuje premie +1 CC +1 Obrazen (co sumuje

sig z premiq za szarzg dajqc premig tgczng +2 CC i +2 do Obrazen).

SNAJPER (SNIPER)

Modele posiadajgce zdolno$é Snajper otrzymujq nastepujgce premie:
Jezeli snajper poswieci jednqg akcje na celowanie, poza standardowg
premiq +3 do RC, automatycznie traktowany jest jakby zdat test na Zmyst
Taktyczny. -Jezeli snajper poswigci dwie akcje na celowanie, moze wy-
bra¢ za cel dowolny model na polu bitwy, znajdujqcy sie w jego polu
widzenia i zasiegu. Nie obowiqzujq go wtedy zadne restrykcje dotyczqce
priorytetu celu. Otrzymuje tez, oczywiscie, standardowq premie za ce-
lowanie. -Z powodu swojej niezaleznej natury, modele z ta zdolnosciq
mogq znajdowad sie do 4 cali od strefy dowodzenia w swoim oddziale
i nadal sq traktowane jakby byty w zasiggu dowodzenia.

SZKOLENIE W WALCE WRECZ (CLOSE COMBAT TRA-
INING): X (POZIOM 1-4)
Model ze zdolnosciq specjalng szkolenie w walce wrecz naktada kare réwng

poziomowi umiejgtnosci do wartoéci WW atakujgcego go wrogiego modelu.

SPOJRZENIE DRAPIEZNIKA (PREDATOR GAZE)
Na poczgtku aktywacji modelu z tq zdolnosciq wszystkie wrogie mode-
le w jego polu widzenia odlegte o najwyzej 12 cali tracq status modeli

czekajgeych.

STRACH: X (POZIOM 1-4) (DIRE RATING)

Kazdy wrogi model znajdujqcy sig nie dalej niz 6 cali od modelu z tq
zdolnoscig ma obnizone Dw o warto$é¢ X. Modele odporne na Morale sq
odporne na dziatanie Strachu.

SURVIVAL: X (POZIOM 1-5) (SURVIVAL TRAINING)
Jednostki z ta zdolnoscig mogq doda¢ swéj poziom zdolnosci do rzutéw

na test terenu (na poczatku aktywacii).

SYMBIOTYCZNA WIEZ (SYMBIOTIC LINK)

Jednostki z ta zdolnosciq maja zwigkszong umiejgtnoéé do komunikacii
i koordynaciji dziatan na polu bitwy. Modele te uznawane sq za bedqce
w zasiegu dowodzenia innych jednostek z tq zdolnoscig, jedli sq od nich

w odlegtosci do 12 cali.

SZEPTANE OBJAWIENIA (WHISPERED REVELATIONS)

Model z tq zdolnoéciq moze, kosztem jednej akcji, telepatycznie zaata-
kowaé model $miertelnika odlegtego od siebie o nie wigcej niz 6”. Cel
musi wykona¢ test M. Porazka spowoduje, ze model zadaje sobie rane
szarpigc wiasne ciafo. Jeéli co najmniej jeden model z oddziatu zginie
z powodu tej zdolnoéci oddziat musi wykonaé test Paniki. Szturm (Assault)
Modele z tq zdolnoscig majq nizsze o 2 pkt ujemne modyfikatory do akeji

Strzat w Szturmie (w wypadku braku innych modyfikatoréw -2 zamiast -4).
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SZYBKI STRZAL (FAST SHOT)

Modele posiadajqce tq zdolno$¢ potrafiq szybko wycelowaé bron. Jedli
strzelajq z Czekania, wykonujq swéj strzat, zanim wrogi model ztozy
sig do swojego. Jesli wrogi model zostanie zabity, nie oddaje swojego
strzatu. Jesli oba modele posiadajq zdolno$¢ Szybki Strzat, jej dziatanie

wzajemnie si¢ znosi.

SZYBKIE UDERZENIE (FIRST STRIKE)

Modele z tq zdolnosciq sq tak szybkie, ze mogq zaatakowad joko pierwsze
w jednoczesnej walce wrecz (np. podczas kontrszarzy). Jezeli zabijq przeciw-
nika, ten nie wykona juz swojego ataku. Jesli oba modele posiadajg zdolnos¢

Szybkie Uderzenie, jej dziatanie wzajemnie sig znosi.

SCINANIE GtOW (BEHEADING)

Zdolno$¢ ta pozwala posiadajgcemu jg modelowi traktowaé naturalny
rzut na trafienie Walce Wrecz w przedziale 1-3 jako trafienie krytyczne
(normalnie tylko rzut naturalny 1 jest traktowany jako trafienie krytyczne).
Jesli model z tq zdolnoéciq zabije przeciwnika w Walce Wrecz dzieki
trafieniu krytycznemu, wrogie modele w odlegtosci do 6 cali muszq wy-

konad test morale.

SMIGEOWIEC TRANSPORTOWY

Model z tq zdolnosciq transportuje pozostate modele z oddziatu na pole
walki. Oddziat nie jest rozstawiany normalnie - zamiast tego model z tq
zdolnosciq wehodzi do walki jakby miat zdolno$¢ Desant: 3. Na poczqtku
nastepnej aktywacji oddziatu model émigtowca jest zdejmowany ze stotu,
a reszta oddziatu (nie liczqc zatogi $migtowca) jest rozmieszczana w od-
legtosci do 6 cali od érodka modelu z tq zdolnoscig. W wypadku znisz-
czenia modelu ze zdolnoscig Smigtowiec Transportowy, reszta oddziaty
traktowana jest jakby znajdowata si¢ w zniszczonym pojezdzie.

TECHNOMANCA (TECHNOMANCY)

Modele z ta umiejgtnosciq mogq na polu bitwy naprawia¢ pojazdy i leczy¢
stwory stworzone przy pomocy Mrocznej Technologii. Technomanta moze
przywrécié 1 punkt Zywotnosci modelowi nalezqgcego do Legionu Ciemnosci
o Rozmiarze 5 lub wigkszym lub tez dowolnemu modelowi pojazdu nalezg-
cego do Legionu Ciemnosci. Aby tego dokona¢ musi dotykaé taki model pod-
stawkg i poéwieci¢ jedng akeje, jok réwniez wykonaé¢ udany fest Dowodze-
nia z ujemnym modyfikatorem réwnym ilosci punktéw Zywotnosci utraconych
przez naprawiany model. Model, ktéry zostat zniszczony lub zabity (utracit
wszystkie punkty Zzywotnosci) nie moze byé naprawiany/leczony przez Tech-
nomante. W wypadku krytycznej porazki w teécie naprawiany model zostaje

zabity/zniszczony.

TORTURY: X (POZIOM 1-5) (FIENDISH TORTURER)

Jesli model z tq umiejetnoéciq zabije wroga w walce wrecz, moze po-
$wieci¢ kolejng akcje na torturowanie go. Wrogie modele w odlegtosci
do 6" muszq wykonaé rzut na Morale z ujemnym modyfikatorem réwnym

poziomowi tej zdolnosci.

TRENING PARTYZANCKI: X (POZIOM 1-2) (GUERILLA
TRAINING)

Trening Partyzancki: 1 Modele z tq zdolnoscig mogq by¢ wystawione
normalnie lub korzystajgc z zdolnosci Trening Partyzancki. Jesli korzystaja
z zdolnosci nie sq wystawiane podczas fazy rozstawienia ani podczas pierw-
szej tury gry. Na poczgtku kazdej nastepnej tury, przed rzutem na inicjatywe,
gracz decyduje czy sq wystawiane, jesli nie zdecyduje sig wystawié oddziatu
jest on uwazany za juz aktywowany w tej rundzie i nie moze zostaé w niej
wystawiony. Jesli zdecyduije sie wystawi¢ oddziat jest on wystawiany wedle
nastepujacych zasad: oddziat jest wystawiany modelami (bez karty rozsta-
wienia), pojawia si¢ na dowolnej krawedzi stotu nie dalej niz 12 cali od
swoiej strefy rozstawienia i nie blizej niz 6" cali od modeli przeciwnika. Moze
by¢ normalnie aktywowany w tej rundzie. Trening Partyzancki: 2 Modele
mogq zosta¢ wystawione na trzy sposoby, normalnie, jakby posiadaty zdol-
no$¢ Trening Partyzancki: 1 lub w zasadzce. Jedli urzqdzajq zasadzke, sq
wystawiane wedle nastepujgcych zasad: po wystawieniu wszystkich modeli
na stole gracz posiadajgcy oddziaty z zdolnosciq Trening Partyzancki: 2 za-
pisuje na kartce wyraznie gdzie urzqdza zasadzke. Nie moze to byé blizej

niz 12" cali od strefy rozstawienia przeciwnika. Musi to by¢ strefa nie bedqca

w LOS modeli i kart przeciwnika (zamkniety budynek, las, okopy itp), wielko-
$ci matego wzornika wybuchu. Modele nie sq wystawiane na stole kartq ani
modelami. Sq wystawiane w momencie aktywacii lub gdy jakikolwiek model
przeciwnika znajdzie sig 3" cale od ich strefy zasadzki lub model z zdolno-
$ciq Zmysty Drapieznika znajdzie sie¢ 6"od strefy zasadzki. Strefa rozstawie-
nia modeli jest wielkoéci duzego wzornika wybuchu. Dowédca oddziatu jest
wystawiany na érodku wzornika reszta nie dalej niz 3" cale od dowédcy i nie

blizej niz 12" cali od strefy rozstawienia przeciwnika.

TRENING SAPERSKI (DEMOLITION TRAINING)

Model posiadajgcy umiejetinosé Demolition Training jest wyszkolony w za-
ktadaniu i rozbrajaniu fadunkéw wybuchowych i min. Model z tq zdolno-
4ciq uzyskuje premie +2 do testéw DW zwiqzanych z rozbrajaniem min
i unikaniem zdetonowania ich. Premia kumuluje sie z Pozycjq Strzeleckq.
Model musi posiada¢ zdolno$¢ Trening Saperski aby méc zaktadaé miny

i zdalnie detonowane tadunki wybuchowe.

TYRALIERA

Dla modeli posiadajqcych tq zdolno$é gracz aktywujqcy decyduije, czy zasieg
dowodzenia sprawdzany jest normalnie (6 cali od pierwszego aktywowa-
nego modelu) czy przy uzyciu zasady Tyraliera (w takim wypadku 6-calowy
zasieg dowodzenia nie jest wykorzystywany). Jezeli gracz zdecyduie si¢ na
wykorzystanie zasady Tyraliera, to kazdy model posiadajqcy te zdolnosé
w momencie aktywacji musi znajdowad sie w odlegtosci nie wigksze niz 2 cale
od dowolnego innego modelu z oddziatu i pomigdzy wszystkimi modelami
oddziatu musi istieé mozliwoé¢ poprowadzenia wyimaginowanej tamane; (ta-
manej dowodzenia) o weztach umiejscowionych w miejscu modeli i odcinkach
tgczqceych te wezly/modele nie duzszych niz 2 caleJedli tylko jeden model
nie spetnia powyzszych warunkéw musi on powrécié w zasieg dowodzenia
tak, aby powyzsze warunki zostaly spetnione. Jesli zdarzytoby sie, ze tamana
dowodzenia jest przerwana w pewnym miejscu (jeden z odcinkéw fgczqeych
modele wynosi wigcej niz 2 cale np: gdy jeden z modeli ze $rodka tyraliery
zostat zabity przez snajpera) tworzqce dwie lub wigcej 2grup? o dwéch lub wie-
cej modelach to gracz decyduie, ktéra z tych ,grup” staje sie ,grupq” gtéwna,
do ktérej pozostate ,grupy” muszq dotqczy¢ uzyskujqe ciggtosé dowodzenia

tak aby spetnione byly powyzsze zasady sprawdzania zasiegu dowodzenia..

WIATR SZALENSTWA (WIND OF INSANITY)

Modele z tq zdolnoscig sq w stanie generowaé efekty podobne do Mocy
Mrocznej Harmonii. Jesli chcemy uzy¢ mocy Wiatréw Szaledstwa musimy
o tym zdecydowaé na poczgtku aktywacji danego oddziatu. Wszystkie
modele posiadajqce tq zdolnoé¢ w oddziale tracq jedng akcje. Na koniec
aktywaciji oddziatu wybieramy jakiej mocy sposréd dostepnych dla oddziatu
chcemy uzyé. Test Mocy modelu jest zastgpowany testem Mocy oddziatu. Na
potrzeby rzucania mocy Harmonii Moc réwna jest 2x liczba modeli posiada-
jacych zdolnoé¢ Wiatr Szaleristwa w oddziale na koniec aktywaciji oddziatu.

WALKA NA SLEPO (BLIND FIGHTING)

W Ciemnosciach Modele z Walkg na Slepo majq zasieg widzenia o 6"
cali wigkszy od pozostatych modeli, kary za ciemnosci sq dla nich zmniej-
szone o 2 punkty. Wierzchowiec Wierzchowiec nie liczy sie do rozmiaru
oddziaty, do ktérego nalezy. Traktowany jest razem z jezdzcem jako jeden
model, wykorzystujgcy wszystkie charakterystyki jezdzca oprécz Ruchu

i Rozmiaru - w tym wypadku wykorzystywane sq charakterystyki Wierz-
chowca. Model z tq zdolnosciq oraz jego jezdziec stosujq sie do zasad
okreslonych dla Kawalerii. Widzenie w ciemnosci (Night Vision) Modele

z tq zdolnosciq nie otrzymuje kar do WS i zasiegu widzenia za ciemnosci.

WELADCA ZOMBIE (ZOMBIE MASTER)

Modele z ta zdolnosciq jako jedyne mogq dowodzi¢ oddziatami w kté-
rych sktad wechodzg modele ze zdolnosciq Zombie. Wtadca Zombie moze
przejqé kontrolg nad modelami posiadajgeymi zdolnoéé Zombie, ktére nie
rozpoczety aktywacji w zasiegu dowodzenia swojego dowédcy oddziatu
posiadajgcego zdolno$é Wiadca Zombie - czy to ze wzgledu na jego
$mier¢, czy po prostu sytuacje na stole. Aby tego dokona¢, Wtadca Zom-
bie musi wyda¢ jedng akcje i wykonaé udany test Dowodzenia - zdanie
testu powoduje przejecie kontroli nad wszystkimi Zombie znajdujgcymi sie
w zasiegu. Model Wiadcy Zombie bedqgcy dowddcq druzyny nie moze

przejqé kontroli nad Zombie, jesli spowoduije to przekroczenie maksymal-



nego rozmiaru druzyny, ktérq dowodzi (w takim wypadku moze zdecydowaé sie
przejqé kontrole nad mniejszq iloécig Zombie). Model Wiadcy Zombie bedqgcy

modelem pojedynczym moze kontrolowaé jednoczeénie co najwyzej 15 Zombie.

WRZESZCZACY POCISK (SCREECHING PROJECTILE)

Jesli model z tq zdolnoéciq trafi wrogi model rozmiaru 1-2 swoim Atakiem Wrecz:X,
zamiast zadawaé obrazenia moze w tej samej akcji podnieéé go i rzuci¢ nim na od-
leglos¢ do 6 cali. Jesli rzuca nim w inny model wykonaj normalny test na RC. Jesli
pocisk trafi, oba modele odnoszq obrazenia 10(x2). Jesli “pocisk” nie trafi lub jest
rzucony bez wskazania celu przemie$é go 0 6 cali w losowym kierunku. Niezalez-
nie od trafienia, jesli przezyie, rzucony model traci wszystkie akcje i jest oznaczony
jako aktywowany w tej rundzie. Dodatkowo jest w pozycii lezqcej (prone).

Model z tq zdolnoéciq moze rzucaé réwniez przyjaznymi modelami o rozmia-
rach 1-2. Nadal potrzebny jest test trafienia w walce wrecz by podniesé model,
jako ze mato kto zgodzi sig stuzyé w tym celu. Jedynie modele typu Necrorganic
(zaréwno przyjazne jaok i wrogie) sq podnoszone bez testu CC gdyz sq zbyt

gtupie i powolne by unikngé.

WSPINACZKA (CLIMB)
Modele z tq zdolnoscig wspinajq sie z predkoscig réwng swojemu Ruchowi i ni-
gdy nie ryzykujq spadnigcia i otrzymania obrazen. Model ten nie musi wykony-

waé testéw wspinaczki, sq one automatycznie udane.

WETERYNARZ: X (POZIOM 5-6) (VET)

Modele z ta umiejetnosiciq mogq leczyé rannych towarzyszy. Jedli przyjazny model
stracit swoja ostatnia rang nie jest Sciggany ze stotu (zostaw ten model przewrécony na
polu bitwy). Medyk moze uleczyé taki model jesli dotyka go podstawkq, poswigcajqe
na to jednq akeje. Aby tego dokonaé musi wykonad test umiejetnosci Weterynarz. Jeze-
li test si¢ powiedzie, przywré¢ leczonemu modelowi jeden punkt ZW. Tak uleczony jest
zaznaczony jako aktywowany w danej turze i pozostaje przewrécony (prone). Potéz
przy nim znacznik Cigzko Ranny. Jes]i test zdolnosci sie nie powiédt model jest $ciggany
z pola bitwy i nie moze by¢ juz uleczony. Na koniec tury wszystkie modele czekajqce
na pomoc medyka sq usuwane z pola bitwy. Model bedqcy Cigzko Ranny nie moze
by¢ ponownie leczony przez Weterynarza, nie mozna tez leczyé modeli ktére nie stra-

city wszystkich ran. Model ze zdolnosciq Weterynarz moze leczy¢ tylko modele bestii.

WYSUNIETY OBSERWATOR (FORWARD OBSERVER)
Modele z tq zdolnoéciq sq w stanie kierowaé wsparciem ogniowym. Szczegéto-

wo jest to opisane w rozdziale Wsparcie Ogniowe.

WYSUNIETY OBSERWATOR: DRUZYNA (FORWARD OBSE-
RVER: SQUAD)

Modele z tq zdolnosciq sq w stanie kierowaé ogniem posrednim modeli nalezg-
cych do whasnej druzyny (wytqczniel). Szczegétowo jest to opisane w rozdziale
Wsparcie Ogniowe. Modele ze zdolnosciq Dowédca (dowolnego szczebla)
traktowane sq tak, jakby posiadaty tq zdolnoéé.

ZABOJCZA TOKSYNA
Model posiadajqcy ten element ekwipunku nie moze by¢ leczony. Jest traktowany
jako zabity, jesli uciekt z pola bitwy lub po zakoriczeniu bitwy gdy na stole nie ma

zadnego zywego oficera nalezqcego do tej samej armii.

ZABOJCZY CI0S (KILLING STROKE)
Kazdy atak wyprowadzony przez model z tq zdolnosciq w walce wrecz otrzymuje
dodatkowy modyfikator do obrazen (x1). Przyktad: jezeli obrazenia broni wyno-

szq 10 to pod wplywem tej umiejetnosci wzrosng do 10(x2).

ZACIEKLOSC (FEROCITY)
Modele z tq umiejetnoéciq wykonujgce Szarze, bqdz Kontrszarze dostajq premie
+2 do WW i+ 1 do Obrazen, kumulujgcgq sig z normalnymi premiami za szarze

(tgcznie +3 do WW i +2 do Obrazen).

ZASADZKA (AMBUSH)
Modele z tq zdolnosciq uzywajq akcji Czekania bez potrzeby wykonywania

testu Dw.

ZASIEG: X
Broh z cechq Zasieg moze by¢ wykorzystana do wykonywania atakéw wrecz

przeciw modelom znajdujgcym sie w odlegtosci do X cali. Taki atak moze by¢

wykonany w szarzy - nie mozna jednak wtedy wykorzystaé zadnych modyfika-
toréw za szarze. Wykonanie takiego ataku nie powoduje zwigzania w walce
wrecz zadnego z modeli. Podczas wykonywania takiego ataku obowigzujq nor-

malne zasady Priorytetu Celu.

ZAWODZENIE POTEPIONYCH (WAIL OF THE DAMNED)

Wrogie modele w zasiggu 6" od jakiegokolwiek modelu z tq umiejgtnosciq otrzy-
mujq kare do DW réwngq -1 za kazdych 2 cztonkéw oddziatu, do ktérego nalezy
ten model posiadajgcych tq umiejetno$é. Jest to uznawane za efekt psycholo-
giczny. Jedli model jest w zasiggu wigcej niz jednego oddziatu z Zawodzeniem

Potepionych liczy sie tylko wigksza kara.

ZAMASZYSTY CIOS

Brof posiadajgca ceche Zamaszysty Cios moze byé wykorzystana do wykona-
nia specjalnego ataku: Model pos$wigca dwie akcje i wykonuje atak przeciwko
wszystkim modelom w odlegtosci 1/2 jego rozmiaru (1” dla modeli rozmiaru 2,
1,5" dla modeli rozmiaru 3, itd.), zaréwno przyjaznym jak i wrogim. Przeciwko
kazdemu modelowi, poczynajgc od wybranego i idgc z ruchem wskazéwek ze-
gara, wykonywany jest osobny rzut na trafienie z odpowiednimi modyfikatorami.
Zamaszystego Ciosu nie mozna tqczy¢ z Atakiem Wtérnym, ani z Szarzq. Kry-

tyczna Porazka przy zamaszystym ciosie oznacza przerwanie ataku.

ZMYSt STRATEGICZNY (STRATEGIC INSIGHT)
Model z ta zdolnosciq dodaje +2 do swojego DW podczas okreslania jego

wysokosci przy rzucie na inicjatywe na poczatku tury.

ZMYStY DRAPIEZNIKA: X (PREDATOR SENSES)

Posiadacz tej zdolnoici otrzymuje modyfikator +X do DW przy teicie wykry-
wania modeli ukrytych, jeéli wykrywane modele znajdujq sie w odlegtosci nie
wiekszej niz 6" od niego. Dodatkowo wykrywa modele z zdolnoscig Trening

Partyzancki z odlegtoéci 6” zamiast 3.

ZMYst TAKTYCZNY: X (OSOBISTY LUB DRUZYNA)
(TACTICAL SENSE)

Jednostki z ta zdolnoscig maja dobre wyczucie przebiegu starcia, co pozwala im
lepiej dobieraé sobie cele podczas bitwy.

Zmyst Taktyczny: osobisty - Model moze raz na swojq aktywacje sprébowad
zmienié priorytet celu. Model musi znajdowaé sie w odpowiedniej odlegtosci od
najblizszego widocznego modelu wroga - ponad 6" jedli jest modelem oddzia-
tu elitarnego, ponad 12" jesli jest modelem oddziatu podstawowego. Jezeli model
przejdzie test Dowodzenia, moze wybra¢ dowolny oddziat (lub model pojedynczy)
przeciwnika - do kofca aktywacii priorytet celu bedzie na najblizszym widocznym
modelu z wybranego oddziatu. Jeéli zaden model z wybranego oddziatu nie be-
dzie widoczny, lub oddziat ten zostanie catkowicie zniszczony, priorytet celu bedzie
ustalany normalnie.

Zmyst Taktyczny: druzyna - Model z tq zdolnoscig traktujemy, jakby miat zdolnos¢
Zmyst Taktyczny: osobisty. Dodatkowo jedli ma zdolno$é Dowéddca:druzyna (lub wyz-
szq), zamiast zmieniaé wiasny priorytet celu, model moze raz na swojq aktywacje
sprébowac zmieni¢ priorytet celu dla wszystkich modeli nalezgeych do druzyny, kiérg
dowodzi. Wymaga to udanego testu Dowodzenia.

Jesli ma zdolno$¢ Dowddca: pluton (lub wyzszq), zamiast zmieniaé whasny priorytet
celu, model moze raz na swojq aktywacje sprébowaé zmieni¢ priorytet celu modeli,
kiérym moze Wydawaé Rozkazy. Wymaga to udanego testu Dowodzenia na zmiang
priorytetu celu i nastepnie udanego Wydania Rozkazu.

Zmiana priorytetu celu wymaga, aby zaréwno model ze zdolnoéciq Zmyst Taktycz-
ny: Druzyna jak i modele na kiérych ta zdolnoéé zostanie uzyta znajdowaty sie
w odpowiedniej odlegtoéci od przeciwnika (jak w wypadku Zmyst Taktyczny: Osobi-
sty). Udana zmiana priorytetu celu pozwala wskazaé jeden, wspélny dla wszystkich
dotknietych dziataniem zdolnosci modeli oddziat przeciwnika - do korica aktywacii
priorytet celu bedzie na najblizszym widocznym modelu z wybranego oddziatu.
Jedli zaden model z wybranego oddziatu nie bedzie widoczny, lub oddziat ten
zostanie catkowicie zniszczony, priorytet celu bedzie ustalany normalnie. Uzycie

zdolnosci nie wymaga poéwiecenia akcji - z wyjqtkiem ew. Wydania Rozkazu.

ZNAMIE PUSTKI: X (POZIOM 5-15) (VOID TAINT)

Poziom tej zdolnoéci to poziom zagrozenia §rodowiskowego (ATS), jakie otacza
jednostke w promieniu 1 cala od niej. Kazda jednostka ktéra znajdzie sie (z do-
wolnych przyczyn) w tej odlegtosci musi wykonaé natychmiast test zagrozenia

$rodowiskowego o poziomie X - niezdany test oznacza otrzymanie rany. Kazda
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jednostka moze podlegaé dziataniu Znamienia Pustki (niezaleznie od zrédta)

tylko raz na ture. Modele z armii llian sq odporne na tq zdolno$¢.

ZNIKANIE (LURK)

Jesli taki model zostanie trafiony z broni strzeleckiej (o ile nie jest jest zwigzany
w walce wrecz) i powiedzie mu sig test pancerza, odzyskuje automatycznie status
ukrytego. W przypadku broni oddajqcej wigcej niz jeden strzat na akcje - jesli
model posiadajqcy zdolno$é zniknie po ktéryms z strzatéw w serii reszta musi byé

przeniesiona na inny wrogi model (zgodnie z zasadami przenoszenia ognia).

ZOMBIE (ZOMBIE)

Modele z tq zdolnosciq specjalng: -Sq catkowicie odporne na Morale i zwigza-
ne z nim efekty i umiejetnosci specjalne. Uwaga: jesli jednostka zawierajgca Zom-
bie zostaje ztamana - modele Zombie pozostajg na stole, usuwane sq jedynie
modele nie posiadajqce tej zdolnosci. -Nie mogqg wykonywaé nastgpujqcych ak-
cji: celowanie, skok, ucieczka za zastong, pozycja strzelecka, wykrywanie, cze-
kanie. -Modele nie bedqce w momencie aktywacji oddziatu w zasiegu swojego
dowédcy oddziatu, posiadajgcego zdolnoéé Wiadca Zombie tracq jedng akcie.

12 ZBROJOWNIA

12.1 EKWIPUNEK KORPORACYJNY

Ponizszy ekwipunek jest dostepny dla zotnierzy Megakorporacii (z wyjqtkiem

Cybertronicu), Kartelu oraz Bractwa
12.1.1 EKWIPUNEK OGOLNY

Mozna dokupi¢ dowolnym modelom. Jedli kupujemy ekwipunek dla druzyny -
muszq otrzymaé go wszyscy cztonkowie druzyny. Utamkowe koszty zaokrggla-

my w gére.

System tgcznosci

(1pkt) +1 cal do Zasiegu Dowodzenia. Modele ze zdolnosciq Dowddca: X
mogq wykorzystaé zwigkszony zasieg dowodzenia tylko w stosunku do innych
modeli wyposazonych w System tgcznosci.

Kombinezon ochronny

(1.5 pkt) Modyfikator +3 do obrony przed efektami ATS

Maska filtrujgca
(0.5 pkt) Modyfikator +1 do obrony przed efektami ATS

Maska przeciwgazowa
(1 pkt) Modyfikator +2 do obrony przed efektami ATS

Noktowizor
(4 pkt) Znosi ujemne modyfikatory za walke w ciemnosci

Ekwipunek dla dowédcéw

Mozemy dokupi¢ go zotnierzom ze zdolnoéciq Dowédca: X oraz modelom po-
jedynczym.

Detektor Ruchu

(1 pkt) Dodaje premig +4 do wykrywania skradajqgcych sie modeli.

Lornetka
(1 pkt) Dodaje +4 cale do zasiegu wykrywania.

12.1.2 EKWIPUNEK DLA SNAJPEROW

Mozemy dokupié go zotnierzom ze zdolnoscig Snajper.

Kombinezon maskujqcy

(2 pkt) Model otrzymuje zdolno$¢ Kamuflaz, ale nie moze wykonywaé Biegu

ani Szturmu

Kotwiczka z ling

24 (1 pkt) Daje zdolnoéé Wspinaczka

12.1.3 UZBROJENIE DODATKOWE

Mozna dokupi¢ dowolnym modelom. Jesli kupujemy ekwipunek dla druzyny - muszq

ofrzymaé go wszyscy cztonkowie druzyny. Utamkowe koszty zaokrqglamy w gére.

Panzerfaust (3 pkt)
CcC PB SR MR LR ER Dam AV Jam
R 2 4 - - - 12 2 20

Uwagi: 1 strzat na ture

Mina Magnetyczna (1 pkt)
CC Dam | AV
0 12x2 | 2

Uwagi: Mozna wykorzystaé tylko przeciw pojazdom

Dotyczy to tez wszystkich innych Min Magnetycznych, tadunkéw Przeciwpancer-

nych i podobnych broni.
12.1.4 GADGETY DO BRONI

Mozna dokupi¢ dowolnym modelom posiadajgcym odpowiedni rodzaj uzbroje-
nia lub umiejgtno$¢. Jesli kupujemy ekwipunek dla druzyny - muszq otrzymaé go
wszyscy cztonkowie druzyny, ktérzy wykorzystujq dang brof/posiadajq umiejet-
noéé (mozna np. dokupi¢ latarki taktyczne do wszystkich pistoletéw, albo dwdj-

nogi do wszystkich lkm-6w w druzynie). Utamkowe koszty zaokrgglamy w gére.

Celownik optyczny
(1 pkt, Lekkie Karabiny Maszynowe, brofi uzywana przez modele ze zdolnoécig

Snajper) - zwigksza premig za celowanie o 1 (np. z +3 na +4)

Dwdijndg
(1 pkt, Lekkie Karabiny Maszynowe, brofi uzywana przez modele ze zdolnoéciqg

Snajper) - Model dostaje premig +1 do WS jesli jest w Pozycii Strzeleckie;.

Celownik kolimatorowy
(0.5pkt Pistolety, Pistolety Maszynowe, Karabinki, Karabiny Szturmowe) - model
uzywaijqcy celownika dostaje premie +1 do WS przy strzelaniu na odlegtosci PB i SR

Latarka Taktyczna
(0.5pkt Pistolety, Pistolety Maszynowe, Karabinki, Karabiny Szturmowe) - Usu-
wa kary za ciemnosé i dym przy strzelaniu na zasiegu PB.

12.1.5 BAGNETY

Korporacyjne bagnety to zazwyczaj diugie - ok. 30 centymetrowe - ostrze, po-
zwalajqgce uzyé karabinu szturmowego jak wtéczni. Dowolne modele uzbrojone
w karabiny szturmowe mogq zostaé wyposazone w Bagnety za 0.5 pkt/model
(1 pkt/model, jesli WW modelu wynosi 10 lub wigcej).

Bagnet

CC Dam AV
0 ST+4 0

Uwagi: Zasieg: 1

Karabinki zazwyczaj przydzielane sq oddziatom majgcym do dyspozyciji réwniez
jakas brof do walki wrecz. W niektérych przypadkach jednak zotnierze w nie uzbro-
jeni réwniez korzystajq z bagnetéw - krétszych niz te uzywane na karabinach sztur-
mowych. Dowolne modele uzbrojone w karabinki mogq zostaé wyposazone w Ba-
gnety za 0.25 pkt/model (0.5 pki/model, jesli WW modelu wynosi 10 lub wiece;).

Krétki Bagnet
CC Dam AV
0 ST+4 0

12.1.6 AMUNICJA SPECJALNA

Amunicja Specjalna pozwala na poprawienie efektywnosci broni w okreslonych
warunkach. Amunicjg specjalng kupuje sig dla wszystkich modeli w druzynie, ktére
mogq wykorzystywaé dany typ amunicji (tzn. sq odpowiednio uzbrojone). Druzynie



mozna zakupié tylko jeden typ amunicii specjalnej do danego typu broni, bedzie ona
zawsze wykorzystywaé kupiony typ amunicji (zotnierze nie zabierajqg ze sobg amu-
nicji ,zwyktej”) - chyba, ze zasady dotyczqce danego typu broni stanowiq inaczej.
Karabiny szturmowe mogq zostaé wyposazone w jeden z ponizszych typéw amuni-

cji. W amunicje specjalng mogq zostaé wyposazone karabiny nastepujacych typéw:

* Karabin Szturmowy AG-17 ,Panzerknacker”

* Karabinek Szturmowy AC-19 ,Volcano”

* Cigzki Karabinek Szturmowy HAC-20 ,Eruptor”
* Karabin Szturmowy Calix

* Karabin Szturmowy M-50

* Karabin Szturmowy AR3000

* Karabin Szturmowy BAR Mk. XIB ,Invader”

* Karabin Szturmowy Tambu No. 1 ,Shogun”

Uwaga: Warianty wymienionych powyzej karabinédw (np. wyciszone karabiny)

nie mogq korzystaé z amunicji specijalne;.

Amunicja przeciwpancerna

Przy rzucie na trafienie w zakresie 1-3 bron traktujemy jakby miata AV 1, nie moz-
na zwigkszyé AV broni przy trafieniu krytycznym. Niezawodno$¢ broni (wspét
czynnik JAM) zmniejszony jest przy wykorzystaniu tej amunicji o 1 punkt. (Koszt

1 pkt/model)

Amunicja rozrywajqca

Przy rzucie na trafienie w zakresie 1-3 bron traktujemy, jakby miata ceche Roz-
rywajqca, nie mozna zwigkszy¢ AV broni przy trafieniu krytycznym. Niezawod-
nos¢ broni (wspétezynnik JAM) zmniejszony jest przy wykorzystaniu tej amuniciji
o 1 punkt. (Koszt 1 pkt/model)

Karabin Szturmowy Kratach
Kratach, jako jedyny karabin szturmowy ,produkeji” Legionu Ciemnosci moze
wykorzystywaé rézne typy amunicji. Modele nekroorganikéw nigdy nie bedq

wyposazone w amunicije specjalng - nie sq uwazane za wystarczajgco wazne.

Robaczywe Pociski
Przy rzucie na trafienie w zakresie 1-3 bron dostaje ceche Zapalajgca
Pociski sluzowe

Bron zadaje obrazenia $rodowiskowe ATS 10
12.2 GRANATY RECZNE:
Wszystkie granaty reczne maijq zasieg PB, +0 do trafienia i majq zasade Ogien Posredni

* Granat odfamkowy - DAM 10, maty wzornik wybuchu, Cel: Model (2 pkt)

* Granat przeciwpancerny - DAM 10, AV: 1, Cel: Model (2 pkt)

* Granat dymny - dym poziom 3, maty wzomik wybuchu, Cel: Punkt (2,5 pki)

* Granat hukowy - maty wzornik wybuchu, model pod wzornikiem testuje
liderke albo traci waita, Cel: Model (1.5 pkt)

* Granat o$wietlajgcy - obszar matego wzornika wybuchu, podczas walki
w nocy cele pod nim trafiamy jak w dzied, Cel: Punkt (1,5 pkt)

* Marker - obszar matego wzornika, +4 do namierzania celéw pod wzor-
nikiem przez Forward Observeréw, Cel: Punkt (1,5 pkt)

* Granat z gazem fzawigcym - ATS 10, maty wzornik wybuchu, model, ktéry
nie zda festu zamiast tracié rane zostaje przewrécony, Cel: Model (1,5 pki)

* Granat z gazem bojowym - ATS 10, maty wzornik wybuchu, Cel: Model
(2 pkt, tylko dla Legionu i Cybertroniku)

12.3 GRANATY
DO GRANATNIKOW PODWIESZANYCH

Granaty do granatnikéw podwieszanych - trzeba wydaé¢ 1 akcje na zatadowa-
nie wybranego granatu, strzat - druga akcja. tadujemy ze wzgledu na zasady
BHP przed strzatem (nie na zapas). Jesli w polu koszt podane sq 3 wartosci - sq
odpowiednio dla granatnikéw z dam minimalnym/$rednim/maksymalnym. Kosz-
ty od tebka, cena za cate wyposazenie pojedynczego oddziatu zaokrgglana
w gére. Oddziaty i modpoje majgce bazowe RC 9 lub wyzsze ptacq o 0.5

punktu wigcej za kazdy granat.

12.3.1 GRANATY DLA CZtONKOW ODDZIALtOW

* Granat érutowy - DAM 7-9 (zaleznie od granatnika), maty wzornik strzelby,
trafienie +0, cluster 2, brak mozliwosci strzelania ogniem po$rednim (nawet,
jesli granatnik oferuje takg mozliwos¢). Granatniki majgce dwa strzaty w ak-
cji zamiast tego maijq cluster: 4 przy uzyciu tej amunicji (1/1.5/2 pkt)

* Granat odtamkowy - DAM 6-8 (zaleznie od granatnika), maty wzornik
wybuchu, Cel: Model (1.5/2/2.5 pki)

* Granat kumulacyjny - DAM 8-10 (zaleznie od granatnika), AV: 1, Cel:
Model (1.5/2/2.5 pkt)

* Granat dymny - dym poziom 2, maty wzornik, Cel: Punkt (2.5 pkt)

* Granat hukowy - maty wzornik wybuchu, model pod wzornikiem testuje
liderke albo traci waita, Cel: Model (1.5 pkt)

12.3.2 GRANATY DLA DOWODCOW

* Granat oéwietlajgcy - obszar matego wzornika wybuchu, podczas walki
w nocy cele pod nim trafiamy jak w dzied, Cel: Punkt (2 pkt)
* Marker - obszar matego wzornika, +4 do namierzania celéw pod wzor-

nikiem przez Forward Observeréw, Cel: Punkt (2 pki)

UBGLle a DAM

* Dam maksymalne:
- Mk XIK (Invader)
- Mk VIC (Interceptor)

* Dam srodkowe:
- GW-170 (Panzerknacker)
- GW-1055 (MP-105GW)
- Carcass

¢ Dam minimalne:

- reszta
12.4 GRANATY DO GRANATNIKOW RECZNYCH

Granaty do granatnikéw recznych - dostepne dla odpowiednio wyposazonych modeli:
* Granat $rutowy - DAM 10-12 (zaleznie od granatnika), wzornik strzelby auto-

matycznej, frafienie +0, cluster 4, brak mozliwosci strzelania ogniem posrednim

(3/3.5/4 pki)

Granat odtamkowy - DAM 8-10 (zaleznie od granatnika), maty wzornik

wybuchu, Cel: Model (3/3.5/4 pkt)

Granat kumulacyjny - DAM 10-12 (zaleznie od granatnika), AV: 1, Cel: Model

(3/3.5/4 pkt)

Granat dymny - dym poziom 3, maty wzornik, Cel: Punkt (4 pkt)

Granat hukowy - maty wzornik wybuchu, model pod wzornikiem testuje
liderke albo traci czekanie, Cel: Model (2 pki)
Granat oéwietlajgcy - obszar matego wzornika wybuchu, podczas walki

w nocy cele pod nim trafiamy jok w dzien, Cel: Punkt (2 pkt)

Marker - obszar matego wzornika, +4 do namierzania celéw pod wzor-

nikiem przez Forward Observeréw, Cel: Punkt (2 pkt)

Granat z gazem tzawigcym - ATS 10, maty wzornik wybuchu, model, ktéry
nie zda testu zamiast traci¢ rane zostaje przewrécony, Cel: Model (2 pkt)
* Granat z gazem bojowym - ATS 10, maly wzornik wybuchu, Cel: Model (3 pkt,
tylko dla Legionu i Cybertroniku)
Granatniki a DAM
* Dam maksymalne:
- Granatnik Mk XIC. W wypadku tego granatnika granaty érutowe nie po-
zwalajq na skorzystanie z 2 strzatéw na akejg, zamiast tego majq cluster: 6.
* Dam srodkowe:
- Granatnik M-40
- Granatnik SSW2500GL
- Granatnik GL-405
* Dam minimalne:

- reszta

12.6 KUPQWANIE MIN
1 tADUNKOW WYBUCHOWYCH

Miny i fadunki wybuchowe mogq zakupié jedynie Modele posiadajqgce zdolno$é

Trening Saperski. Koszt min i tadunkéw wybuchowych podany jest w ich opisie.
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Kazde wykupione Pole Minowe lub tadunek Wybuchowy moze zosta¢ uzyte jed-
nokrotnie, chyba, ze opis danego Pola Minowego lub tadunku Wybuchowego
stanowi inaczej. Model moze kupi¢ dane Pole Minowe lub tadunek Wybuchowy
wielokrotnie. Gracz powinien $ledzié iloé¢ wykorzystanych juz przez dany model
P4l i tadunkéw. Podobnie jak w wypadku innego wyposazenia, Pola i tadunki

nalezqce do wyeliminowanego z gry modelu przepadaiq.
12.7 MINY

* Wybuchowa mina przeciwpiechotna: Obrazenia 12, Koszt 5
* Kotkowa mina przeciwpiechotna: Obrazenia 10, maly wzornik wybuchu, Koszt 10
* Wyskakujgca mina przeciwpiechotna: Obrazenia 6, duzy wzornik wybuchu, Koszt 12
* Mina chemiczna: ATS: 10, maty wzornik wybuchu, Koszt 10
* Mina przeciwpancerna: Obrazenia 12 AV: 2, uaktywniana tylko przez

modele o Rozmiarze 3 lub wigcej, Koszt 12
12.8 tADUNKI WYBUCHOWE

tadunkami Wybuchowymi okreslamy materialy przeznaczone do tworzenia wyrw
w barierach, burzenia obiektéw oraz pozostate fadunki nie wykorzystywane do two-
rzenia PSl Minowych (np. tak zwane Miny Claymore). Model wyposazony w ta-
dunki Wybuchowe moze umiesci¢ znacznik tadunku Wybuchowego poswiecajgc
odpowiedniq iloé¢ akeiji (sq to akcje widoczne). podang w opisie fadunku wybu-
chowego. Umieszczajqgc znacznik tadunku Wybuchowego gracz deklaruje rodzaj
umieszczanego fadunku oraz sposéb jego detonacji - natychmiast po umieszczeniu
lub jako tadunek detonowany drogq radiowq. Detonacja drogqg radiowg wymaga

wydania przez model, kiéry umiescit tadunek Wybuchowy jednej akeji.

* Mina Claymore: Zatozenie wymaga poswigcenia 1 akcji, znacznik sym-
bolizujgcy zatozong mine powinien wskazywaé kierunek wybuchu miny
strzatkq, ktérej przedtuzeniem bedzie 0§ symetrii wzornika. Moze by¢ wy-
tqcznie detonowana drogq radiowq, detonujgc ktadziemy maty wzornik
miotacza ognia, wszystkie modele pod wzornikiem otrzymujg Obrazenia
12. Mozna wykorzystaé zarezerwowangq przez Czekanie akcje do deto-
nacji Miny Claymore. Koszt jednej miny Claymore - 2 pkt.

tadunek Tngcy: Zatozenie wymaga poswiecenia 2 akeji, tadunek mozna
zatozy¢ na drzwi lub inng przeszkode nie grubszq niz 0.5 cala. Detonacja
tadunku powoduje utworzenie w danym miejscu przejécia o rozmiarach wy-
starczajgcych do modeli o Rozmiarze 2. Utworzone przejécie nalezy odpo-
wiednio oznaczyé (np. znacznikiem). Koszt tadunku tngcego - 3 pkt za ilog¢

wystarczajqeq na calq gre.

C9: Zatozenie wymaga poéwiecenia 3 akeji, fadunek mozna zatozyé na nierucho-
my obiekt. Defonacja fadunku pozwala na zniszczenie w ten sposéb zaminowa-
nego obiektu. Scenariusz moze wymagaé zatozenia wigcej niz 1 fadunku C9 na

przeznaczony do zniszczenia obiekt. Dostepno$é C9 bedzie okreslat scenariusz.

IED: Zatozenie wymaga poswiecenia 3 akcji. Moze byé wylqcznie de-
tonowany drogq radiowq, detonujqc ktadziemy maty wzornik wybuchu,
wszystkie modele pod wzornikiem otrzymujq Obrazenia 14x3 AV: 2.
Mozna wykorzystaé zarezerwowangq przez Czekanie akcje do detonacii
IED. Koszt jednego IED - 6 pkt.

12.9 AMUNICJA ARTYLERY)JSKA
12.9.1 AMUNICA MOZDZIERZOWA 60MM

Nastepujqce mozdzierze mogq wykorzystywaé podane nizej typy amunicii:
* Mozdzierz Automatyczny SSW8000
* Mozdzierz L&A C-06
* Mozdzierz M-224

Pociski odtamkowe
Cel: Model, Obrazenia: 10, maty wzornik wybuchu

Pociski dymne
Cel: Punkt, dym poziom 4, maty wzornik wybuchu

Pociski oswietlajgce
Cel: Punkt, obszar matego wzornika wybuchu, podczas walki w nocy cele pod

nim trafiamy jok w dzieh

Pociski z gazem tzawiacym
Cel: Model, ATS 10, maly wzornik wybuchu, model, ktéry nie zda testu zamiast

traci¢ raneg zostaje przewrécony

Pociski z gazem bojowym
Cel: Model, ATS 10, maty wzornik wybuchu

Pociski z biatym fosforem
Cel: Model, obrazenia 5 zapalajgce, maty wzornik wybuchu, +4 do namierza-

nia celéw pod wzornikiem przez Forward Observeréw
12.9.2 AMUNICIA MOZDZIERZOWA 80MM

Nastepujgce mozdzierze mogq wykorzystywaé podane nizej typy amunicii:
* Mozdzierz 8cm SGW-12

* Mozdzierz rakietowy ,Tajfun”

Pociski odtamkowe

Cel: Model, Obrazenia: 6, duzy wzornik wybuchu
Pociski dymne

Cel: Punkt, dym poziom 2, duzy wzornik wybuchu

Pociski oswietlajace
Cel: Punkt, obszar duzego wzornika wybuchu, podczas walki w nocy cele pod

nim trafiamy jak w dzien

Pociski z biatym fosforem
Cel: Model, obrazenia 8 zapalajgce, maty wzornik wybuchu, +4 do namierza-

nia celéw pod wzornikiem przez Forward Observeréw
12.9.3 AMUNICJA DO DZIAL POLOWYCH 105MM

Nastepujgce dziata polowe mogq wykorzystywaé podane nizej typy amunicii:
* Dziato Polowe Arashi Ryuu 105 mm

Pociski odtamkowe

Cel: Model, Obrazenia: 8, duzy wzornik wybuchu

Pociski przeciwpancerne
Cel: Model, Obrazenia: 13x2 AV: 2

12.10 CYBERTRONIC - DOSTEPNOSC ULEPSZEN

Wszystkie ulepszenia:
* Cybercurity
* Porucznik cybercurity

Wszystkie ulepszenia poza ulepszeniami skéry:
* Szaserzy (w tym dowddcy druzyn sktadajgeych sig z modeli Al)
* Porucznik Szaseréw
e Szturmowcy
* Porucznik Szturmowcéw
* Lustrzaki
* Ulepszeni Szaserzy

¢ 19th Silent

Wytqcznie programy, ulepszenia oczu oraz tqcze Taktyczne:

* Al nie bedgce pojazdami

Wyposazenie dla Wysunigtych Obserwatoréw:

Walkie Talkie (+3pkt) - mozna w nie wyposazyé réwniez modele z oddziatéw
wsparcia wyposazonych w bron strzelajgcq ogniem posrednim. Wysunigty Ob-
serwator jest dla potrzeb kierowania wsparciem ogniowym traktowany tak, jakby
wszystkie modele wyposazone w Walkie Talkie byty w jego zasiegu dowodzenia

Dalmierz Laserowy (+1 pkt) - dodaje +1 do Dowodzenia na potrzeby wzywa-
nia wsparcia ogniowego

Ulepszenia poza Cyber Mézgiem nie zmieniajq poziomu Al - grzebig w ciele
a nie w umysle. Programy zmieniajq - co$ sig moze zwiesi¢ albo sterowniki gryzé...

Rece, Nogi, Skéra i Oczy mogq kazde dostaé tylko jedno ulepszenie z kilku do wybo-



ru. Modele bedqgce Al mogqce dostawaé dopatki majq juz wbudowany Cyber Mézg
Ceny ulepszen podane sq dla modeli z oddziatéw podstawowych, modele poje-

dyncze oraz zotnierze oddziatéw elitarnych i wsparcia ptacq ceng x 2

Mézg - uvlepszenia:
CyberMézg (+1 pkt) - zmienia klasyfikacje modelu na Al level 1, wymagany do
innych ulepszer mézgu (i nie tylko)

tqcze Taktyczne (+2 pkt) - zasieg dowodzenia +2”, wymaga CyberMézgu

Ciato - ulepszenia:

Filtry Nosowe (+1 pkt) - Modyfikator +2 do obrony przed efektami ATS
Sztuczne Organy (+1.5 pki) - Modyfikator +3 do obrony przed efektami ATS,
mozna tqczyé z Filtrami Nosowymi

Wzmocniony Szkielet (+1 pkt) - zwieksza S o 1

Dozownik narkotykéw bojowych (+1 pki) - daje umiejgtno$é Szybki Strzat, wy-
maga CyberMézgu

Skéra - ulepszenia (tylko cybercurity, szaserzy majq ,wbudowa-
ny” przeplot skérny wliczony do statystyk):

Przeplot Skérny (+1 pkt) - +1 do Pancerza

Skéra Kameleona (+3 pkt) - daje zdolnos¢ Kamuflaz

Oczy - ulepszenia:

Zintegrowany celownik (+1 pkt) - zwigksza premie z celowania o 1
Rozszerzone spekirum widzenia (+4 pkt) - daje umiejetnosé¢ Widzenie w Ciemnosci
Poprawione widzenie peryferyjne (+2 pki) - daje umiejetno$é Rewolwerowiec

Zoom optyczny (+1 pkt) - Dodaje +4 cale do zasiegu wykrywania.

Rece - ulepszenia:
Pazury do walki wrecz (+1 pkt) - broAn WW+1, Obrazenia S+4, Rozrywajqca

Pazury do wspinaczki (+1 pkt) - daje umiejetnosé Wspinaczka

Nogi - ulepszenia:
Ulepszony sprint (+1 pkt) - daje zdolnoé¢ Daleka Szarza: 1
Ulepszony Skok (+3 pkt): daje umiejgtnosé Skok

Programy - ulepszenia (zwiekszajq poziom Al o 1, mozna wykupié
dowolngq ilo$é, wszystkie wymagajqg CyberMézgu):

Wezet Sieci Taktycznej (+1 pkt) - Daje +1 do Inicjatywy wedle zasad Cybertronicu.
Program Zarzgdzania Polem Bitwy (+4 pkt) - Dodaje 4 cale do zasiegu wyda-
wania rozkazéw, wymaga tgcza Taktycznego

Oprogramowanie do walki wrecz (+1 pkt) - daje umiejgtnoéé Trening w Walce Wrecz: 2
Oprogramowanie do walki na matych dystansach (+2 pkt) - Daje umiejetnoéé Pewny Strzat
System analizy taktycznej (+3 pkt) - daje umiejgtnosé Zmyst Taktyczny: Oddziat
i pozwala jej uzywaé na tych samych zasadach, co modele elitarne.

Kalkulator balistyczny (+1 pkt) - premia +1 do WS podczas strzelania ogniem posrednim
Wspomaganie celowania (+1 pkt) - premia +1 do WS na zasiegu PB i SR
Zaawansowana analiza obrazu (+1 pkt) - daje umiejgtno$é Zmysty Drapieznika: 4
Zaawansowana analiza dzwigku (+1 pkt) - dodaje premie +4 do wykrywania
skradajqcych sig modeli.

System zarzqdzania wsparciem ogniowym (+3pkt) - mozna w nie wyposazyé wy-
sunigtych obserwatoréw i modele z oddziatéw wsparcia wyposazonych w brof
strzelajgcq ogniem posrednim. Wysuniety Obserwator jest dla potrzeb kierowa-
nia wsparciem ogniowym traktowany tak, jakby wszystkie modele wyposazone

w System zarzqdzania wsparciem ogniowym byly w jego zasiegu dowodzenia.

Dostep do zbrojowni ogélnej
Modele Cybertronicu mogq tez dokupié nastepujgce wyposazenie: Miny Magne-
tyczne, Panzerfaust, Celownik optyczny, Dwéjndg, Dalmierz Laserowy.

12.11 CAPITOL- DODATKOWY EKWIPUNEK

Jednostki Capitolu znane sq ze swojego do$é swobodnego podejécia do regulamino-
wego wyposazenia. Wielu zotierzy po doswiadczeniach na froncie, szybko docho-
dzi do wniosku, ze warto na przepustce kupi¢ froche nieregulaminowych zabawek
z rynku cywilnego, ktére mogq im potem uratowaé zycie. Zasady maijq to wspierag,
wigc Capitol czesto bedzie miat pewnq znizke punktowq w stosunku do innych kor-
poracii korzystajqc z ponizszych zasad.

Ponizsze zasady odnoszq sig do wszystkich oddziatéw podstawowych i elitarnych

Capitolu w wytgczeniem lekkiej piechoty (zéttodzioby zostajq przy regulamino-
wym sprzecie). Zatogi pojazdéw otwartych bedqce oddziatami wsparcia réwniez
mogq w limitowany sposéb korzystaé z tych dobrodziejstw, tak samo jak zespoty
karabinéw maszynowych czy mozdzierzy.

To wersja wstepna, jak bede miat kiedy$ za duzo wolnego czasu to pojawi sie aktual-

niejsza wersja szczegétowa - z mozliwoéciami dla kazdego oddziatu.

W kazdym przypadku koszt ulepszenia ptacony jest od oddziatu, niezaleznie od
jego liczebnosci.

Dodatkowe ptyty pancerne

+1 do Pancerza, +10 punktéw dla oddziatu podstawowego, +15 punktéw dla elity
Nie mogg mieé: Howling Banshees, Pegasus Scout Unit, Freedom Brigades, As-
sault Marines

Oficerowie Capitolu z Pancerzem 21 posiadajq je domyslnie.

Kamizelki strzeleckie

+1 do Pancerza, (kumulatywne z dodatkowymi ptytami pancernymi), +10 punk-
téw dla oddziatu podstawowego, +20 punktéw dla elity

Ciezkie i niewygodne, uniemozliwiajq Szturm, Bieg, Infiltracje i Desant (poza
helikopterowym).

Nie mogq mie¢: Howling Banshees, Pegasus Scout Unit, Freedom Brigades, Assault

Marines, zatoganci pojazdéw otwartych (poza strzelcami na Orkach)

Granaty reczne

Losowa iloé¢ granatéw recznych zachomikowanych po kamizelkach zotierzy
w oddziale - koszt granatu x5, posiada caly oddziat, pierwsza '19 lub '20 wy-
rzucona przy rzucie granatem oznacza skoficzenie ich zapasu.

Nie mogq mieé: oddziaty wsparcia

Cigzka piechota na takich samych zasadach mozna zakupi¢ panzerfausty (za
+15 punktéw) i miny magnetyczne (za +5 punktéw) oraz ekwipunek ogélny (sys-
temy fqcznosci, kombinezony ochronne, maski filtrujgce, maski przeciwgazowe,

noktowizory - z tym ze ten jest nielimitowany).

Bagnety
Jak normalne bagnety, z tym Ze zakupienie ich dla catego oddziatu kosztuje
tylko +5 punktéw.

Dodatkowa bron
Wszyscy zotnierze w oddziale mogq dodatkowo zakupié jedng z broni:
* pistolet Bolter (+5 punktéw/oddziat)
* pistolet maszynowy Ironfist (+15 punktéw/oddziat)
* néz (+1 punkt/oddziat)
* M516s (+10 punktéw/oddziat)

Oprécz tego mozliwa jest wymiana wszystkich M50 na:
* Calix (+20 punktéw/oddziat Sit Specjalnych, +10 punktéw/oddziat cigz-
kiej piechoty)
* CAR-24 (+10 punktéw/oddziat ciezkiej piechoty)

Dodatkowo, jeden zotnierz Cigzkiej Piechoty w kazdym oddziale za +10 punk-
téw moze zrezygnowad ze swojego M50 i zamiast tego przynies¢ brof cywilng.

(tabelka losowania broni cywilnej wkrétce)

Specjalne zasady dla sprzetu ogélnego
* Pointman moze réwniez zakupié¢ detektor ruchu i lornetke
* Do kazdego M50 lub Calix mozliwe jest dokupienie celownika noktowi-

zyjnego, celownika optycznego i/lub dwéjnogu.
12.11.1 PLECAK ODRZUTOWY

Model wyposazony w plecak odrzutowy moze poruszaé sig normalnie - wykorzy-

stujqc swojq ceche Ruch lub tez wykonujqc skoki przy pomocy plecaka odrzutowego.

Poruszajqc sie przy pomocy plecaka odrzutowego model moze w akeji Ruch wyko-
naé skok na odlegtosé do 5 cali. W trakcie catego skoku jest traktowany, jakby jego

podstawka znajdowata sie na wysokosci 1 cala nad terenem. Model ignoruje trudny
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teren, nad ktérym przelatuje oraz zasieki i pola minowe. W wypadku, gdy zachodzi
potrzeba wykonania réwniez ruchu w pionie:

* Przy ruchu w gére dystans pokonywany w poziomie zmniejszany jest o dy-
stans, ktéry musi zostaé pokonany w pionie (np. jesli model musi podlecieé
2 cale do géry - moze w poziomie przeby¢ nie wigcej niz 3 cale).

* Przy ruchu w dét dystans pokonywany w poziomie nie zmienia sig

Kazdy skok musi zakoficzyé sie na ziemi - model nie moze zakonczy¢ swojej akgji
w powietrzu. Model nie moze zakoriczyé swojego skoku w terenie niedostepnym.

Model moze wykona¢ kilka skokéw w jednej aktywaciji - doktadnie, jak w wy-
padku normalnej akeji Ruch. Akcje specjalne Bieg i Szturm nie mogq by¢ wy-
korzystane w potqczeniu ze skokami przy uzyciu Plecaka Odrzutowego. Skok
moze by¢ wykonany, jako cze$é Szarzy - w takim wypadku model wykonujgcy

skok nie moze by¢ celem Kontrszarzy.

Model moze tez wykorzystaé wigcej niz jednqg akcje Ruch, aby skok wykonaé
dtuzszy niz normalnie. Pozwala to m.in. przedostaé si¢ przez rozpadliny itp.
Wykonanie takiego skoku moze by¢ jednak niebezpieczne - plecak moze ulec
przegrzaniu, zotnierz moze tez wylgdowaé w miejscu innym niz pierwotnie za-
mierzone. Model musi zadeklarowaé, ile akeji przeznaczy na dhugi skok - 2 czy
3, wyznaczyé punkt lgdowania znajdujqcy sie w zasiegu skoku i wykonaé test

Dowodzenia:

* Jedli test Dowodzenia jest udany, model lgduje w wyznaczonym miejscu

zgodnie z planem

Jesli test Dowodzenia jest nieudany, model lgduje nie do korica tam, gdzie
planowat - jego miejsce lgdowania ulegnie rozrzutowi zgodnie z tabelg
ponizej. Jesli nowy punkt lgdowania wypada w trudnym terenie - model
odnosi obrazenia jak przy upadku z wysokosci réwnej 1/2 pokonanej
odlegtosci. Jesli nowy punkt lgdowania wypada na innym modelu - oba
modele odnoszq obrazenia jak przy upadku z wysokosci réwnej 1/2 po-
konanej odlegtoéci (model znajdujqcy sie na ziemi moze tego unikngé,
wykonujgc Ucieczke za Zastong). Jedli nowy punkt lgdowania wypada

w terenie niedostepnym - model ginie.

W wypadku Krytycznej Porazki plecak przegrzeje sie¢ i wybuchnie -
w miejscu deklarowanego punktu lgdowania nalezy umieéci¢ maty wzor-
nik wybuchu, ktéry nastepnie ulegnie rozrzutowi zgodnie z tabelq ponize;.
Modele pod wzornikiem otrzymujg Obrazenia 10 zapalajgce, natomiast

uzytkownik plecaka rakietowego ginie.

Akcje Odlegtosé Rozrzut Krytyczna
skoku Porazka
2 12 do 5 cali 20
3 20 do 10 cali 18-20

13 POLE BITWY

13.1 WYSTAWIANIE ODDZIALOW
NA POLU BITWY

W przypadku wystawiania oddziatu w postaci karty rozstawienia, przyjmuie sie,
ze karta ma wysoko$é odpowiadajgcq wysokosci modeli znajdujgcych sie pod
kartq. Jesli modele mogq zostad rozstawione w Pozycji Strzeleckiej, wtedy wyso-

ko$¢ karty jest zmniejszona o potowe.



