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1 — Podstawy

1.1 - Rzeczy potrzebne do gry
Aby rozpocza¢ rozgrywke w Warzone potrzebne sg nastepujace
rzeczy:

- podrecznik

- statystyki armii (znajdujace sie w gtéwnym podreczniku
angielskim)

- troche figurek

- kostka dwudziestoscienna

- linijka lub tasma miernicza z zaznaczonymi calami

- miejsce na stoczenie bitwy

1.2 — Rzuty kos¢mi

W tekscie kos¢ dwudziestoscienng bedziemy okreslali jako K20.
W UWZ rzuty koscig sg uzywane do okreslania wynikow
niektérych akciji, takich jak atak na przeciwnika czy proba
zebrania spanikowanej jednostki.

Testy

W czasie potyczki modele beda poddane wielu r6znym testom.
Jesli nie jest napisane inaczej to gracze nie mogg dobrowolnie
rezygnowac z wykonania jakiegokolwiek testu.

Testy Cech

Polegaja na poréwnaniu wyniku rzutu koscig z okreslong
wartoscig docelowa. Zwykle jest to jedna z charakterystyk
modelu, czesto z uwzglednieniem r6znych modyfikatorow.
Wszelkie modyfikatory, ujemne badz dodatnie sumujemy przed
poréwnaniem ich z dang cecha. Sukcesem nazywamy wynik nie
wyzszy niz warto$¢ docelowa. Jezeli nie jest napisane inaczej
domysinie testy wykonuje sie wkasnie na K20.

Przykiad: Zotnierz strzela do przeciwnika. Jego cecha Walka
Strzelecka (RC) wynosi 8. Na razie przyjmujemy, ze nie ma
zadnych modyfikatoréw. Gracz bedzie wiec musiat
przeprowadzi¢ tak zwany test trafienia. Jezeli wyrzuci 8 lub
mniej bedzie to oznaczato, ze jego zohierz trafit; wynik wyzszy
oznaczatby pudto. Modyfikatory moga zmienia¢ potrzebny do
wyrzucenia wynik. Gdyby zotnierz dysponowat bronig skuteczng
na dystansie, z ktérego strzela, mogtby otrzymac premie +2 do
Walki Strzeleckiej (RC). Powiedzmy tez, ze przeciwnik bardzo
sprytnie schowat sie za twardg ostong, co wprowadzi kolejny
modyfikator, ale tym razem bedzie to karne —3. Policzmy:
modyfikator dla zotnierza przy strzale bedzie wynosit 2-3 = -1,
poréwnujemy to teraz z cechg RC 8-1 = 7, czyli aby trafi¢ musi
rzucic¢ 7 lub mniej

Sa takze dwa specjalne wyniki rzutu koscia: absolutny sukces i
absolutna porazka (Perfect i Fumble).

ABSOLUTNY SUKCES

Wyrzucenie na kostce 1 nazywane jest abolutnym sukcesem i
oznacza, ze dany test sie powiddt, nawet jesli wartos¢ docelowa
wykluczataby taka mozliwos¢. Oprdcz tego, jedynka na kostce
zazwyczaj niesie ze sobg dodatkowe korzysci dla gracza.

Przyktad: Model gracza znalazt sie w powaznych tarapatach.
Zostat poddany atakowi chemicznemu oraz niesprzyjajgcym
warunkom srodowiskowym gdzie tgczna sita ATS wynosi -2.
Wynik niemozliwy do otrzymania. Gracz wykonuje jednak test i
jezeli wyrzuci jedynke ma szczescie, test jest udany — jego
model nie odniost rany.

ABSOLUTNA PORAZKA

Wyrzucenie 20 nazywane jest absolutng porazkga i zawsze
oznacza, ze test sie nie udat. Dodatkowo, dwudziestka na
kostce zazwyczaj skutkuje jeszcze czyms niekorzystnym dla
gracza.

Przyktad: Model gracza zostat poddany atakowi chemicznemu o
ATS 18. Ma on jednak na sobie sprzet, ktdry obniza ATS do 21.
Wydawatoby sie, ze jest bezpieczny jednak mimo wszystko
gracz musi wykonac test, gdyz ewentualne 20 na kostce, bedzie
oznaczalo porazke i jego model odniesie rane.

Dodatkowe konsekwencje zwigzane z absolutnym sukcesem
badz absolutng porazka, beda opisane przy konkretnych
testach.

Rzuty Przeciwstawne

Czasami gracze beda wykonywac rzuty przeciwstawne: obaj
rzucajg koscig i dodajg odpowiednie modyfikatory. Gracz z
wyzszym wynikiem wygrywa. Gdy wyniki sg takie same gracze
rzucajg jeszcze raz. Za pomoca takiego rzutu jest ustalana np.
Inicjatywa.

Przyktad: Dwoch graczy Konrad i tukasz zakonczyto druga ture
gry. Obaj wyszukujg jedng najwyzszg warto$¢ dowodzenia
wéréd swoich modeli i dodajg do wyniku rzutu d20. Najwyzsze
dowodzenie tukasza to 12 a wynik rzutu 11, w sumie 23.
Konrad z inicjatywg 10 i wynikiem rzutu 3 ma w sumie 13.
tukasz wygrywa Inicjatywe co da mu pewng przewage.

Rzut Rozrzutu

Niektdre sytuacje podczas gry bedg wymagaty wykonania tak
zwanego testu na rozrzut. W tym celu wykonujemy rzut K20.
Druga cyfra wyniku (rzad jednosci) oznacza odlegtos¢ rozrzutu
w calach. Wyjatkiem sg wyniki 10 i 20 oznaczajgce rozrzut
réwny 10 cali.

Wynik Odlegtos¢ rozrzutu
1,11 1 Cal
2,12 2 Cale
3,13 3 Cale
4,14 4 Cale
5,15 5 Cali
6,16 6 Cali
7,17 7 Cali
8,18 8 Cali
9,19 9 Cali
10,20 10 Cali

Kierunek rozrzutu wskazuje gérny wierzchotek scianki kostki.

Na kosci 20 Sciennej liczby sg wpisane w trojkaty — kos¢ sktada
sie z 20 takich trojkatow. Jezeli popatrzymy sie jak jest w ten
trojkat wpisana liczba mozemy stwierdzi¢, ktéry z wierzchotkdw
jest gorny. On whasnie wskazuje kierunek rozrzutu.

Rozjemca

Istnieje jeszcze jeden rzut, ktéry okreslamy mianem Rozjemcy.
Jezeli w pewnych kwestiach gracze nie moga dojs¢ do
porozumienia, powinni odwotac sie wtasnie do Rozjemcy.
Gracze ustalajg na przyktad, ze wynik 1-10 oznacza, iz jeden z
nich ma racje a wynik 11-20, ze drugi. Pozwala to unikng¢ kiotni
w sytuacjach, gdy zasady nie majg zastosowania ani hie mozna
zapytac¢ o zdanie bezstronnego sedziego. Pamietajmy jednak,
ze gramy przede wszystkim dla przyjemnosci. Naginanie za
wszelkg cene niektdrych sytuacji na swojg korzy$¢, moze nam
zamiast przyjemnosci, przynies¢ rozczarowanie z nieudanej gry.
Jedna sytuacja rzadko jest w stanie przesadzi¢ o wyniku catej
rozgrywki. Wiadomo jednak, ze dowoddca bedzie dbat i walczyt o
kazdego swojego zotnierza. Dlatego gdy dochodzi do konfliktu,
a wszelkie argumenty zostaly wyczerpane, proponujemy
zamiast ktotni wykonac rzut Rozjemcy.



1.3 - Mierzenie

Standardowg jednostka miary w UWZ jest cal i wszelkie
odlegtosci bedg podawane wtasnie w calach.

Podczas mierzenia odlegtosci miedzy modelami liczymy od
najblizszych krawedzi podstawek. Mierzenie z uzyciem
wzornikow i przy niektorych czarach bedzie opisane w
odpowiednich rozdziatach. W Ultimate Warzone odlegtosci
mozna mierzy¢ w dowolnym momencie.

Proponujemy uzywac taSm mierniczych z podziatkg calowa.
Sprawdzajg sie one przy mierzeniu niemal kazdej odlegtosci.
Czasem wystarczy linijka badz kawatek deseczki z
zaznaczonymi calami. Jednak przy ich pomocy mierzenie
duzych odlegtosci badz bardzo matych i w waskich miejscach
moze sie okazac problematyczne.

1.4 — Kraniec stotu

Jezeli nie jest zaznaczone inaczej model, ktory z jakiegokolwiek
powodu opusci pole bitwy, zostaje definitywnie usuniety z gry.
Model jest poza granicami obszaru pola bitwy, jezeli wyjdzie z
niego, cho¢ czescig podstawki.

1.5 — Zwyciestwo

Jezeli gracze nie ustalg inaczej, zwyciestwo w grze odniesie ten
Z nich, ktéry zniszczy wieksza czes$¢ armii wroga. Z reguty
ciekawsze sg gry, w ktérych przed graczami stawia sie tez inne
cele — zdobycie wyznaczonych punktow itp. Oczywiscie istniejg
tez scenariusze, ktore doktadnie okreslajg warunki zwyciestwa
a te niejednokrotnie sg skomplikowane.

2 - Modele

W UWZ mozesz dowodzi¢ r6znymi sitami: od $wiezego rekruta
poczawszy, poprzez elity i doswiadczonych bohaterow, a
skonczywszy na wszelkiego rodzaju pojazdach.

Model to podstawowa czes¢ sktadowa twojej armii. Przewaznie
jeden Model to jedna figurka.

Najpierw zajmiemy sie opisem wszelkich fizycznych cech
Modelu, a nastepnie przejdziemy do jego Profilu — czyli
indywidualnej charakterystyki.

2.1 — Przéd modelu

Wszystkie Modele majg przod i tyt. Przéd Modelu to 1807(0)
pole z przodu Modelu. 1807(0) za jego plecami okreslamy jako
tyt Modelu.

Przy malowaniu Modeli dobrze jest zaznaczy¢ na podstawce
przéd Modelu, aby unikng¢ nieporozumien.

2.2 — Pole widzenia

Jest to bardzo wazne pojecie. Pole widzenia bedziemy
oznaczac jako LOS (z ang. Line of Sight). Zazwyczaj model
musi widzie¢ inny model aby wykona¢ wzgledem niego jakies
dziatanie np. zaszarzowac lub strzeli¢. Model znajduje sie w
polu widzenia (LOS) drugiego modelu, gdy mozna poprowadzic¢
miedzy nimi nieprzerwang linie, niezaleznie od odlegtosci. Pole
widzenia obejmuje 360”(0) wokét figurki cho¢ moze sie zdarzyc,
ze przy danym modelu bedzie zaznaczone inaczej. Pojecie
przeprowadzenia nieprzerwane;j linii moze okazac sie nieco
problematyczne. Jezeli nie jest oczywiste czy model ma co$ w
LOS, najlepiej sprébowac popatrze¢ z jego perspektywy.
Znizajac gtowe lepiej uwazac na przeszkody terenowe - ostro
zakonczone drzewka potrafig porzadnie poktuc.

Podczas gry na stole pokrytym figurkami i terenem, pole
widzenia czasem nie jest tatwe do okreslenia. Wynika to z
dynamicznych po6z jakie przyjmuja figurki. Nalezy tutaj kierowac
sie zdrowym rozsadkiem. Jezeli widzimy wystajacy zza gorki
miecz przeciwnika albo wyciagnietg zza murku reke, nie
oznacza to wcale, ze taki model mamy w polu widzenia. Gdy
nie jest mozliwe popatrzenie z perspektywy modelu, mozna
przytozy¢ linijke, tasme, badz dtugi patyk do obu modeli, i
oceni¢ w ten sposoéb widocznos¢.

Doktadne wymagania co do LOS i odlegtosci bedg podane przy
odpowiednich Akcjach, Zdolnosciach Specjalnych, Mocach itp.

2.3 - Pole Ostrzatu

Jest to pole, w jakim Model moze strzela¢ do wroga.

- Modele piesze majg kat ostrzatu 180"(0) z przodu

- jezdzcy maja kat ostrzatu 360°(0)

- kat ostrzatu pojazdow jest podany w ich opisie.

Czasami wystepuja wyjatki od tych zasad, w takich
przypadkach beda opisane w zasadach specjalnych Modelu.

Wazne: Nalezy pamietac, ze Pole Widzenie to nie to samo co
Pole Ostrzatu. Model moze widzie¢ wroga ale nie koniecznie
musi mie¢ go w Polu Ostrzatu.

2.4 - Priorytet Celu

Ponizsze zasady ograniczaja mozliwos¢ wyboru celu ze
wzgledu na jego priorytet. Sg stworzone po to, aby odwzorowac
pole bitwy z perspektywy zotnierzy, a nie ,bogéw-graczy”. Gracz
moze zignorowac zagrazajaca Jednostke, ale prawdziwy
Zotnierz nigdy tego nie zrobi. Podane zasady uniemozliwiaja
réwniez wybieranie dowolnego modelu z Druzyny przeciwnika,
jak np. specjalistow czy sierzantow. Jesli jakakolwiek akcja
wymaga Priorytetu Celu oznacza to ze:

* Model moze wybra¢ za cel tylko najblizszy Model wroga w
Polu Widzenia (LOS).

« Wrogie Modele zwigzane Walkg Wrecz mozna pomina¢ przy
okreslaniu Priorytetu Celu. Je$li sie zdarzy, ze jest kilka Modeli
wroga zwigzanych walka to mozemy wybra¢ dowolny z nich.
Moze zdarzy¢ sie i tak, ze Modele beda uzbrojone w bron, ktdrg
nie moga zrani¢ przeciwnika, mimo to w takiej sytuacji nie moga
pomina¢ ich przy Priorytecie Celu. Podobnie jest w sytuacji gdy
model wyposazony jest w bror/moc/zdolnos¢ ktéra nie dziata na
bliskich zasiegach; Model nie moze wtedy poming¢ najblizszego
celu ktérego nie moze zaatakowac.

Wazne: Pole Widzenia nie jest tym samym co Pole Ostrzatu -
moze sie wiec okazaé, ze Model bedzie zmuszony sie poruszy¢
badz obroci¢ aby méc w ogole wykonaé akcje, ktéra wymaga
Priorytetu Celu. Nie mozna wybra¢ za cel najblizszego Modelu
Wroga w Polu Ostrzatu, jezeli jeszcze blizej w Polu Widzenia
znajduje sie inny wrogi Model nie zwigzany Walkg Wrecz
nawet, jezeli Modelowi zostata juz tylko jedna akcja i po
wykonaniu obrotu badz poruszeniu sie nie bedzie miat juz
zadnej Akcji na jakiekolwiek dziatanie. Trzeba pamietac, ze
podziat na Akcje i Tury jest podziatem nieco sztucznym,
majgcym na celu umozliwié prowadzenie rozgrywki. Zotnierze
beda zwracac sie i strzela¢ zawsze do wroga, ktory stanowi dla
nich najwieksze zagrozenie.

2.5 — Profile modeli

Kazdy Model w UWZ ma swoj Profil, ktéry opisuje jego
mozliwosci i zachowanie na polu walki. Profile mozna znalez¢ w
Listach Armii w gtbwnym podreczniku. Poniewaz jest on w
jezyku angielskim, odnoszac sie do poszczegoélnych cech,
bedziemy uzywac angielskiego nazewnictwa.



Kazdy profil zaczyna sie od nazwy Jednostki. Bezposrednio
pod nazwa znajdujg sie informacje o strukturze do ktorej nalezy
model i jego klasyfikacja. Ponizej znajduje sie Tabela Cech,
przedstawiajgca jedenascie cech opisujacych mozliwosci
Modelu. Na koncu zaznaczone jest wyposazenie oraz zasady i
Zdolnosci Specjalne Modelu.

2.5.1 Cechy

Cechy Modelu decydujg o tatwosci wykonywania przez Model
roznych akcji, opisujg jego atuty i stabosci. Wartosci tych
wspotczynnikéw rozciggajg sie w przedziale 1-30 gdzie 1
oznacza bardzo staby poziom, a 30 nadzwyczajnie dobry.
Nalezy jednak pamietac, iz w trakcie gry beda wystepowac
réznego rodzaju modyfikatory, obnizajgce badz zwiekszajgce
wartos¢ danej Cechy. Dlatego aby unikna¢ ewentualnych
nieporozumien, Ceche odczytang bezposrednio z Profilu
modelu bedziemy nazywaé wartoscig bazowa. Kazde inne
okreslenie oznaczatoby aktualng - efektywng - warto$¢ danej
Cechy

Pewne Cechy modelu nigdy nie mogg osiggna¢ wartosci
mniejszych niz 1 i wiekszych niz 30, sg to:

CC, RC, PW, LD, ST, MV, AR.

Cechy AC i WD moga osiagna¢ wartos¢ 0, natomiast SZ i PC
sg state i jesli nie jest napisane inaczej to nie podlegaja
modyfikacjom.

Przyktad: Model o RC 7 deklaruje wykonanie strzatu. Po
zsumowaniu wszystkich modyfikatoréw okazuje sie, ze
ostateczny modyfikator réwny jest -10, czyli 7-10 = -3. Jednak
Cecha RC nie moze spas¢ ponizej 1 dlatego RC naszego
modelu po dodaniu modyfikatora bedzie wynosito wtasnie 1.

Jedenascie statystyk opisujgcych Model:

1) Walka Wrecz - CC (Close Combat) -

CC Reprezentuje umiejetnosci Modelu w walce wrecz przy
uzyciu broni naturalnych (kty, pazury), broni biatej (miecze,
bagnety) czy uzytej do tego z koniecznosci broni strzeleckiej
(pistolety, karabiny).

2) Walka Strzelecka - RC (Ranged Combat) —
Przedstawia predyspozycje Modelu do uzywaniu broni palnej i
miotanej podczas Akcji Strzelania.

3) Moc - PW (Power) —
Reprezentuje sity mentalne i psychiczne Modelu niezwykle
wazne przy stosowaniu Nadnaturalnych Mocy.

4) Dowodzenie - LD (Leadership) —

Ta cecha obrazuje odwage, zdyscyplinowanie,
spostrzegawczosé Modelu i oczywiscie jego zdolnosci
przywoédcze.

5) Akcje - AC (Actions) —
Przedstawia szybkos¢ i czas reakcji Modelu. Okresla ile Akcji
moze wykona¢ Model podczas swojej aktywacji.

6)Zywotnosé - WD (Wounds) —
Wyznacza ile ran moze odnie$¢ Model przed wytaczeniem go z
walki.

7) Sita - ST (Strenght) —
Przedstawia site fizyczng Modelu, ktdra jest miedzy innymi
podstawg do obliczania obrazen podczas walki wrecz.

8) Ruch - MV (Movement) —
Wyznacza ile cali moze sie poruszy¢ Model podczas jednej
Akcji Ruchu.

9) Pancerz - AR (Armor) —
llustruje odpornos$¢ Modelu na fizyczne uszkodzenia.

10) Wielkos$¢ - SZ (Size) —

Przedstawia 0golng wielko$¢ Modelu. W UWZ jest jej pie¢
kategorii:

Mate Modele

Modele mniejsze od cztowieka np. Dzieci llian. Male Modele
majg Wielkosc 1.

Srednie Modele

Modele mniej wiecej wielkosci cztowieka. Standartowo zasady
odnosza sie do Modeli tej wielkosci. Srednie Modele maja
Wielkos¢ 2.

Duze Modele

Modele wieksze od cztowieka, ale nie osiggajgce jego
dwukrotnej wielkosci. Majg wielkos¢ 3.

Wielkie Modele

Modele dwa razy wieksze od cztowieka. Majg wielosc¢ 4.
Gigantyczne Modele

Sa co najmniej trzy razy wieksze od cztowieka. Gigantyczne
Modele majg wielkos¢ 5 i wiecej.

11) Koszt - PC (Point Cost) —
Koszt odzwierciedla wartos¢ Modelu podczas gry. Drozsze
Modele majg lepsze wspoétczynniki, dodatkowe zasady etc.

2.5.2 ZdolnosSci Specjalne
Dodatkowe informacje majgce wptyw na Model opisujace np.
jego wyjatkowe umiejetnosci.

2.5.3 Wyposazenie
Tu wymieniony jest sprzet bedacy w posiadaniu Modelu.

2.5.4 Klasyfikacja

Kazdy Model w Warzone mozna zakwalifikowaé do jednej lub
kilku grup. Przynaleznos¢ do konkretnej grupy dodatkowo
opisuje atuty i stabosci Modelu. Jesli czytasz ten podrecznik
pierwszy raz to mozesz przej$¢ do nastepnego dziatu gdyz
znajdujg sie tu czesto informacje specjalistyczne, ktére dla
poczatkujgcego gracza na razie sg zbyteczne.

Model moze by¢ zakwalifikowany jako:

A.l. — Sztuczna Inteligencja

W Swiecie UWZ ten termin obejmuje szeroka kategorie
ulepszen mentalnych. Moze to by¢ na przyktad stuprocentowy
robot, kierowany za pomocg wymyslnej sztucznie
skonstruowanej sieci neuronowej i prawie catkowicie
pozbawiony cztowieczenstwa. Cho¢ sg dos¢ rzadkie to jednak
istniejg. Wiekszos¢ A.l. to najczesciej ludzie, ktérzy
zaakceptowali sztuczne ulepszenia w mozgu, aby powiekszy¢
swoja wydajnos¢.

Kazda jednostka A.l. we wlkasnym Profilu, a doktadnie w
Zasadach Specjalnych ma podang informacje o poziomie A.l.
(Level x A.1.) odzwierciedlajacym stopien i ilos¢ dokonanych
modyfikaciji.

Zasady odnoszace sie do Modeli A.l.:

- A.l. nie wykonuje normalnych testéw Paniki. W sytuacji w
ktorej Jednostka A.l. miataby przeprowadzi¢ test Paniki
wykonywany jest test Amoku.

- A.l. podlegaja efektowi Strach (Dire), modele ze zdolnoscig
Dire dziatajg na A.l. doktadnie tak samo jak na innych z ta
réznica, ze zamiast testu Paniki, wykonywany jest test Amoku.

- Test Amoku jest wykonywany analogicznie do testu Paniki,
obowigzujg wszystkie zasady opisane w rozdziale 10.2.

- Poziom A.l. (Level A.l.) podany w Zasadach Specjalnych
Modelu jest odejmowany od LD podczas testu Amoku.

- A.l. moga korzysta¢ z Dowodzenia oficeréw przy tescie Amoku
w analogiczny sposob jak przy testach Morale.



Associated Armament — Uzbrojenie towarzyszace — Jest to
specyficzny rodzaj modelu. Moze to by¢ na przyktad duza bron
albo kontener transportujgcy. Modele Associated Armament sg
traktowane jak przeszkody terenowe i sg przy nich stosowane
zasady dotyczace TYLKO przeszkdd terenowych. Jesli taki
model ma Ceche WD to istnieje mozliwos$¢ zniszczenia go
poprzez redukcje WD do 0. Uzbrojenie towarzyszgce moze
zosta¢ pominiete przy Priorytecie Celu.

Beasts - Zwierzeta — wierzchowce, trenowane zwierzeta badz
bestie legionu ciemnosci.

Channelers - Magowie — Modele mogace korzysta¢ z Czaréw.

Supernatural - Nadnaturalne — istoty nadnaturalne przywotane
badz stworzone.

Necrorganic - Nekroorganiczny — Stworzone i
podtrzymywane przez Mroczng Harmonie bez umiejetnosci
samodecydowania. Nekroorganiczne stwory to gnijace zwtoki,
ktérym nadano pozory zycia.

- Modele nekroorganiczne nie wykonujg testow Morale, nie
Panikujg i nie moga zosta¢ Ztamane. Jesli jakas akcja
wymagataby wykonania testu Morale to modele
Nekroorganiczne mogg jg wykonac bez zdawania tego testu.

- Nekroorganiki sg kompletnie niewrazliwe na efekt Strach
(Dire), nie cierpig zadnych kar z tego tytutu i nie musza
wykonywac zadnych testow

- Modele nekroorganiczne nie moga wykonywac nastepujacych
akcji: celowanie, skok, ucieczka za zastone, pozycja strzelecka,
wykrywanie i czekanie.

Aby méc efektywnie dziatac, istoty nekroorganiczne potrzebujg
Lidera ze zdolnoscig Zombie Master. Brak takiego Lidera lub/i
rozpoczecie aktywacji poza Zasiegiem Dowodzenia, powodujg
u Nekroorganikow utrate jednej akcji. Modele te podlegaja
réwniez normalnym zasadom bycia poza Zasiegiem
Dowodzenia.

Jezeli Lider oddzialu zginie to kolejny model ze zdolnoScia
Zombie Master i najwyzszg bazowg LD nalezacy do tego
oddziatu, automatycznie przejmuje Dowodzenie nad Druzyng
Necrorganic. Jesli jest kilka modeli ze zdolnosScig Zobie Master i
takg sama bazowg LD to gracz wybiera, ktéry z nich przejmuje
dowodzenie.

Nowym Liderem moze by¢ réwniez kazdy inny Model
posiadajacy zdolnos¢ Zombie Master, jesli tylko obejmie swoim
Zasiegiem Dowodzenia co najmniej jeden model z
przejmowanej Jednostki i kosztem jednej akcji przeprowadzi
pomysliny test LD (w razie niepowodzenia mozna go powtorzy¢
wydajac kolejng akcje).

Co istotne, proby tej moze rowniez podjg¢ sie model dowodzgcy
juz jakas Jednostka, a nawet model z armii przeciwnika. W tym
drugim przypadku, jesli proby przejecia kontroli sie nie powioda,
to podczas nastepnej aktywaciji, jednostka nekrorganiczna musi
zaatakowac taki model jesli wcigz ma go w LOS, chyba ze
wczesniej kto$ przejmie nad nig kontrole.

Atak na taki Model wyglada nastepujaco:

Gracz sterujgcy Nekroorganikami moze Strzelac lub
Szarzowac, Walczy¢ Wrecz. Moze tez uzyc¢ akcji Ruch jesli
poruszy sie o petny MV modelu i odbedzie sie to po najkrotszej
linii do Wrogiego Modelu

W przypadku, gdy jednostka Nekroorganiczna straci Dowddce
ze zdolnoscig Zombie Master, Zasieg Dowodzenia bedzie sie
mierzy¢ od pierwszego aktywowanego w tej turze Modelu
(jednak nadal trzeba pamietac, ze brak Lidera ze zdolnoscig
Zombie Master powoduje utrate 1 akcji u modeli
nekroorganicznych).

Oficerowie, ktorzy nie majg zdolnosci Zombie Master nie moga
przejmowac dowodzenie w jednostkach Nekroorganicznych
oraz nie moga im Wydawac¢ Rozkazow jesli taka jednostka nie
ma Lidera ze zdolnoscig Zombie Master.

Necrobiotic - Nekrobiotyczny — istoty istniejgce dzieki
Mrocznej Harmonii ale Swiadome i inteligentne.

Mortal - Smiertelnik — wiekszoé¢ jednostek w UWZ nalezy do
tej kategorii.

Summoned - Przyzwany — byty przyzwane do tego Swiata z
innych ptaszczyzn egzystenciji.

Vehicle - Pojazd — kategoria obejmuje wszelkie rodzaje
pojazdow.

3 - Twoja armia

Po okresleniu wielkos¢i armii, jakie zetrg sie ze sobg, gracze
dokonujg konfiguracji swoich wojsk korzystajac z List Armii z
gtébwnego podrecznika. Struktura kazdej armii opiera sie na
kilku rodzajach Jednostek.

Jednostka to samodzielna grupa bojowa, ktérg moze tworzy¢
jeden badz kilka Modeli. Jednostkg moze by¢ zaréwno Oddziat,
jak i Model Pojedynczy. Istniejg rowniez Jednostki Wsparcia;
one takze moga sktadac¢ sie z jednogo badz kilku Modeli.

3.1 - Oddziaty

W UWZ podstawg armii sg Oddziaty, Druzyny — grupy Modeli
trenowanych do pracy razem. Sktad Oddziatéw, ich
wyposazenie i rola na polu bitwy, to cechy, na ktére trzeba
zwroci¢ szczegblng uwage podczas kompozycji armii.
Oddziatem nazywamy kazdg jednostke, ktéra nie jest Modelem
Pojedynczym i ktéra sktada sie z wiecej niz jednego Modelu. Od
tej zasady moga by¢ wyjatki co zostanie uwzglednione w Profilu
danej jednostki.

Oddziaty w UWZ sg podzielone na podstawowe (grunt) i elitarne
(elite), dodatkowo oddziatem, moze tez by¢ Jednostka
Wsparcia (patrz zasady 3.3)

3.1.1 Oddziaty podstawowe (Grunt)
Stanowig trzon kazdej armii. Gracz moze wystawi¢ dowolng ich
ilos¢, o ile pozwoli mu na to zas6b posiadanych punktéw.

3.1.2 Oddziaty elitarne (Elite)

Sity specjalne, ktore przeszty dodatkowe szkolenia i zazwyczaj
posiadaja lepszy sprzet. Gracz moze wystawic¢ jeden taki
Oddziat na jeden Oddziat podstawowy o takiej samej lub
wiekszej ilosci Modeli.

Jezeli mamy trzy Oddziaty podstawowe to mozemy wystawi¢ do
trzech Oddziatow elitarnych. Powiedzmy, ze nasze Oddzialy
podstawowe sktadajg sie odpowiednio z 5, 7 i 9 Modeli.
Mozemy wiec wystawi¢ jeden Oddziat elitarny ztozony
maksymalnie z 9 modeli, jeden z maksymalnie 7 i jeden z
maksymalnie 5.

3.1.3 Zotnierze

Uzbrojeni w standartowg bron, stanowig podstawe kazdego
Oddziatu. Kazdy Oddziat ma zaznaczong w swoim profilu
minimalng i maksymalna ilos¢ zotnierzy.

Przyktad: Minimalna ilos¢ Zotnierzy w Oddziale Lekkiej Piechoty
to 4 a maksymalna 12. W profilu bedzie to zapisane jako
wymagane 4-12 (required 4-12).



3.1.4 Specjalisci

W Oddziatach moga pojawi¢ sie Modele, ktére specjalizujg sie
w uzyciu konkretnej broni. Ich ilos¢ jest jednak Scisle
ograniczona. Jezeli nie jest napisane w profilu inaczej, w
Oddziale podstawowym moze sie znajdowac jeden specjalista
na kazde cztery Modele nie bedace specjalistami. W Oddziale
elitarnym — jeden na trzy. Specjalisci majg tez zazwyczaj
dodatkowe ograniczenie iloSciowe.

Przyktad: W profilu Oddziatu Milicji Ksigzecej podstawowi
Zotnierze sa opisani jako wymagani w ilosci 4-12 (required 4-
12). Wymagany tez jest Lider Oddziatu (sierzant) — doktadnie
jeden (required 1 per squad). Specjalista z wyrzutnig rakiet jest
juz opcjonalny i moze by¢ tylko jeden w Oddziale (optional up to
1), zas specjalista z CKM — réwniez opcjonalny — moze byc¢
wybrany az trzykrotnie (optional up to 3).

Wynika z tego, ze minimalna wielko$¢ Oddziatu to 4
podstawowych zotnierzy i sierzant. Do tego mozemy dotaczy¢
jeszcze jakiegos specjaliste, np. z wyrzutnig rakiet. Jezeli
bysmy chcieli dotagczy¢ do Oddziatu kolejnego specjaliste,
nalezatoby najpierw powiekszyc ja o kolejnych trzech zotnierzy
podstawowych, tak aby na dwéch specjalistow przypadato
osiem Modeli nie bedacych specjalistami (7 podstawowych
zotnierzy plus sierzant). Drugi specjalista nie moze by¢ jednak
wyposazony w wyrzutnie rakiet, poniewaz ilo$¢ takich
specjalistow jest ograniczona do jednego na Oddziat.

3.1.5 Lider Oddziatu

W kazdym Oddziale znajduje sie Lider bedacy centralnym
punktem odniesienia dla jego cztonkéw i na ogét jest nim
sierzant. Lider odpowiada za morale grupy, a jego Model
stanowi centralny punkt Zasiegu Dowodzenia. W Oddziale
moze by¢ tylko jeden Lider.

Mozna tez znalez¢ Oddziaty bez wyspecjalizowanych statych
Liderow, jesli oddziat nie ma mozliwosci zakupienia Lidera to
znaczy, ze jest oddzialem Samodzielnym.

Jezeli Lider Oddziatu zginie, to Model z najwyzszg bazowag
Cechg LD, zostaje Liderem. Jezeli kilka Modeli w danej
Jednostce ma to samo bazowe LD, Liderem zostaje pierwszy
uaktywniony i pozostaje nim az do zaktywowania pierwszego
modelu w nastepnej Aktywacji tej Jednostki. Dla utatwienia
powinno sie markowac takiego lidera zetonem.

3.1.6 Oddziaty Samodzielne

Oddziatem Samodzielnym jest kazdy Oddziat, ktéry nie ma
przypisanego/wymaganego Lidera.

Oddziatem samodzielnym moga by¢:

- Oddziaty Podstawowe

- Oddzialy Elitarne

- Jednostki Wsparcia ztozone z wiecej jak jednego Modelu

Oddzialy Samodzielne sg szkolone do walki bez Lidera. W
przypadku takich oddziatéw, modele powinny pozostawac w
Zasiegu Dowodzenia od pierwszego aktywowanego w tej turze
Modelu, poniewaz to jego uwaza sie za Lidera az do
zaktywowania pierwszego modelu w nastepnej Aktywacji tej
Jednostki. Dla utatwienia powinno sie markowac takiego lidera
zetonem.

Liderzy Jednostek Samodzielnych majg wszystkie zdolnosci
statych Liderow.

Przy wystawianiu oddziatu Samodzielnego spod Karty
Rozstawienia model ustawiony na jej srodku jest uwazany za
Lidera w tej turze.

3.2 Modele Pojedyncze

To Modele dziatajgce niezaleznie na polu bitwy. Z reguly sg to
weterani, potwory lub postaci o nadnaturalnych mocach. Aby
oddac ich rzadkos¢ gracz moze wystawi¢ ograniczong ich ilos¢.

W armii maksymalnie moze by¢ tyle Modeli Pojedynczych ile
jest Oddziatéw Podstawowych i Elitarnych.

Modelami pojedynczymi sg jednostki ztozone z kilku zatogantow
(np. wszystkie pojazdy)

Jezeli liczebnos¢ dowolnego oddziatu zostanie zredukowana do
jednego modelu to nie jest on traktowany jako Model
Pojedynczy.

3.2.1 Oficerowie

Czes¢ Modeli Pojedynczych to Oficerowie. W wielu
przypadkach — co zostanie odnotowane w profilu — posiadanie
danego Oficera uzaleznione jest od posiadania Oddziatu z
formacji, do ktérej jest on przypisany. Na jedna tego typu
druzyne moze przypadac tylko jeden taki oficer. W$rdd oficeréw
istnieje nastepujacy podziat:

Dowddca Jednostki

Dowddca Dywizji

Dowddca Armii

Doktadne informacje o oficerach znajduja sie w rozdziale -
Zdolnosci Specjalne.

Oficerowie moga wykonywac akcje, ktore sg zarezerwowane
tylko dla nich. Sa to:

- Zbieranie innych (patrz rozdziat 10.5.3)
- Wydawanie Rozkazow (patrz rozdziat 11.1)
- Przejecie Dowodzenia (patrz rozdziat 11.2)

3.2.2 Dowodca Armii

Stoja oni na czele wiekszych armii. Aby wystawi¢ Dowodce
Armii gracz musi mie¢ w armii co najmniej trzech innych
oficeréw oraz 6 Oddziatéw. Dowddca Armii moze by¢ tylko
jeden. Jezeli nasza armia nie spetnia tych kryteriéw to nadal
mozemy zakupi¢ Modele z tg zdolnoscig, ale beda one
traktowane jako Dowddcy Dywizji. Jezeli armia spetnia
kryterium ale jest w niej wiecej niz jeden Model ze zdolnoscig
Dowddca Armii, wowczas jednego z nich wyznaczamy
Dowddcg Armii, a reszte traktujemy jako Dowddcow Dywizji.
Nasz wybor nalezy zaznaczy¢ przed rozpoczeciem gry.

3.3 Jednostki Wsparcia

To wyspecjalizowane Jednostki majgce zapewnic¢ armii
przewage na polu bitwy. Pojazdy czy artyleria to typowe
przyktady Jednostek Wsparcia.

Jednostka Wsparcia moze by¢ traktowana jak Model
Pojedynczy lub Oddziat.

Oddziatem jest wtedy, gdy zakupiona jednostka sktada sie z
wiecej jak jednego modelu, w innym wypadku jest traktowana
jako Model Pojedynczy.

Pojazdy lub inne modele, ktére zakupig dodatkowych
zatogantow ciggle bedg uwazane za Modele Pojedyncze.
Przy kryteriach zakupéw armii Jednostki Wsparcia nie moga
by¢ traktowane jako Modele pojedyncze lub Oddziaty, czyli nie
licza sie do ilosci druzyn badz modeli pojedynczych.

Poza wyzej wymienionym wyjatkiem, jednostki Wsparcia, w
zaleznosci czy sa Oddziatem czy Modelem Pojedynczym beda
podlegac¢ w czasie gry wszystkim zasadom dotyczacych
Oddziatéw lub Modeli Pojedynczych.

Jednostki Wsparcia sg przydzielane tylko do wiekszych armii.
Zeby to odzwierciedli¢ zostaty wprowadzone pewne iloéciowe
ograniczenia. Jezeli nie jest napisane inaczej gracz moze
wystawi¢ tylko jedng Jednostke Wsparcia na kazde dwa
Oddzialy podstawowe.

Jesli Jednostka Wsparcia jest oddzialem to wymagane sg dwa
oddziaty Podstawowe, z ktérych co najmniej jeden ma taka
sama lub wiekszg liczbe modeli co zakupiona Jednostka
Wsparcia.



3.4 - Podsumowanie:

- dowolna ilo$¢ Oddziatéw podstawowych

- jeden Oddziat elitarny na jeden Oddziat podstawowag (0 réwnej
lub wiekszej liczebnosci)

- jeden Model pojedynczy na Oddziat Podstawowy badz Elitarny
- jedna Jednostka Wsparcia na dwa Oddziaty podstawowe

- maksymalnie jeden Model traktowany jako Dowddca Armii
(wymaga trzech innych Oficeréw i 6 Oddziatéw)

Dodatkowe pojecia dotyczgce twoich jednostek.

3.5 — Zasieg dowodzenia

Zasieg Dowodzenia to strefa wokét modelu w ktérej jest on w
stanie wptywaé w jaki$ sposob na inne modele.

Jesli nie jest napisane inaczej to Zasieg Dowodzenia wynosi 6
cali i posiada go kazdy Model. Zasieg Dowodzenia moze tez
by¢ modyfikowany przez rézne czynniki, jak cho¢by ekwipunek.
Zasieg Dowodzenia dziata niezaleznie od LOS.

3.5.1 Zasieg Dowodzenia w Oddziatach
Wszystkie Modele w oddziale powinny pozostawaé w Zasiegu
Dowodzenia Dowddcy tego oddziatu.

Jesli na poczatku Aktywacji Oddziatu, Model znajduje sie w
Zasiegu Dowodzenia moze poruszac sie i dziata¢ normalnie.
Oznacza to, ze Model moze bez jakichkolwiek kar oddali¢ sie
od Dowddcy na dowolng odlegtosé i ciggle dziata¢ normalnie az
do nastepnej aktywacji tej Jednostki kiedy to ponownie zostanie
sprawdzony Zasieg Dowodzenia.

Jesli z jakiego$ powodu na poczatku Aktywacji Jednostki Model
bedzie znajdowat sie poza Zasiegiem Dowodzenia, moze
wykonywac tylko Akcje Ruch, Skok, Wspinaczka, Oderwanie sie
z Walki Wrecz dopdki nie znajdzie sie z powrotem w Zasiegu
Dowodzenia.

Takie modele otrzymujg réwniez ujemny modyfikator — 4 do
testow LD.

Aby Model mogt dziata¢ normalnie musi nastgpi¢ jedna z dwoch
rzeczy:

- Model koriczy swdj Ruch w Zasiegu Dowodzenia swojego
Dowddcy,

- Dowddca konczy swoja Aktywacje obejmujac podkomendnych
Zasiegiem Dowodzenia.

Przykiad 1: Rozpoczeta sie Aktywacja Jednostki. Jeden z
Modeli znajduje sie poza zasiegiem dowodzenia. W tym
przypadku istniejg dwie mozliwosci powrdcenia w zasieg
dowodzenia. Albo Dowddca, w wyniku wykonanego ruchu i
zakonczenia Aktywacji, znajdzie sie w wystarczajacej odlegtosci
od wspomnianego Modelu, kiedy ten rozpocznie swoje akcje.
Albo Model sam poruszy sie w ten sposdb, zakanczajac akcje
Ruch tak aby znalez¢ sie w odpowiedniej odlegtosci od
Dowddcy. W obu przypadkach Model moze zacza¢ wykonywac
normalne akcje.

Przyktad 2: Rozpoczeta sie Aktywacja Jednostki. Wszystkie
modele znajdujg sie w Zasiegu Dowodzenia (6 cali). Jeden z
modeli poruszyt sie o dwie akcje oddalajac sie od Dowddcy na
odlegtos¢ 8 cali. Rozkazy jednak zostaty wydane na poczatku
aktywacji i model uwazany jest za bedacy w Zasiegu
Dowodzenia i dziata normalnie, wiec za trzecig akcje oddaje
strzat. Jesli jednak Dowddca nie ruszy sie z miejsca to w
nastepnej aktywac;ji tej jednostki okaze sie, ze opisany Model
bedzie juz poza Zasiegiem Dowodzenia.

4 — Przebieg rozgrywki

Schemat standardowej rozgrywki:

1. Konfiguracja armii.

2. Przygotowanie pola bitwy.

3. Rzut Inicjatywy przy rozstawianiu Sit.

4. Rozstawianie Sit.

5. Rzut Inicjatywy, rozstrzygajacy kolejnos¢ gry w danej Turze.
6. Aktywacja Jednostek.

7. Powtdrzenie krokéw 5 i 6 az do zakonczenia rozgryweki.

4.1 - Przygotowanie do gry

Gdy juz bedziesz miat pod rekg wszystko, co potrzebne jest do
gry, musisz poczynic jeszcze troche przygotowan. Kazdy z
graczy musi wybrac sobie armie, a miejsce do gry musi by¢
przygotowane, aby odgrywato role pola bitwy. W pewnym
sensie sg to rzeczy dotyczace samej gry, ale trzeba sie o nie
zatroszczy¢ przed jej rozpoczeciem.

4.2 - Wybor armii

Przed konfiguracjg armii gracze musza uzgodni¢ ze soba, jak
duza ma ona by¢. Ustala sie pewna liczbe punktéw; im wiecej
punktow, tym wieksze armie stocza bitwe. Na przyktad armia na
2000 punktéw bedzie okoto dwa razy silniejsza od armii na
1000 punktéw. Nie ma zadnego ograniczenia pod tym
wzgledem (chyba, ze jest to wyraznie napisane), wszystko
zalezy od ciebie i twojego przeciwnika. Nalezy jednak pamietac,
ze im wieksze armie tym dtuzej bedzie trwata bitwa. Dla
przyktadu, bitwa armii na 500 punktéw przebiegnie w miare
szybko, podczas gdy bitwa na 2000 punktow bedzie
zdecydowanie dtuzsza. Po ustaleniu wielkosci armii czas na ich
konfiguracje. Za punkty kupuje sie zotnierzy, ktérzy bedg za
Ciebie walczy¢. Kazdy model ma przypisang wartos¢ punktowg
(PC).

Wybierajgc armie, gracze odejmujg Koszt zakupionego Modelu
od ustalonej wczesniej ilosci punktow.

Przyktad: Gracze ustalili, ze beda gra¢ na 1000 punktéw. Jeden
z nich dokonuje zakupu czterech modeli o Koszcie 25 punktow
kazdy, co w sumie daje 100 punktéw. Pozostato mu juz tylko
900 punktow, za ktére moze zakupié¢ reszte armii.

4.3 - Wymagania pola bitwy

Gra¢ mozna na dowolnej ptaskiej powierzchni, takiej jak
podtoga, stét kuchenny czy specjalny stot do gry. Wazna rzecza
jest, aby byto wyraznie widoczne, gdzie koriczy sie pole bitwy.
Pole gry odwzorowuje prawdziwe pole bitwy, na ktérym ma
miejsce walka.

4.4 - Przygotowanie pola bitwy

Pole bitwy réwniez wymaga przygotowania przed rozpoczeciem
gry. Najlepsza do gry jest ptaska powierzchnia (najlepiej stot) o
wymiarach mniej wiecej 48 cali na 48 cali, chociaz mniejszy
obszar gry moze réwniez wystarczy¢, powodujac, ze gra staje
sie bardziej skoncentrowana. W pewnych okolicznosciach moze
by¢ potrzebny drugi stét, aby np. zobrazowac walke w budynku.
Rzadko spotyka sie ptaskie i monotonne pola bitwy; sg one
czesto podzielone przez wzgo6rza i rzeki, przykryte przez lasy i
dzungle, ustane skatami. W takich warunkach odpowiednie
wykorzystanie terenu jest kluczem do zwyciestwa. Zasady
dotyczace poszczegdinych rodzajoéw terenu bedg podane
poznie;j.

Wykonaniem odpowiedniego terenu mozesz zajac sie sam badz
tez zakupi¢ go w lokalnym sklepie z grami. Dopdki jednak nie



nie wyposazysz sie w te rzeczy mozesz uzywac namiastek —
ksigzki mogg by¢ wzgorzami, kawatek folii aluminiowej rzeka
itp. Wazne jest, zeby przed rozpoczeciem gry gracze ustalili jak
poszczegolne kawalki terenu bedg wplywac na akcje bitwy, co
pozwoli unikng¢ niepotrzebnych ktétni.

Umiejscowienie terenu z calg pewnoscig zmieni strategie
graczy i moze zadecydowac o wyniku bitwy. Aby
zagwarantowac, ze zostat on roztozony nie krzywdzac zadnego
Z graczy, mozna uzy¢ nastepujacej procedury wystawiania
terenu. Obaj gracze rzucajg k20. Ten, ktérego wynik byt
najwyzszy (nalezy powtdrzyc¢ rzut, jesli wyniki byty takie same)
moze pierwszy potozy¢ kawatek terenu. Nastepnie inni gracze
umieszczajg po jednym kawatku, w kolejnosci zgodnej z ruchem
wskazowek zegara. Kiedy wszystkie przeszkody sg juz
rozmieszczone a gracze zgodzg sie na takie ustawienie trzeba
okresli¢ kto bedzie grat po ktorej stronie. Najlepiej, jezeli o tym
zadecyduje rzut koscig. Potem, mozna rozpocza¢ gre.

4.5 - Rozstawianie Sit.

4.5.1 Rzut Inicjatywy przy rozstawianiu Sit.
Gracze wykonujg Rzut Przeciwstawny a kazdy dodaje do
swojego wyniku jedng najwyzszg ceche LD Modelu z jego armii.
Gracz ktory uzyskat wyzszy rezultat wyznacza kto rozpocznie
rozstawianie Jednostek. W przypadku remisu, rzut nalezy
powtorzyc.

4.5.2 Strefy rozstawienia

Sa one stworzone po to, aby nie doszto od razu do
bezposredniego kontaktu z przeciwnikiem. Zasadniczo przy
grze 2 graczy, strefy powinny by¢ umieszczone na
przeciwlegtych krafncach stotu. Siegajg one 6 cali od krawedzi
stotu w jego gtab. Nie powinny tez siega¢ bocznych krawedzi
stotu. Odstep od bocznej krawedzi powinien wynosi¢ 3 cale. Nie
jest konieczne zaznaczanie jak doktadnie wyglada strefa.
Wazne, aby przy rozmieszczaniu Sit pamietac o niej i
odpowiednio mierzy¢ odlegtosc¢ tak, aby nie wyjs¢ poza jej
granice. Strefy rozstawienia moga przybiera¢ rézne ksztatty,
wszystko zalezy od ustalen miedzy graczami.

4.5.3 Karty Rozstawienia

Jednym z problemow jaki dotyczy gier bitewnych jest fakt, ze
juz w fazie rozstawienia moze rozstrzygnac sie wynik bitwy. To
dlatego, ze gracze w sposoéb nierealistyczny poznaja potozenie
wojsk wroga i mogg na to zareagowac. Dlatego w UWZ
wprowadzilismy system Slepego Rozstawienia. Polega to na
wykorzystaniu Kart Rozstawienia.

Kazda jednostka gracza jest reprezentowana przez jedna lub
kilka kart — zalezy od ilosci rodzajow Modeli wchodzgcych w
sktad danej Jednostki. Sg one dostarczane w opakowaniu z
figurkami, mozna je tez zakupi¢ osobno. Nie jest to tylko
kawatek papieru. Na odwrocie karty jest miejsce na wypisanie
statystyk danego Modelu, co niewatpliwie przy$pieszy i utatwi
gre. Gracz wypisuje na odwrocie karty cechy Modelu, ktéry ma
ona reprezentowac. Jezeli w jednostce jest kilka Modeli o
réznych Profilach (specjalisci, Sierzanci itp.) to wtedy uzywamy
dla kazdego rodzaju Modeli po jednej karcie. Zwykli szeregowcy
beda mieli wspdlng karte.

- Karty puste

Kazdy z graczy otrzymuje réwniez Karty Puste, ktore stuzg do
zmylenia przeciwnika w trakcie rozstawiania sit. llo$¢ Pustych
kart zalezy od wielkosci armii:

do 500pkt — 1 Pusta Karta

od 500pkt — 1 Pusta Karta

od 1000pkt — 2 Puste Karty

od 1500pkt — 3 Puste Karty

od 2000pkt — 4 Puste Karty

od 2500pkt — 5 Pustych Kart

itd.

Przyktad: Gracze ustalili limit armii na 800pkt co da im po jednej
Kracie Pustej. Jesliby ustalili wielko$¢ armii na 1600pkt to obaj
dostaliby po 3 Karty Puste.

Karty puste rozstawia sie na tych samych zasadach co zwykte
Karty Jednostek. Karty Puste nie moga by¢ aktywowane,
zdejmuje sie je na koncu pierwszej Tury.

- Rozstawianie kart

Jesli w jednostce wystepuje wiecej niz jeden typ Modeli gracz
musi wybrac jedng karte, ktora bedzie reprezentowata te
Jednostke podczas rozstawienia. Najlepiej gdyby to byta karta
przedstawiajgca sierzanta. Gracz, ktéry wygrat Inicjatywe przy
rozstawianiu Sit wyznacza, kto rozpocznie rozstawianie.
Wybrany gracz ktadzie jedng karte w swojej strefie rozstawienia
nastepnie kolejny gracz ktadzie swoja. Gracze rozstawiajg karty
naprzemian az do ich wyczerpania. Karty moga sie dotykac a
nawet na siebie nachodzi¢. Oczywiscie wazne jest, aby ktas¢
karty statystykami do dotu tak, aby przeciwnik nie wiedziat, jaka
Jednostke reprezentuje dana karta. Nalezy takze pamietac, ze
w UWZ istniejg Jednostki, ktére dzieki specjalnym zdolnosciom,
wystawiajg sie w odmienny sposoéb (bedzie to doktadnie
opisane w dalszej czesci podrecznika).

- Odkrywanie Kart Rozstawienia

Jezeli gracz zaaktywuje Jednostke, ktora jest jeszcze
reprezentowana przez karte, musi odwrocic¢ karte w taki sposoéb,
aby przeciwnik wyraznie widziat, co ona reprezentuje. Teraz na
jej srodku ktadzie lidera Jednostki bgdz Model Pojedynczy, a
reszta Modeli jest ustawiana w Zasiegu Dowodzenia. Nie
mozna jednak potozy¢ Modelu poza Strefg Rozstawienia.

Jesli nie jest napisane inaczej to Modele musza by¢ wystawione
jako stojace.

W przypadku gdy na karcie znajdujg sie juz inne przyjazne
modele uniemozliwiajace wystawienie lidera na srodku karty to
nalezy je przesung¢ na tyle by mozna byto wystawic figurke
lidera.

Karte nalezy tez odkryc¢ (rozstawiajgc przy tym Modele), jesli
Model wroga bedzie miat ja w Polu Widzenia i znajdzie sie w
odlegtosci réwnej jego Dowodzeniu (LD) liczonego w calach.
Wykryte w ten sposéb karty puste nalezy Sciggnac ze stotu.
Wyjatkiem od tego sa Jednostki Ukryte, ktére moga poruszac
sie jako karty. Takie Jednostki nie sg tez odkrywane, jezeli wrog
podejdzie do nich odpowiednio blisko. Nalezy wowczas
poinformowac przeciwnika, ze ma do czynienia z Jednostka
Ukrytg (patrz Wykrywanie).

4.6 — Podziat Tury

Po wystawieniu wszystkich Jednostek czas na rozpoczecie
bitwy.

Bitwa dzieli sie na Tury a kazda Tura jest podzielona na
Aktywacje. Podczas kazdej tury dana Jednostka i wszystkie w
niej Modele majg przydzielong Aktywacje, w ktorej moga
wykonac jakie$ akcje.

Tura konczy sie z chwilg gdy wszystkie Jednostki na polu bitwy
zakonczyly swoje Aktywacije.

4.6.1 Rzut Inicjatywy

Gracze ponownie wykonujg rzut przeciwstawny i dodajg jedng
najwyzszg ceche LD w swojej armii. Gracz z najwiekszym
wynikiem wygrywa i moze wyznaczy¢, kto rozpocznie
Aktywacje. W przypadku remisu, rzut nalezy powtorzy¢. Kazda
kolejna tura réwniez zaczyna sie od rzutu na Inicjatywe. Gracz
nie moze dodawac cechy LD Modelu spanikowanego ani
ztamanego. Jezeli wszystkie jego Modele sa w takim stanie,
gracz otrzymuje kare -4 do rzutu na inicjatywe.



4.6.2 Aktywacja Jednostek

To najwazniejsza faza bitwy, w ktorej wszystko sie rozstrzyga.
Gracz, ktory zostat wyznaczony, jako pierwszy aktywuje jedna
ze swoich Jednostek. Nastepnie kolejny gracz robi to samo i tak
naprzemian, az wszystkie Jednostki zostang aktywowane.
Kazda Jednostka moze i musi by¢ aktywowana tylko raz na
Ture, dotyczy to wszystkich jednostek (reprezentowanych
jeszcze przez karty rozstawien jak i juz wystawionych). Przy
duzej ilosci Jednostek nalezy zaznaczad, ktéra Jednostka byta
juz aktywowana. Pozwoli to unikng¢ powtdrnego aktywowania
danej Jednostki w tej samej Turze, badz zupetnego pominiecia
jej aktywaciji.

Aby zaznaczy¢, ktére modele/jednostki wykonaly juz Akcje a
ktore nie, w grze postugujemy sie nastepujgcymi terminami.
Modele/jednostki mogg znajdowac sie w jednym z
nastepujgcych stanéw:

Nieuaktywniony — jednostka/model jeszcze nie wykonat
swoich Akcji w tej Turze.

Aktywny — jednostka/model jest w trakcie wykonywania swoich
Akciji.

Aktywowany — jednostka/model wykonat juz wszystkie swoje
akcje w tej Turze.

Gracze nie zawsze bedg posiadali takg sama ilos¢ Jednostek.
Oznacza to, ze gracz, ktéry ma ich wiecej, pod koniec Tury
bedzie poruszat sie kilkoma Jednostkami jedna po drugiej.
Nadal beda to osobne Jednostki i gracz musi je aktywowacé w
normalny sposéb. Dopiero po zakonczeniu Aktywacji jednej,
moze rozpoczg¢ Aktywacje nastepnej.

Kiedy gracze Aktywujg juz wszystkie Jednostki, Tura sie konczy;
nalezy ponownie wykonac rzut Inicjatywy i rozpoczg¢ nowg
Ture.

4.6.3 Wiecej jak dwoch graczy w grze

Moze sig zdarzy¢ tak, ze w jednej grze bedzie brato udziat
wiecej jak dwoch graczy. Wtedy stosuje sie troche inne zasady
podziatu tury.

Jesli gracze grajg kazdy przeciwko sobie to:

Rzut Inicjatywy jest wykonywany przez wszystkich graczy, ten
ktéry miat najwyzszy wynik moze wybrac siebie lub dowolnego
z przeciwnikOw. Nastepnie aktywacji dokonuje sie zgodnie z
ruchem wskazowek zegara.

Gracze grajacy zespotowo powinni zgrupowac siew blisko
siebie tak by mozna byto wyr6zni¢ poszczegdine druzyny.
Stosuje sie nastepujace zasady aktywacji:

Rzut Inicjatywy jest wykonywany przez wszystkich graczy, ten
ktory miat najwyzszy wynik moze wybrac¢ druzyne ktéra zacznie
Ture jako pierwsza. W wybranej druzynie tylko jeden gracz
aktywuje swoja jednostke i jest nim ten, ktory uzyskat najwyzszy
wynik w danym zespole. Po nim zaczyna kolejna druzyna
wybrana zgodnie z ruchem wskazéwek zegara i kolejny gracz z
najwyzszym wynikiem w tym zespole itd..

5 - Uzywanie akcji

Czas przejs¢ do czynow. W momencie aktywacji Jednostki,
modele wchodzace w jej sktad moga wykorzystywac swoje
Akcje. W przypadku Jednostek sktadajacych sie z kilku modeli,
do gracza nalezy wybdr kolejno$ci w jakiej bedg one
aktywowane. Nazywamy to aktywacjg Modelu i w
przeciwienstwie do aktywacji Jednostki, aktywacja kazdego
kolejnego modelu nie jest przerywana aktywacjami przeciwnika.
Podczas swojej Aktywacji Model moze wykorzysta¢ przypisang
mu ilos¢ Akcji. Jezeli model z Jednostki zakonczyt swojg
aktywacje, dopiero wéwczas gracz moze aktywowac nastepny
model. Nie ma mozliwosci powrotu do aktywacji poprzedniego
modelu i ewentualnego wykorzystania pozostatych mu Akcji.

Gracz musi aktywowac kazdy model z Jednostki.

Kiedy gracz Aktywuje juz wszystkie Modele z danej Jednostki,
cata Jednostka uwazana jest za Aktywowana. Nalezy potozy¢
przy niej odpowiedni znacznik. Teraz przeciwnik dokonuje
Aktywacji swojej Jednostki.

Przyktad: Gracz Aktywowat Oddziat trzech zotnierzy. W ramach
aktywacji tej samej Jednostki, gracz kolejno aktywuje
wchodzace w jej sktad modele (kazdy z zotnierzy ma 3 Akcje).
Jeden zotnierz wystrzelit 2 razy, po czym sie poruszyt. Teraz
kolejny zotnierz wystrzelit raz i zabit wroga, nie miat do kogo
wystrzeli¢ i powiedzmy, ze nie miat tez gdzie sie poruszyc.
Ostatni zotnierz wystrzelit 2 razy i poruszyt sie robigc miejsce i
umozliwiajgc ruch poprzedniemu zotnierzowi. Gracz nie moze
jednak powrdci¢ do poprzedniego Modelu i poruszy¢ go,
bowiem Model numer 2 zakonczyt juz swojg aktywacje.
Aktywacja Jednostki dobiegta korca. Teraz pora na
przeciwnika.

Wiekszos¢ modeli w UWZ ma 3 Akcje, co na ogét pozwala im
na wykonanie trzech czynnosci podczas aktywacji. Niektore
czynnosci wymagajg poswiecenia dwoch lub wiecej Akcji.
Przyktad: Zotnierz Milicji Ksigzecej ma 3 Akcje do
wykorzystania. Moze strzeli¢, ruszy¢ sie i znéw strzeli¢. Moze
tez wszystkie trzy akcje wykorzysta na strzelanie. Wszystko
zalezy od wyboru gracza.

Mozliwos$¢ wykonania pewnych Akcji jest uwarunkowana
zaistnieniem w grze konkretnych sytuacji. Na przyktad aby
zastoni¢ sie Gardg model musi najpierw wydac¢ akcje na
Czekanie.

Niektére Akcje nie dla wszystkich Modeli sg dostepne. Na
przyktad tylko te ze zdolnoscig Channeler moga uzywac
nadnaturalnych mocy. Wszelkie wyjatki bedg opisane w
odpowiednich miejscach.

6 — Czekanie

Akcja Czekania jest swego rodzaju wyjatkiem od zasad
dotyczacych kolejnosci aktywowania poszczegoélnych
Jednostek. Oznacza ona, ze czekajacy model, wypatruje
dogodniejszej sposobnosci do zadziatania juz poza swojg
aktywacja.

6.1 Rezerwowanie akcji

Podczas swojej aktywacji model moze zarezerwowac sobie
jedng ze swoich Akcji na Czekanie. Ktadziemy wéwczas przy
nim odpowiedni znacznik. Czekanie oznacza, ze model posiada
jedna Akcje, ktdrg moze wykorzysta¢ w dowolnej chwili. Musi to
jednak zrobi¢ przed nastepna aktywacjg Jednostki, do ktorej
przynalezy. Jezeli tego nie zrobi Akcja jest zmarnowana —
model wahat sie zbyt diugo.

Model moze zarezerwowac sobie w ten sposoéb tylko jedng
Akcje. Przybranie statusu Czekajacego konczy aktywacje
modelu.

Na poczatku aktywacji Jednostki, Sciggamy wszystkie znaczniki
Czekania z nalezacych do niej modeli.

Przyktad: Podczas swojej aktywacji Akolita wyszedt zza rogu
budynku poswiecajac na to jedng Akcje Ruchu. W Polu
Widzenia nie miat zadnego wroga, ale liczac sie z takag
mozliwoscig, swoja kolejng Akcje poswiecit na Czekanie. W ten
sposob trzecia Akcja Akolity zostata niejako zmarnowana,
chociaz gdyby tylko tego chciat, mogtby poruszyc sie za swoje
dwie pierwsze Akcje, a dopiero ostatnig poswieci¢ na Czekanie.
Akolita zrobit jednak tak, jak byto mu wygodniej — znalazt
dogodne miejsce i nie chciat sie z niego ruszyc¢.

Zatozmy, ze caly Oddziat Akolitow zakonczyt swojg aktywacje
na Czekaniu. Tak sie jednak ztozyto, ze wrdg nie dat Akolitom
mozliwosci skorzystania z zarezerwowanej Akcji i zaraz na



poczatku kolejnej aktywacji ich Jednostki, kazdy z Akolitéw
stracit znacznik Czekania. Nie mozna jednak powiedzie¢, ze
Akcja Czekania zostata zmarnowana. Mozliwe, ze czekajacy
Akolici odwiedli przeciwnika od mysli wychylenia sie swoimi
modelami. Poza tym, jesli model nie ma nic innego do zrobienia
(a Akolitom nie zalezato na poruszeniu sie dalej) to zawsze
dobrze jest da¢ mu Czekanie.

6.2 Wykorzystywanie Czekania

Aby skorzystac z zarezerwowanej Akcji Czekania, model musi
na ogét przetestowaé swoja ceche Dowodzenie (LD). Jezeli test
sie powiedzie, model moze wykorzysta¢ zarezerwowang Akcje,
jesli nie — Akcja zostaje zmarnowana. W obu przypadkach
nalezy sciggnac¢ znacznik Czekania.

Przyktad: Czekajacy Akolici dojrzeli wychylajacego sie wroga.
Prowadzacy ich gracz zdecydowat sie skorzystac¢ z
zarezerwowanej AKcji pierwszego z nich, $ciggajac przy okazji,
znajdujacy sie przy nim znacznik Czekania. Udany rzut na
Dowodzenie (LD=Cool pozwolit Akolicie wykonac jakas Akcje, a
jedyna mozliwg w tym przypadku byta Akcja Strzelania. Akolicie
udato sie trafi¢ i zabi¢ wrogi model. Przeciwnik zdecydowat sie
jednak wyjs¢ kolejnym modelem. Gracz prowadzacy Akolitow,
ponownie postanowit przerwa¢ mu aktywacje. Trzem kolejnym
Akolitom nie udato sie jednak wykonac¢ testu Dowodzenia (LD) i
dopiero ich sierzant przerwat ztg passe. Niestety chybit. Na
Czekaniu pozostat juz tylko specjalista z ckm, ale tego gracz
zostawit sobie na lepszg okazje.

Czekanie mozna wykorzysta¢ w dowolnym momencie, nie musi
by¢ to reakcja na czynnosci modeli przeciwnika.
Wykorzystywanie zarezerwowanej akcji nie jest Aktywacjag
Modelu.

Czekaniem, w pewien ograniczony spos6b mozna reagowac na
akcje wroga.

Czekaniem nie mozna przerwac AKkcji wymagajacej rzutu
koscia, np. Ataku Strzeleckiego, Uzycia Nadnaturalnej Mocy,
uzycia niektérych Specjalnych Zdolnosci czy wszelakich testow.
Jezeli przeciwnik zadeklaruje co$ takiego, nalezy najpierw
poczeka¢ na efekt powzietej przez niego Akcji (nalezy
przeprowadzi¢ wszystkie testy jakie mogtaby taka akcja
spowodowac), a dopiero pdzniej mozna zareagowac
Czekaniem.

Przyktad: Powr6¢my do poprzedniej sytuacji, gdy w Polu
Widzenia Akolitow pojawit sie pierwszy wrogi model.
Dowodzgcy nimi gracz nie zdecydowat sie jednak na
skorzystanie z Akcji Czekania, gdyz wolat poczekac na
wrogiego specjaliste z miotaczem ognia. Przeciwnik mégt wiec
skierowa¢ swoj model do Ataku w Walce Wrecz (w ostatniej
Akcji datby rade dopas¢ pierwszego z Akolitéw) lub rozpoczgc
Atak Strzelecki. Wybrat to drugie rozwigzanie, chcac wpierw
‘zmiekczy¢’ Akolitéw seriami z karabinow. Kiedy juz
zadeklarowat che¢ oddania strzatu, gracz prowadzacy Akolitéw
nie mogt mu w tym przeszkodzi¢. Wrogi model trafit i zabit
pierwszego z Akolitéw; trafiony Akolita nie mogt skorzystac z
Czekania, gdyz musiat jeszcze wykona¢ Test Pancerza.
Wrogiemu modelowi zostata jeszcze jedna Akcja, ktorg
postanowit przeznaczy¢ na strzat do nastepnego Akolity. Zanim
jednak zadeklaruje swoja trzecig Akcje (jaka ona by nie byta),
gracz dowodzacy Akolitami ma mozliwo$¢ przerwania jego
aktywaciji, z czego mogtby skorzystaé, gdyz szybka utrata
pierwszego modelu, mogta wymaoc na nim zmiane powzietej
wczesniej strategii.

Gracz, ktéry ma modele czekajace musi mie¢ mozliwosé
zadeklarowania checi przeprowadzenia akcji z Czekania. Gracz
Aktywny po kazdej akcji swojego modelu musi da¢ szanse
przeciwnikowi na zareagowanie — nie moze on szybko przejsé¢
do nastepnej czynnosci.

6.3 Kilka Modeli czekajgcych

Jesli zdarzy sie tak, ze przeciwnik ma kilka modeli czekajgcych i
zdecyduje sie na przerwanie akcji wrogiego modelu to moze on
to zrobi¢ dowolng iloscig czekajacych modeli. Nie musi
deklarowac iloma modelami bedzie przerywat, po prostu kolejno
wykorzystuje czekanie, az do momentu kiedy efekt go zadowoli
lub nie skonczg sie zetony czekania lub mozliwosci.

Przyktad: w Polu Widzenia Akolitow pojawit sie pierwszy wrogi
model. Caty oddziat ma zetony czekania. Gracz dowodzacy
Akolitami przerywa akcje Ruch wroga. Korzysta z akcji czekania
pierwszego Akolity, jednak bez efektu. Probuje wiec nastepnym
i rowniez nic, dopiero trzeci Akolita zastrzelit wroga. Gracz
dowodzacy Akolitami konczy przerywanie aktywacji swojego
przeciwnika i ten znowu porusza sie nastepnym modelem.

6.4 Czekanie, a Priorytet Celu

Priorytet Celu rowniez moze sprawic, ze nie bedziemy mogli
wykorzysta¢ Czekania. Nie mozemy np. wystrzeli¢ z Czekania
jezeli Priorytet Celu jest poza Polem Ostrzatu modelu,
zwlaszcza, ze przy Czekaniu nie mozna skorzysta¢ ze Zmystu
Taktycznego, do ewentualnego ominiecia Priorytetu Celu.

Przyktad: W oczekiwaniu na wrogiego specjaliste z miotaczem,
Akolici pozostali niewzruszeni. Wrogowi udato sie zredukowac
ich stan liczebny do czterech modeli. Swoim przedostatnim
zotnierzem wybiegt maksymalnie do przodu. Pozostat mu juz
tylko specjalista, ktorym wyszedt za dwie Akcje Ruchu, tak aby
w ostatniej, objg¢ wszystkich Akolitow wzornikiem ptomieni.
Gracz prowadzacy Akolitbw wtasnie z tego powodu
wstrzymywat sie z uzyciem Czekania. Niestety perfidne
zagranie wroga sprawito, ze Priorytet Celu zmuszat Akolitéw do
strzelania w najblizszy model, czyli ten, ktéry podbiegt do nich o
wszystkie Akcje. Mimo to gracz decyduje sie przerwaé
aktywacje wrogiego specjalisty, zanim ten zdecyduje sie spali¢
jego podkomendnych. Pierwszy z Akolitow spalit rzut na
Dowodzenie (LD). Drugiemu test wyszedt, ale niestety
przestrzelit. Sierzant Akolitdw zdat test Dowodzenia (LD), trafit
tez wroga, ale ten jak na zlos¢ przetestowat Pancerz. Pozostat
jeszcze Akolita z ckm, ktory rowniez zdaje test Dowodzenia
(LD) i w drugiej serii zabija wrogi model. Priorytet Celu jest teraz
na specjaliscie z miotaczem ognia, ale c6z z tego, skoro juz
zaden Akolita nie ma Czekania?

6.5 Kilku graczy z Czekajgcymi modelami
Sytuacja zaczyna sie komplikowac, gdy wiecej niz jeden gracz
ma czekajgce modele i kazdy z nich chce, by wykorzystaty
swoje zarezerwowane Akcje w tym samym momencie. Sg dwa
sposoby rozstrzygania tych spornych sytuacji. Jedna zalezy od
kolejnosci gry, a druga od tego, czy Akcja, jaka chce wykonaé
model, wymaga rzutu kostkg. Oto one:

- Zarezerwowanej Akcji nie mozna przerwac inng
zarezerwowang akcja,

- Gdy dwa (lub wiecej) modele czekajgce chca wykonac ten
sam rodzaj czynnosci w tym samym momencie, Aktywny Gracz
ma pierwszenstwo w wykorzystywaniu swoich
zarezerwowanych Akcji, nastepnym w kolejnosci jest gracz po
jego lewej, a kolejni wyznaczani sg zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara.

- Jezeli dwaj lub wiecej graczy chca wykonac rézne czynnosci,
pierwszenstwo ma ten, ktérego czynno$¢ wymaga rzutu kostka.



6.6 Akcje, ktdre mozna wykonac z czekania.

Jesli nie jest napisane inaczej z Czekania mozna wykonac tylko
nastepujgce akcje:

 Strzat

* Atak w Walce Wrecz

e Szarza

« Kontrszarza (jesli Model jest celem ataku to nie jest
wymagany test LD)

« Garda (jesli Model jest celem ataku to nie jest wymagany test
LD)

» Ucieczka (jesli Model jest celem ataku to nie jest wymagany
test LD)

» Ucieczka za Zastone

* Wykrywanie

Wiecej informacji na temat wymienionych akcji znajduje sie w
poszczegdlnych dziatach.

/. Poruszanie sie

.Bezruch jest zmorg pola bitwy - okolicznoscig wiodaca do
szybkiej Smierci”

- Wédz Klanu Colin McGregor

Dowddca Uderzeniowej Watahy Fenriséw

Wspélczesna wojna jest przedsiewzieciem wysoce mobilnym, w
ktorym zotnierze muszg wcigz przemieszczac sie, aby w kazdej
chwili zajmowac jak najlepsza z taktycznego punktu widzenia
pozycje.

W tym dziale, opisane zostang wszelkie akcje, ktore w jakis
sposob zwigzane sg ze dynamika Modelu.

7.1 — Ruch

Jak juz wspomniano, kiedy gracz chce poruszy¢ swoéj Model na
polu bitwy, wydaje jedna Akcje i przesuwa go o liczbe cali réwng
lub mniejsza od wartosci jego cechy MV. Odzwierciedla ona,
bowiem, najwieksza mozliwg do osiggniecia przez dany Model
predkosé, ze wzgledu na jego cechy fizyczne, pancerz i inne
obcigzenie. Rowniez, aby sie obroci¢, Model musi wydac jedna
Akcje na Ruch nawet, jezeli pozostanie w miejscu.

Przyktad: Huzar Bauhausu ma ceche MV réwna 3. W zwigzku z
tym w jednej Akcji wydanej na Ruch, moze on poruszyc sie
maksymalnie o 3 cale. Komandos Wilkéw Imperialu z cecha MV
réwna 4 jest w stanie poruszy¢ sie o 4 cale w takiej samej Akc;ji
Ruch.

7.1.1 Ruch pomiedzy przyjaznymi Modelami.

Zotierze wcigz éwiczac w ramach jednego oddziatu nabywaja
duzg swobode taktyczng dziatajgc ze swoimi kolegami. Aby
oddac to w grze, Modele w ramach jednego Oddzialu moga
przechodzi¢ przez siebie na wzajem tak dtugo jak dtugo ich
podstawki nie zachodza na siebie po zakonczeniu akcji Ruch,
chyba ze za kolejng akcje modelowi uda sie dosiegna¢ miejsca
gdzie swobodnie bedzie mozna postawi¢ figurke. Jednak w
zadnym wypadku model nie moze zakornczy¢ aktywacji na
podstawce innej figurki.

Jezeli Model chce sie porusza¢ pomiedzy przyjaznymi
Modelami z poza jego Oddziatu musi je omijac a przerwa
miedzy ich podstawkami powinna by¢ réwna wielkosci jego
podstawki. Jezeli przestrzen pomiedzy podstawkami jest
niewystarczajgca nalezy poszukac innej Sciezki.

Ta sama zasada znajduje zastosowanie przy poruszaniu Modeli
pomiedzy przyjaznymi Modelami a formacjami terenu.

7.1.2 Ruch pomiedzy Wrogimi Modelami.
Wojna to chaos. Czasami moze zaj$¢ potrzeba wykorzystania
wyrw w liniach wroga, aby osiggna¢ cel albo przedrzec¢ sie do
ostony. Niemozliwym jest jednak przechodzenie przez wrogie
Jednostki ze wzgledu na ich spéjnos¢. Moze sie jednak
zdarzy¢, ze przeciwnik zostawit na tle duzy odstep, iz mozliwe
bedzie przeslizgniecie sie. Dlatego Model moze poruszyc sie
pomiedzy przeciwnikiem a terenem bgadz pomiedzy dwoma
wrogimi Modelami, jezeli przerwa miedzy nimi wynosi co
najmniej 4 cale. Modele wroga zwigzane w CC nie sg brane pod
uwage przy okreslaniu tego odstepu. Miedzy takimi Modelami
mozna przechodzi¢. Zawsze jest tez mozliwe poruszenie sie
bezposrednio w kierunku najblizszego Modelu wroga.

Modele o SZ 4 i wiekszym ignorujg modele wroga 0 SZ 2 i
mniejszym przy okreslaniu tego odstepu.

Pojazdy i modele latajgce, ktére sg w powietrzu zupetnie
ignorujg te zasade.

7.1.3 Zetkniecie podstawek.

O ile nie zapisano inaczej w profilu danej Jednostki, przyjazne
Modele moga dazy¢ do zetkniecia sie podstawkami w
dowolnym czasie. Zetkniecie sie podstawka (bezposredni
kontakt) z Modelem wroga moze jednak nastapi¢ wytgcznie w
wyniku Szarzy badZ Kontr-szarzy, obydwie te akcje opisano
dalej w rozdziale Walka Wrecz.

7.1.4 Ruch, a Pole Widzenia

Jesli nie jest napisane inaczej, modele mogag poruszac sie w
warunkach kompletnych ciemnosci gdzie jest blokowane
zupetnie Pole Widzenia. Poruszajg sie one wtedy z potowag MV.

7.1.5 Ruch a Teren.

Wiekszos¢ bitew nie jest toczona na otwartych polach. W
zwigzku z szerokim wachlarzem planet, statkow i asteroid,
wystepujacych w swiecie UWZ, pole walki jest wcigz
zmieniajgcym sie miejscem. Glebokie dzungle, zniszczone
wojng miasta, i klaustrofobiczne jaskinie i kanaty, to tylko
nieliczne przyktady miejsc, w ktérych moze dojs¢ do walki.
Rézne rodzaje terenu beda miaty rozny wptywa na Ruch Modeli
uczestniczacych w grze. Ponizej wyszczegdlniliSmy kilka typow
terenu, ktdre moga sie pojawi¢ na polu bitwy:

e Tren Normalny

O ile w scenariuszu nie zaznaczono inaczej (lub gracze nie
uzgodnili inaczej jeszcze przed rozpoczeciem gry), wiekszosc
dostepnej powierzchni stotu bedzie Terenem Normalnym.
Trawiaste réwniny, stalowe przejscia, betonowe ulice i dobrze
ubite Sciezki w dzungli, to przyktady Terenu Normalnego. Po
takim terenie Jednostki poruszajg sie bez zadnych przeszkaod.
* Przeszkody terenowe

Sciany, ptoty i rwace rzeki to przyktady przeszkdd terenowych.
Jezeli Model jest w bezposrednim kontakcie z przeszkoda
réwng badz mniejsza od jego Wielkosci (SZ) to poswiecajac
jedng Akcje Model moze pokonac takg przeszkode. Oczywiscie
gracze powinni przed grg ustali¢, jakie przeszkody da sie w ten
sposoéb przebyé, jakie sg za duze na to i trzeba poswiecic¢
wiecej Akcji a jakie sg na tyle male, ze zupetnie nie wplywajg na
ruch Modeli.

e Trudny teren.

Geste zaro$la, jak dzungla, puszcze czy bagna oraz gesto
poprzecinana bruzdami ziemia to przyktady Terenu Trudnego.
W czasie poruszania przez teren trudny, cecha MV Modelu jest
ograniczana do potowy jej pierwotnej wartosci, ale nie moze
spas¢ ponizej jednego cala. Modele w Pozycji Strzeleckiej, w
ogole nie moga poruszac sie w terenie trudnym. Teren trudny
nie ma wptywu na Modele latajgce, znajdujace sie w powietrzu,
moze jednak wymusi¢ na nich zmiane Putapu (patrz latanie),
aby umozliwi¢ przeprawe nad przeszkodami lub czesciami
terenu.



e Teren niedostepny.

Teren niedostepny obejmuje gigantyczne urwiska, szerokie
rozpadliny i gtebokie rzeki. Zaden Model nie moze przejs¢ przez
teren niedostepny o ile nie posiada Zdolnosci Specjalnych 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 wymusi¢
zmiane putapu.

Uwaga; gracze powinni uzgodni¢ miedzy sobg wysokos¢ i
gtebokos¢ poszczegdinych formaciji terenu przed rozpoczeciem
ary.

Waskie przejscia

Modele moga swobodnie przechodzi¢ pod przeszkodami, jezeli
szczelina jest rwna co najmniej 1/2 SZ Modelu.

Jezeli szczelina jest mniejsza niz 1/2 SZ Modelu, aby pod nig
przej$¢ musi on sie Czotgac (patrz 7.4)

Jezeli przeszkoda jest mniejsza, niz 1/4 SZ Modelu wtedy nie
moze on pod nig przej$¢ wcale.

7.2 Roztrgcanie
Duze Potwory czy pojazdy moga przedzierac sie przez odziaty
wroga. Stosuje sie nastepujgce zasady:

- Akcje roztrgcania (bedaca szczegodlng forma ruchu) moga
wykonywac jedynie modele wielkosci (SZ) 4 lub wiecej.

- Roztrgcanie umozliwia im wykonanie ruchu przez wrogie (i
tylko wrogie) modele o wielkosci SZ=2 lub SZ=1. W tym
wypadku modele wroga pozostaja w miejscu w ktérym staty, a
tylko model, ktory wykonuje Roztracanie jest przesuwany na
odlegtos¢ nie wieksza niz jego cecha MV. Ruchu tego nie moga
jednak zakonczy¢ na modelach wroga (nie moga nachodzi¢ ani
stykac sie z podstawkag wrogiego modelu).

- Modele roztracajace ignorujg zasade 7.1.2.

- Modele wykonujace Roztrgcanie nie moga podejmowacé
zadnych innych czynnosci w tej akgcji (nie jest dozwolony Strzat
w Ruchu, atak itd.).

- Roztrgcanie mozna przerwac z Czekania tylko na poczatku
akcji (po zadeklarowaniu) lub na koncu (po postawieniu figurki).

- Roztragcanie mozna wykonac¢ bedac w Walce Wrecz (zamiast
Oderwania sie).

7.3 Pozycje Modelu

Zonierze moga znajdowaé sie w jednej z trzech pozycji:
- Pozycja Stojgca

- Pozycja Strzelecka

- Pozycja Przewrdcona

Model pos$wiecajac jedng akcje moze dowolnie zmienia¢ swojg
pozycje na Stojaca, Strzeleckg badz Przewrécona.
Nie kazdy model moze przybraé inng pozycja jak Stojaca.

7.4 Pozycja Stojgca
Jest to standardowa pozycja kazdego modelu. Nie ma zadnych
dodatkowych zasad z tytutu tej pozycji.

7.5 Pozycja Strzelecka

Pozycja Strzelecka ma oddac sytuacje, gdy swoim ustawieniem
blisko ziemi badz przeszkody, zotnierz staje sie dla wroga o
wiele trudniejszym celem do trafienia. W grze bedziemy to
nazywac po prostu MP (od ang. Minimize Presence). Przy takim
modelu nalezy zawsze umieszczac odpowiedni znacznik.
Przybranie badz powstanie z Pozycji Strzeleckiej wymaga od
modelu pos$wiecenia jednej Akciji.

Model w tej pozycji Otrzymuje Ostone 2.

Pole ostrzatu modelu bedacego w Pozycji Strzeleckiej jest
zredukowane do 90 stopni. Nie ma on z tego tytutu zadnych
ujemnych modyfikatorow do swojej Walki Strzeleckiej (RC).
Model w MP nie moze Szarzowa¢, moze jednak atakowaé
bedac w Walce Wrecz ale otrzymuje kare —2 do cechy Walka
Wrecz (CC) ze wzgledu na niewygodne utozenie do takiego
ataku.

Modele w Pozycji Strzeleckiej nie moga wykonywac akcji
Wspinaczka.

Ruch (MV) Modelu w Pozycji Strzeleckiej jest zmniejszony o
potowe.

Model w Pozyciji Strzeleckiej nie blokuje LOS modelom, ktére
znajdujg sie za nim, zaktadajac, ze ich Wielkos¢ (SZ) jest rowna
badz wieksza od Wielkosci (SZ) modelu bedacego w Pozycji
Strzeleckiej. Model stojgcy moze strzela¢ nad Modelem
znajdujacym sie w Pozycji Strzeleckiej. Model, ktory jest w
Pozycji Strzeleckiej blokuje LOS innym Modelom Bedacym w
Pozycji Strzeleckiej.

Model przyjmujacy Pozycje Strzelecka w otwartym terenie,
ktadzie sie badz kleka, co wyraznie zmniejsza jego wysokos$¢ —
nalezy to uwzgledni¢ sprawdzajgc LOS do tego Modelu. Moze
sie okazag, ze jakas przeszkoda uniemozliwi strzelanie do
Modelu bedacego w Pozycji Strzeleckiej, podczas gdy nie
przeszkadzataby zupetnie strzela¢ do Modelu stojacego. Dla
utatwienia mozna przyjmowac, ze Wielko$¢ (SZ) takiego
Modelu, jest o potowe mniejsza przy okreslaniu LOS; nie jest to
faktyczne zmniejszenie jego cechy Wielkos¢ (SZ), ktéra nadal
wynosi tyle samo.

Nie wszystkie modele moga przybra¢ Pozycje Strzelecka. Tej
akcji nie moga wykona¢ Pojazdy oraz Modele Jezdzcow.
Dodatkowo niektore jednostki majg w swoich Zasadach
Specjalnych zapis zabraniajacy przybrania Pozycji Strzeleckiej.

7.6 Przewrocenie sie

Zasadniczo nie jest to czynnos$¢, ktérg model chciatby
dobrowolnie wykonac, ale na wyrazne zyczenie gracza, model
moze uzyskac status Przewrdconego kosztem jednej Akciji.
Zazwyczaj modele beda sie przewracac, w wyniku réznych
zdarzen badz oddziatywania innych modeli.

Model przewrécony nie moze nic robi¢ dopoki nie wyda Akcji na
powstanie. Jesli to uczyni, moze przybra¢ normalng postawe
lub wybra¢ Pozycje Strzelecka.

Atakujac model Przewrécony, otrzymuje sie dodatni modyfikator
+4 do Walki Wrecz (CC) i Walki Strzeleckiej (RC).

Status Przewréconego moga mie¢ Modele Jezdzcéw oraz
Pojazdy z grupy Maszyn Kroczacych.

7.7 Czotganie sie.

Aby Model moégt sie czotga¢ musi najpierw przejs¢ do Pozyciji
Strzeleckiej. Czolganie jest Ruchem (tylko, ze w Pozycji
Strzeleckiej.

Model czotgajacy sie otrzymuje kare do MV za Pozycje
Strzeleckg (MV zmniejszone o potowe).

7.8 Wspinaczka

Wielokrotnie moze sie zdarzy¢ sytuacja, w ktérej zotnierze beda
zmuszeni do wspiecia sie na pionowe Sciany badz skalne
zbocza. Przekraczanie przeszkod terenowych nie wyzszych niz
model jest opisane w rozdziale 7.1.5. Do pokonywania
przeszkadd, ktérych wysokos¢ wieksza od Wielkosci (SZ)
modelu, wymagane jest juz uzycie Akcji Wspinaczki.

- Wspinac sie moga tylko modele Stojace.

- Za kazda Akcje Wspinaczki model moze przeby¢ dystans
réwny potowie jego cechy Ruchu (1/2 MV) i tylko pionowo w
gore lub dot.

- Wspinaczke konczy sie wtedy gdy model siegnie powierzchni
na ktérej moze stangc.

- W sytuacji, gdy przeszkoda jest wieksza od Wielkosci (SZ)
modelu, istnieje pewne ryzyko, ze wspinaczka moze zakonczy¢



zakonczy¢ sie upadkiem. Dlatego tez, na koricu wspinaczki lub
na koncu aktywacji modelu, ktéry nie byt w stanie pokona¢
przeszkody w danej Turze, nalezy wykona¢ pojedynczy Test
Wspinaczki. Wynik na k20 réwny 17-20 oznacza, iz model spadt
w dét z wysokosci, na ktérej model skonczyt wspinaczke (po
wiecej szczegotow patrz Upadek). Model, ktory wspigt na szczyt
przeszkody rowniez musi wykonac¢ Test Wspinaczki

- Jezeli model nie jest w stanie wspia¢ sie na przeszkode w
jednej Turze, moze kontynuowac¢ wspinaczke w swojej
nastepnej aktywacji. Nalezy to odpowiednio zaznaczyc, aby
obaj gracze doktadnie wiedzieli, na jakiej aktualnie wysokosci
znajduje sie model (oczywiscie sama figurka stoi w miejscu, w
ktérym model rozpoczat wspinaczke).

- Podczas wspinaczki model nie moze wykonywac¢ zadnych
innych Akcji (wyjatek to Akcja Zeskoku).

Przyktad: Legionowy Karnofag (MV=5, SZ=2) postanowit
wgramoli¢ sie na pobliskie ruiny wiezy (6 cali). Pierwszg Akcje
poswiecit na Ruch w kierunku jednej ze Scian budowli. Gdy juz
dotknat jej swoja podstawka, pozostate dwie Akcje wydat na
Wspinaczke, co w sumie pozwolito mu wspigé sie na wysokosé
5 cali (2,5+2,5=5). Karnofag zakonczyt swojg aktywacje nie
osiggnawszy szczytu wiezy (zabrakto jednego cala), co jednak
ciggle wymagato od gracza wykonania Testu Wspinaczki. Test
byt udany — na k20 wypadto 8, wobec czego pozostato juz tylko
zaznaczy¢ przy Karnofagu, wysokos¢ na jakiej aktualnie sie
zatrzymat (np. odpowiednim ustawieniem kostki k6 albo
znacznikiem ze stosowng cyfra). W nastepnej Turze Karnofag
kontynuowat wspinaczke; do przebycia pozostat mu tylko
calowy dystans, ktory szybko pokonat kosztem jednej Akcji
Wspinaczki. Jako, ze model dotart juz do miejsca, w ktérym
maégt swobodnie stang¢, prowadzacy go gracz byt zobligowany
do wykonania kolejnego Testu Wspinaczki. | znéw kostka
sprzyjata poczwarze — wypadto 12. Dopiero po tym wszystkim,
model Karnofaga magt pojawic¢ sie na szczycie wiezy, tuz przy
krawedzi, po ktorej sie wspinat. Oczywiscie to nie koniec
aktywacji Karnofaga gdyz pozostaty mu do wykorzystania
jeszcze dwie wolne Akcje.

Zatozmy jednak, ze naszemu podopiecznemu hie spodobato sie
na goérze i swoje pozostate Akcje postanowit wydac na
natychmiastowe zejScie w dét (co takze uznawane jest za
Wspinaczke!). Postanowit zatrzymac sie na 4calach od podtoza.
Niestety kaprysnos¢ naszej kreatury zostata tym razem srogo
ukarana przez los — przy TeScie Wspinaczki wypadto 17, co
zaowocowato upadkiem z wysokosci na ktorej zakonczyt
aktywacje (4 cale).

Jesli zdarzy sie, ze siegngwszy szczytu przeszkody nie bedzie
mozna postawic figurki (np. zbyt waski mur) to wtedy Model
ciagle bedzie miat status Wspinajgcego sie. Model moze
przejs¢ na drugg strone takiej przeszkody (ciagle uzywajac akcji
Wspinaczka) uwzgledniajgc szerokosc terenu — wtedy bedzie
mogt kontynuowac akcje Wspinaczka schodzac po Scianie.

Przyktad 2: Legionowy Karnofag daje ponownie probke swoich
akrobatycznych umiejetnosci. Ma zamiar przeby¢ 5 calowy Mur.
Przeszkoda ma szerokos¢ 0,5 cala i nie jest mozliwe
postawienie figurki na jej szczycie. Karnofag jest przekonany, ze
po drugiej stronie muru bedzie mu lepiej i z zapatem zabiera sie
za pokonywanie przeszkody. Pierwsza Akcje poswiecit na Ruch
w kierunku Sciany. Gdy juz dotknat jej swojg podstawka,
pozostate dwie Akcje wydat na Wspinaczke, co w sumie
pozwolito mu wspig¢ sie na wysokos¢ 5 cali (2,5+2,5=5).
Karnofag zakonczyt swojg aktywacje osiggnawszy szczyt.
Gdyby mozna byto na szczycie postawi¢ figurke to zakonczytby
akcje Wspinaczka lecz niestety przeszkoda jest zbyt waska i nie
jest mozliwe ustawienie modelu dlatego

nasz dzielny stworek nadal ma status Wspinajacego sie. Na
koncu aktywacji wykonuje Test Wspinaczki. Wypada 14, wiec
nic sie nie stato. W kolejnej Turze Karnofag kontynuuje
wspinaczke. Za pierwszg akcje pokonuje szeroko$¢ murku (0,5)
cala i schodzi o 2 cale po drugiej stronie Sciany. Za drugg akcje
schodzi o kolejne 2,5 cala (znajduje sie 0,5 cala nad ziemig).

Wykonuje Test Wspinaczki i tym razem wypada 18 co
powoduje, ze kreatura spadta, jednak wysokos¢ nie byta
wieksza niz SZ Karnofaga dlatego nie ma dodatkowych
konsekwencji.

7.8.1 Stawianie modelu

Na koncu Wspinaczki, moze sie okazac¢, ze gracz nie bedzie
wstanie postawi¢ wtasnego modelu poniewaz w miejscu gdzie
mogtby to zrobi¢ stoi inny model (wrogi lub przyjazny). W takim
wypadku nalezy przesuna¢ blokujagce figurki tak by byta
mozliwos$¢ postawienia Modelu Wspinajacego sie. Nie moga
by¢ przesuwane modele, ktére sg 0 2 SZ wieksze od modelu
Wspinajacego sie. Kazdy inny model jest przesuwany przez
wiasciciela na tyle by nie stykat sie podstawkami ze
wspinajacym sie. W ten sposéb dany Model moze by¢
przesuniety tylko raz na Ture.

7.8.2 Wspinaczka, a Walka Wrecz

Model Wspinajacy sie sam nie moze prowadzi¢ Walki Wrecz
jednak sam moze zosta¢ zaatakowany. Stosowane sg
nastepujace zasady:

- Model moze zaszarzowac wspinajgcego sie wroga, jesli cel
ataku jest nie wyzej niz péttora SZ atakujgcego (Cecha
mierzona jest w calach). Odlegtos¢ ta mierzona jest od
podstawki atakujgcego do podstawki atakowanego. Jesli
atakujgcy posiada bron, ktéra umozliwia mu prowadzenie Walki
Wrecz na okreslong odlegtos¢ (bronie drzewcowe) to dodaje te
odlegtos¢ do swojego SZ.

W ten sam sposob model znajdujgcy sie nad modelem
wspinajacym moze go zaatakowac (pamietajac, ze odlegtosé
liczymy od podstawki do podstawki),

- Za szarze nie otrzymuje sie bonuséw.

- Ze wzgledu na niewygodng pozycje wspinajacego sie, model
ktory go atakuje otrzymuje modyfikator +2 do kazdego ataku w
Walce Wrecz

- Model atakujacy musi mie¢ LOS do wspinajgcego sie aby
zaszarzowac/zaatakowac.

Przyktad: Karnofag wspina sie na 6 calowg Wieze. Jest
doktadnie na 4 calach i zakonczyt aktywacje. Wrogie modele o
SZ 2 znajdujacy sie u podndza wiezy nie sg w stanie siegnaé
poczwary bo ich maksymalny zasieg ataku to 3,5 cala
(zaktadamy, ze nie maja broni do walki na dystans). Majag
jednak oni rostego kolege o SZ 3. Zasieg jego ataku to 4,5 cala
wzwyz. W ostatniej akcji Szarzuje on na naszego akrobate — nie
otrzymuje bonusu za Szarze ale dostaje +2 do WW za to, ze
Karnofag wspina sie. Udaje mu sie trafi¢. Karnofagowi wyszedt
rzut na Pancerz.

Nasz bohater pluje szyderczo na nieporadnego wroga. Traci
jednak dobry humor gdy okazuje sie, ze na szczycie wiezy jest
kolejny nieprzyjaciel. Wrogi model o SZ 2 podchodzi do
krawedzi wierzy tak by mie¢ Karnofaga w Polu Widzenia. Jako
ze nasz stworek znajduje sie 2 cale od szczytu to wrogi model
ma go w zasiegu ataku (3,5 cala) co tez skwapliwie
wykorzystuje zadajgc $miertelny cios Karnofagowi.

7.8.3 Wspinaczka, a Modele

Wspina¢ moga sie tylko modele o humanoidalnej budowie ciata.
Jezeli gracze nie moga dojs¢ do porozumienia w kwestiach
zwigzanych ze wspinaczkg (kto moze sie wspinac¢? na co
mozna sie wspina¢?), powinni odwota¢ sie do Rozjemcy.

7.9 Skok

Czasem, aby przeby¢ jaka$ szczeline czy tez przeskoczyc¢ z
dachu na dach, model musi wykona¢ Akcje Skoku.

Kazda wyrwe w ptaskim terenie, ktérej szerokosc¢ nie
przekracza potowy Ruchu (1/2 MV) modelu, mozna
przeskoczy¢ bez jakichkolwiek problemoéw, poswiecajac na to
jedna Akcje Skoku.



Wyrwy, ktérych szeroko$c jest wieksza, ale nie przekracza
petnego Ruchu (MV) modelu, mozna przeskoczy¢ poswiecajac
na to jedna Akcje Skoku i pomysinie zdajac Test Skoku. Rzut w
granicach 19-20 oznacza, ze model wpadt w wyrwe, przy czym:
19 to upadek na samym poczatku skoku, za$ 20 to upadek tuz
przed osiggnieciem drugiego brzegu (po wiecej szczegotow
patrz Upadek).

Po udanym skoku, model moze zosta¢ umieszczony w
odlegtosci limitowanej zasiegiem jego Ruchu (MV) w calach,
mierzonej od punktu, z ktérego rozpoczynat Akcje Skoku. Jezel
w miejscu gdzie wyladowat model znajduja sie wrogie modele to
nalezy je odsuna¢ tak by mozna byto ustawi¢ model skaczacy
(nie moga stykac sie podstawkami).

Szczelin wiekszych niz cecha Ruchu (MV) modelu, w normalny
sposob nie da sie przeskoczyc.

Przyktad: Po wejsciu na wieze, Karnofag postanowit
przeskoczy¢ na pobliski fragment muru. Szczelina miedzy wiezg
a murem wynosi 3 cale, wobec czego nasza kreatura (MV=5)
bedzie w stanie jg pokonaé przy pomocy Akcji Skoku,
wykonujac uprzednio Test Skoku. Karnofag wydat Akcje na
Ruch w kierunku krawedzi wiezy, tak aby znalez¢ sie w miejscu,
z ktérego mogtby oddac skok. Na k20 wypadta 13. Skok zostat
wiec oddany prawidtowo i model Karnofaga wylagdowat na
murze w odlegtosci 5 cali od miejsca, z ktérego zaczynat Akcje
Skoku.

7.10 Zeskok

Model moze bezpiecznie zeskoczy¢ z wysokosci rownej lub nie
wiekszej niz jego Wielkos¢ (SZ), poswiecajac na to jedng Akcje
Zeskoku.

Aby zeskoczy¢ z wyzszej wysokosci, model musi wykonac test
Dowodzenia (LD), sprawdzajgc w ten sposob swojg odpornosc
na niebezpieczenstwo. Jesli przejdzie go pomysinie, kosztem
jednej Akcji Zeskoku, jest w stanie wykonaé zadanie; nalezy
jeszcze obliczy¢ Obrazenia (DMG) od upadku (po wiecej
szczegOtow patrz Upadek). Model, ktéry nie zda testu
dowodzenia, traci Akcje. Jednakowoz nic nie stoi na
przeszkodzie, aby podczas swojej nastepnej Akcji, mogt
sprébowaé ponownie.

Po udanym zeskoku (z kazdej wysokosci), model moze zosta¢
umieszczony w odlegtosci limitowanej zasiegiem jego Ruchu
(MV) w calach, mierzonej od punktu bedacego bezposrednio
pod tym, z ktérego skakat.

Przyktad: Powr6¢my do sytuacji, w ktorej to nasz dzielny
Karnofag, schodzit sobie z wiezy o wysokosci 6 cali. Po
zakonczeniu Akcji Wspinaczki Karnofag znajdowat sie wéwczas
na wysokosci 1 cala. Zatlézmy, ze Test Wspinaczki przeszedt
pomysinie. W nastepnej swojej aktywacji Karnofag moze
kontynuowac wspinaczke, ale moze tez wykonac zeskok,
zwazywszy na niskg wysokos$¢, na ktérej sie znajdowat.
Karnofag zdecydowat sie na to drugie rozwigzanie i pierwszg
swoja Akcje wydat na Zeskok, ladujac 5 cali od $ciany wiezy.
Gdyby Karnofag chciat zekoczy¢ z wysokosci wiekszej niz jego
Wielkos$¢ (SZ=2), wowczas musiatby zda¢ test Dowodzenia
(LD) oraz przezy¢ Obrazenia (DMG) od upadku.

7.11 Upadek

Skoki oddawane nad szczelinami badz wspinaczka na wysokie
przeszkody terenowe, moga w pewnych sytuacjach zakonczyc¢
sie upadkiem. Réwniez zeskok z wyzszych wysokosci — swego
rodzaju upadek kontrolowany — moze nies¢ ze sobg przykre
konsekwencje dla modelu.

Model spadajacy podlega tylko i wytgcznie ruchowi pionowemu i
jest on ktadziony tuz pod punktem, z ktérego zleciat. Oczywiscie
nie dotyczy to modeli korzystajacych z Akcji Zeskoku.

Model, ktory zeskoczyt badz spadt z wysokosci wiekszej niz
jego Wielkos¢ (SZ), uznaje sie za Przewrdcony i jako taki nie
moze dalej nic robi¢ chyba, ze wyda Akcje na powstanie
(zaktadajgc oczywiscie, ze przezyje upadek).

Model, ktory zeskoczyt badz spadt z wysokosci wiekszej niz

jego Wielkos¢ (SZ), otrzymuje takze Obrazenia (DMG) od
upadku.

Obrazenia (DMG) od upadku oblicza sie w ten sposoéb, ze do
bazowego 6 dodaje sie +1 za kazdy cal przebytego przy upadku
dystansu, ktory przekroczyt Wielkos¢ (SZ) modelu. Do tego
nalezy jeszcze doda¢ mnoznik, zalezny od stosunku
przemierzonego dystansu do Wielko$ci (SZ) modelu.

Tabela Obrazen przy upadku

Podstawowe Obrazenia (DMG) to 6

Kazdy cal powyzej Wielkosci (SZ) modelu (zaokraglajac w
gore): + 1 do DMG

Wysokos¢ wieksza niz 2xSZ DMG(x2)

Wysokos$¢ wieksza niz 3xSZ DMG(x3)

Wysokos$¢ wieksza niz 4xSZ DMG(x4)

| tak dalej...

Przyktad: Skaczacemu z wiezy na mur Karnofagowi nie
wyszedt Test Skoku — na k20 wypadto 20. W pierwszej
kolejnosci nalezy wiec obliczy¢ Obrazenia (DMG) jakie model
otrzyma od upadku. Od dystansu jaki przemierzyt spadajacy
Karnofag (6 cali), odejmujemy jego Wielkos¢ (SZ=2), co daje
nam +4 do bazowych Obrazen (DMG=6). Pozostaje jeszcze
ustali¢ mnoznik: wysokos¢ wiezy nie przekracza trzykrotnej
Wielkosci (SZ) Karnofaga. Tak wiec ostateczna wielko$¢
Obrazen (DMG) jakie otrzyma Karnofag, to 10x3. Je$li kreatura
przezyje upadek, jej model nalezy postawi¢ w pozycji
Przewrécony przy podstawie muru

Jezeli w miejscu gdzie upada/zeskakuje model, znajdujg sie
jakies$ inne modele, zostajg one trafione przez
spadajgcego/zeskakujacego i nalezy obliczy¢ dla nich
Obrazenia (DMG), tak, jakby to one same spadaty/zeskakiwaty
z takiej wysokosci.

Trafione modele moga unikng¢ Obrazen (DMG), jesli tylko
zdadza test na Dowodzenie (LD), pomniejszone o Wielkos¢
(S2) spadajgcego/zeskakujgcego. modelu. Modele bedace na
Czekaniu robig to automatycznie kosztem utraty statusu
czekajgcych.

Wszystkie modele biorgce udziat w zderzeniu kladzie sie obok
siebie, ale tak, zeby ich podstawki nie stykaly sie ze soba.

Przyktad: Pod spadajgcym Karnofagiem z poprzedniego
przyktadu, pechowo znalazt sie jego szef — Nefaryta. Nie miat
on Czekania, wobec czego aby unikng¢ zderzenia, pozostato
mu tylko zda¢ test Dowodzenia (LD=13) pomniejszony o
warto$¢ Wielkosci (SZ=2) Karnofaga. Na k20 wypadto 13, czyli
test byt nieudany. Nalezy teraz obliczy¢ Obrazenia (DMG) jakie
otrzymatby Nefaryta (SZ=3) spadajgc z szeSciometrowej wiezy.
Do bazowego 6 dodajemy +3 za przemierzony dystans
(wysokos¢ wiezy minus SZ Nefryty) oraz mnoznik x2 (wysoko$¢
wiezy nie przekracza dwukrotnej SZ Nefryty). Ostateczny wynik
to: 9x2.

7.12 Ucieczka za Zastone

Ucieczke za Zastone mozna wykona¢ tylko z Czekania (patrz
Rozdziat 6).

Jezeli Model znajdzie sie pod wzornikiem broni Posredniego
Razenia lub pod wzornikiem Nadnaturalnej Mocy rowniez
posredniego razenia moze sprobowac Ucieczki za Zastone.
Udane wykorzystanie Czekania na tg Akcje sprawi, ze Model
bedzie mégt sie poruszy¢ o swojg wartos¢ MV-1. Moze tez
zdecydowac sie na petny ruch o catg wartos¢ MV, uznaje sie
wtedy, ze Model rzucit sie aby unikna¢ eksplozji nalezy go
potozy¢ w pozycji Przewrdcony. Jezeli Model w wyniku takiego
ruchu znalazt sie poza wzornikiem broni nie ma ona na niego
efektu.



8. Walka Wrecz.

8.1 - Walka Wrecz i Modele.

Model znajduje sie w Walce Wrecz (z ang. Close Combat
bedziemy uzywacé skrétu CC) wtedy, gdy jego podstawka styka
sie z przynajmniej jedng podstawka modelu wroga.

Nalezy uwzgledni¢, ze niektdre figurki moga mie¢ dynamiczne
pozycje, uniemozliwiajgce im dostawienie ich do podstawki
przeciwnika. W takiej sytuacji wystarczy, ze pozostajg one w
Lbliskim kontakcie” ze sobg a gracze odpowiednio zaznacza
fakt, ze Modele traktuja jako zetkniete.

Modele moga mie¢ pewne zdolnosci lub wyposazenie
umozliwiajgce im Atakowanie w walce wrecz na pewien
dystans, nie zawsze musi to by¢ bezposredni kontakt. W takim
wypadku Modele nie sg traktowane jako Walczace Wrecz.
Bedac w Walce Wrecz mozna wydac akcje na nastepujagce
czynnosci:

Atak w walce wrecz

Odrywanie sie

Wydawanie rozkazow

Powstanie

Roztrgcanie

Wyjatek stanowig niektdre Zdolnosci Specjalne, Moce, czy
Ekwipunek, przy ktérych bedzie zaznaczone, ze mozna ich uzy¢
w walce wrecz.

8.2 Walka Wrecz, a bron

Jezeli Model jest wyposazony w kilka broni, ktére moze
wykorzysta¢ w Walce Wrecz to do gracza nalezy decyzja, z
ktorej bedzie korzystat w danej Akcji Ataku. Jesli nie jest
napisane inaczej moze wybrac tylko jedna.

Kazda broh moze zosta¢ wykorzystana do Ataku w Walce
Wrecz jesli w jej profilu w rubryce CC znajduje sie jaka$ liczba
(modyfikator). W przypadku gdy w tym miejscu jest znak kreski
(-) to dana bron nie moze by¢ uzyta do tego rodzaju ataku
(wyjatek stanowi Bron Improwizowana).

8.2.1 - Modyfikator Trafienia

W profilu broni w rubryce CC znajduje

Modyfikatory Trafienia sg zapisywane 1, 2 lub tez -1, -2 itp.
Modyfikator odpowiednio modyfikuje ceche CC zanim zostanie
wykonany rzut.

8.2.2 - Modyfikator Wielokrotnego Trafienia
Modyfikator ten daje szanse na wielokrotne trafienie celu.
Modyfikator Wielokrotnego trafienia jest zapisywany jako (x2),
(x3) itp. i umieszczony jest obok Modyfikatora Trafienia w profilu
broni w rubryce CC. Za kazdg akcje wydana na Atak w Walce
Wrecz taka bronig uzytkownik wykonuje ilos¢ testéw Trafienia
réwna temu wtasnie modyfikatorowi. Bedzie wiec rzucat
dwukrotnie w przypadku modyfikatora (x2), a trzykrotnie w
przypadku (x3).

Nalezy pamieta¢, ze mimo iz wykonuje sie kilka testow jest to
nadal jedna akcja (nie mozna jej przerwac z Czekania).

Model z bronig z Modyfikatorem Wielokrotnego trafienia moze
dowolnie rozdziela¢ swoje ataki w Walce Wrecz, caty czas
pamietajac o zasadach opisanych w rozdziale 8.4.

8.2.3 Obrazenia broni

Obrazenia broni sg podane w profilu broni w rubryce DM. Po
udanym trafieniu podczas Ataku w walce wrecz, model bedzie
musiat wykonac test pancerza aby zobaczy¢ czy cios przebit
ochrone zonierza (patrz rozdziat 8.5).

jModyfikator obrazen

Niektore bronie uzyte do Ataku w walce wrecz moga
powodowac powazne uszkodzenia celu.

Modyfikatory obrazen sa zapisywane jako (x2), (x3) itp. Za
kazde jedno trafienie model wykonuje kilka testow AR (zaleznie
od Modyfikatora Obrazen). W przypadku modyfikatora (x2)
trafiony model bedzie musiat wykona¢ dwukrotny test pancerza,
przy (x3) trzykrotnie przetestuje AR itd.

8.3 - Szarza

Aby zainicjowac walke wrecz Model musi wykona¢ akcje
Szarzy. Jest to kombinacja ruchu i ataku w jednej akcji i jedyna
mozliwos¢ na to by wejs¢ w bezposredni kontakt z Modelem
wroga.

Jezeli nasz Model posiada w zasiegu swojego Ruchu i/lub
zasiegu ataku oraz LOS Model wroga moze zadeklarowac
Szarze. Nastepnie przesuwamy nasz Model po najkrotszej
mozliwej linii taczgcej model szarzujacy i cel ataku tak, aby
podstawki obu sie zetknely. Oba Modele sg teraz traktowane
jako walczace wrecz.

W wyniku szarzy mozna dotkna¢ tylko jednego wrogiego
modelu. Jesli w walce wrecz z danym modelem jest juz kilka
przyjaznych modeli to mozna je przesung¢ tak by umozliwi¢
dostawienie kolejnego, jesli oczywiscie jest to fizycznie mozliwe.
Moze sig zdarzyc tez tak, ze Model nie bedzie miat wroga w
zasiegu ruchu lub nie bedzie chciat zetkng¢ sie z nim
podstawka ale jego bron do walki wrecz lub zdolno$ci pozwolg
mu siegna¢ przeciwnika. W takim wypadku réwniez mozna
zadeklarowac¢ Szarze, nalezy jg wykonac po najkrotszej
mozliwej linii taczacej model szarzujacy i cel ataku. Atak
wykonuje sie bez modyfikatoréw za szarze, a modele nie sg
traktowane jako walczgce wrecz.

Deklarujgc Szarze nalezy miec tylko odpowiedni zasieg i LOS
do przeciwnika nie jest wymagane by mie¢ go w Polu Ostrzatu
czy z Przodu Modelu.

Szarzujac nadal obowigzuje nas Priorytet Celu — nalezy
szarzowac na najblizszy wrogi model nie zajety walkg wrecz
(patrz rozdziat 2.4).

Szarze moga wykonywac jedynie modele bedace w pozyciji
Stojacej, nie mozna szarzowac bedac w Pozycji Strzeleckiej.
Po zadeklarowaniu Szarzy, Gracz nie moze sie z niej wycofag,
musi wykona¢ wszelkie czynno$ci jakie sg z nig zwigzane, nie
mozna tez w jej trakcie zmienia¢ celu ataku.

Model Szarzujacy moze wykonac ruch przez modele z wlasnej
Jednostki ale nie moze go na nich zakonczy¢. Jesli fizycznie nie
jest mozliwe spetnienie tych warunkéw, model nie moze
zadeklarowac¢ Szarzy.

Podczas Szarzy nie obowigzujg ograniczenia opisane w
rozdziale 7.1.2.

W czasie ruchu podczas Szarzy nie mozna wykonywacé
zadnych innych czynno$ci (strzelanie w ruchu itp.).

Szarza konczy sie wykonaniem ataku w CC, podczas ktérego
atakujacy ma przewage nad przeciwnikiem wynikajacg z
rozpedu i zaskoczenia.

Wszystkie ataki z Szarzy (bez wzgledu czym sg
przeprowadzane) otrzymujg bonus +1 do CC i +1 do DM. Jesli
dany model ma wiecej jak jeden atak na akcje to do kazdego
dodaje modyfikator za Szarze.

Przyktad: Samotna Etoiles Mortant (MV 4) Atakuje oddziat
Nekromutantow. Podwieca pierwszg akcje i deklaruje Szarze.
Jako cel ataku wybiera najblizszego wroga, ktéry jest oddalony
o0 3cale. Wykonuje Ruch tak by znalez¢ sie w bezposrednim
kontakcie z przeciwnikiem, dotyka jego (i tylko jego) podstawki.
Po zetknieciu sie podstawkami wykonuje Atak. Jest ona
uzbrojona w dwa rodzaje broni — miecz i pistolet. Ma ona
zdolnosé, ktéra umozliwia jej wykonanie dwéch atakéw zamiast
jednego i w obu uwzglednia modyfikator za Szarze. Pierwszy
atak wykonuje mieczem, a drugi pistoletem —w obu uwzglednia
modyfikator +1/+1 za szarze. Zatdzmy, ze zabita wroga i teraz
za druga akcje Szarzuje na kolejnego Nekromutanta. Tym
razem nie udato jej sie powali¢ przeciwnika. Zostala jej juz tylko



jedna akcja, wiec wykonuje juz tylko Atak (w jej przypadku jest
to dwukrotny atak) jednak nie dostaje juz zadnych
modyfikatoréw za Szarze bo znajduje sie w walce wrecz (nie
szarzuje).

Przyktad 2: Walkiria (MV 4) wyposazona jest we widcznie,
ktéra umozliwia jej zaatakowanie przeciwnika oddalonego od
niej o jeden cal. Najblizszy model wroga- Karnofag znajduje sie
5 cali przed nig, moze wiec zadeklarowaé Szarze poniewaz jej
MV i zasieg broni pozwalaja siegna¢ wroga. Walkiria wykonuje
petny Ruch po najkrétszej linii w kierunku Kranofaga tak by
znalez¢ sie od niego w odlegtosci jednego cala. Na koricu ruchy
wykonuje atak wiocznig ale bez modyfikatoréw za Szarze bo nie
styka sie podstawka z wrogiem. Karnofag przetrzymat
uderzenie. Walkiria za drugg akcje deklaruje Szarze lecz tym
razem rusza sie tak by dotkng¢ podstawki wroga. Na koncu
ruchu wykonuje Atak uwzgledniajgc juz modyfikatory za Szarze.
Karnofag pada martwy. Walkirii pozostata ostatnia Akcja.
Najblizszy przeciwnik znajduje sie o 2 cale od niej. Wojowniczka
bez namystu deklaruje kolejng Szarze. Jednak nie chce zetkng¢
sie z przeciwnikiem podstawkg wiec rusza sie tylko o 1cal i
wykonuje atak widcznig nie otrzymujac modyfikatoréw za
Szarze.

8.4 - Atak w walce wrecz.

Atak mozna wykona¢ bedac w Walce Wrecz lub majgc wrogi
model w zasiegu ataku. Jesli nie jest napisane inaczej to zasieg
ataku kazdego modelu to kontakt bezposredni z wrogiem
(stykanie sie podstawkami). Niektére modele majg zdolnosci
i/lub bron, ktére zwigekszajg im zasieg ataku o okreslong
odlegtosé.

Model poswiecajgc jedng Akcje moze wykonac Atak w walce
wrecz (bedziemy uzywac skrétu — Atak CC). Do tego celu
uzywa sie cechy CC. Gracz deklaruje, jakg bronig Model bedzie
walczyt. Musi wybra¢ tylko jedng bron, nawet jesli posiada ich
wiecej.

Jesli model znajduje sie w Walce Wrecz to zobowigzany jest do
atakowania modeli, ktére sg z nim zwigzane walka (wybor i
kolejnos¢ jest dowolna jesli jest kilka takich modeli)

W przypadku gdy model nie znajduje sie w Walce Wrecz, cel
Ataku nalezy wybra¢ zgodnie z Priorytetem Celu.

Nastepnie wykonuje sie Test Trafienia. Gracz musi uzyskac
wynik nie wyzszy niz zmodyfikowana Cecha CC atakujacego
Modelu.

Modyfikatory w szczegdlnosci beda wynikac z uzytej broni, z
Szarzy, ale tez ze Specjalnych Zdolnosci posiadanych przez
walczace Modele itd...

Przyktad: Ronin wykonuje atak w CC. Jego cecha CC wynosi
8. Gracz zadeklarowal, ze jego Model uzyje do walki Katany,
ktora posiada w CC modyfikator +2. Oznacza to, ze aby trafi¢
gracz bedzie musiat wyrzuci 10 lub mniej.

Absolutny Sukces

Jesli w czasie ataku na wrogi model, wyrzucimy 1 na K20,
wtedy otrzymujemy bonus w postaci +4 do obrazen zadanych w
tym ataku.

Absolutna Porazka

Jesli w czasie ataku wyrzucimy na K20 wynik 20 wtedy nie
dos¢, ze model nie trafit celu to na dodatek nastepny atak jaki
przeprowadzi w tej turze, otrzyma ujemny modyfikator -4 do CC
(walki wrecz).

8.5 - Obrazenia w CC.

Jezeli Model trafi zada przeciwnikowi obrazenia — DM z ang.
damage. W CC obrazenia opierajg sie gtownie na Sile (ST)
kazdego Modelu. Zalezy to jednak takze od broni, jakiej Model
ten uzywa. DM broni biatej beda bazowaty wtasnie na sile
Modelu. DM broni palnej bedg zalezaty zas wytacznie od
statystyki tej broni (wyjatek stanowi Bron Improwizowana).
Nawet najmocniejsze pociggniecie za spust nie spowoduje, ze
pocisk zada wieksze obrazenia.

Trafiony przeciwnik bedzie musiat przeprowadzi¢ Test Pancerza
(Test AR z ang. armor). Od wartosci cechy AR odejmuje sie DM
zadane przez atakujgcego. Wynik wyzszy od wymaganego
bedzie oznaczat, ze trafiony Model odnidst rane.

Przyktad: Gracz kontrolujacy wspomnianego juz Ronina
wyrzucit na kostce 9. Oznacza to, ze trafit. W ataku uzywat
Katany, obrazenia jakie zadal wynoszg wiec ST Modelu + 5. ST
Samuraja wynosi 5. Stad DMG=10 (5+5). Walczyt z Szaserem
(Chasseur) Cybertronicu. Teraz gracz Kontrolujgcy Szasera
bedzie musiat przeprowadzi¢ Test Pancerza, aby sprawdzi¢ czy
jego Model odniost rane.

AR Szasera = 19. DMG = 10 stad 19-10=9. Oznacza to, ze
gracz bedzie musiat wyrzuci¢ 9 lub mniej. Inaczej jego zotnierz
odniesie rane (WD). Dla Szasera oznaczatoby to $mier¢
posiada bowiem tylko 1 WD.

8.6- Czekanie, a reagowanie na Szarze.
Modele, ktére majg Czekanie moga reagowac na
zadeklarowang Szarze przeciwnika. Powinno mie¢ to
nastepujacy przebieg. Gracz deklaruje Szarze swojego Modelu,
wybiera cel ataku i ustala linie ruchu (najkrétsza mozliwa).
Podczas tego ruchu przeciwnik moze w dowolnym momencie
zadeklarowac¢ wykorzystanie zarezerwowanej akcji na dowolna,
dozwolong czynnos$é. Nie mozna przerwac Szarzy jesli model
szarzujacy zadeklaruje atak, wtedy nalezy poczekac az
wszystkie testy zwigzane z atakiem zostang rozstrzygniete.
Ponizej opisane sa trzy specyficzne rodzaje reakcji, ktére
mozna wykonac tylko z Czekania i tylko jako reakcje na Szarze
wroga.

8.6.1 Kontr-szarza

Jest to reagowanie na akcje Szarzy wrogiego modelu. Jezeli
nasz Model jest celem Szarzy moze bez testu LD wykorzysta¢
czekanie na Kontrszarze. Nalezy wtedy przesuna¢ nasz Model
0 1 cal w kierunku atakujgcego nas przeciwnika. Oba Modele
wykonujg jednoczes$nie atak w CC korzystajgc z wszelkich
Modyfikatorow wynikajacych z Szarzy. Moze to oznaczac, ze
oba Modele zging jednoczes$nie we wzajemnej wymianie
ciosow.

Jezeli celem szarzy jest inny Model wtedy konieczny jest Test
LD, aby przyj$¢ mu z odsiecza i przeprowadzi¢ Kontrszarze z
Czekania. W takim wypadku obowigzujg wszystkie zasady
dotyczgce Szarzy (patrz rozdziat 8.2)

Model czekajgcy musi mie¢ fizyczng mozliwos¢ przerwania linii
Szarzy wrogiego modelu, nie moze on Kontrszarzowac jesli
przed nim znajduje sie jakas przeszkoda terenowa albo inne
modele, ktérych nie da sie wyminag.

Kontrszarze mozna zadeklarowac tylko wtedy gdy wrogi
szarzujacy model bedzie w Priorytecie Celu (w dowolnym
momencie jego ruchu).

Linia Szarzy wrogiego Modelu musi tez by¢ w zasiegu ruchu
i/lub ataku naszego Modelu. Gracz, kt6ry kontroluje model
kontrszarzujgcy decyduje w ktorym momencie przerwie linie
ruchu Szarzujgcego. Model Szarzujacy musi sie tam zatrzymac.
Jesli Modele nie dysponujg wydtuzonym zasiegiem ataku to
stykamy je podstawkami w miejscu ,przechwycenia”. Tak jak
poprzednio oba Modele wykonujg jednoczes$nie atak w CC
korzystajac z modyfikatoréw za Szarze.



Jesli model kontrszarzujgcy zakonczy ruch w bazowym
kontakcie z modelem Szarzujacym to bez wzgledu na wynik,
konczy akcje szarzy wrogiego modelu.

Jezeli ktérykolwiek z modeli ma wiekszy zasieg ataku od
przeciwnika to zawsze wykona atak jako pierwszy ale nie
uwzglednia wtedy bonuséw za Szarze. Jesli przeciwnik przezyje
bedzie mégt kontynuowac ruch az siegnie wroga i wtedy to on
wykona atak.

Model kontrszarzujacy, ktéry ma zasieg ataku wiekszy niz
bazowy kontakt nie musi w czasie kontrszarzy zetkna¢ sie z
wrogiem podstawka. Wtedy wykonuje atak bez modyfikatora za
Szarze. Jesli model szarzujacy przezyje ten atak to moze
kontynuowac ruch na pierwotny cel, chyba ze na linie Szarzy
wszedt wrogi model kontrszarzujacy, wtedy to on stanie sie
obiektem ataku.

Przyktadl: Karnofag deklaruje Szarze na Tygrysiego Smoka,
ktory jest uzbrojony we wtdcznie (moze atakowac wroga
oddalonego o 1cal). Gracz kierujacy Tygrysim Smokiem
deklaruje kontrszarze. Zaznacza, ze zada cios gdy Karnofag
bedzie o 1 cal przed nim. Tygrysi smok wykonuje test trafienia
(bez modyfikatora za Szarze) ale chybia. Karnofag kontynuuje
swoj ruch, az siega podstawki Tygrysiego Smoka co pozwala
mu na zadanie ciosu.

Przyktad 2: Tym razem Karnofag Szarzuje na Ashigaru. Stojacy
obok Tygrysi Smok sprawdza czy ma w zasiegu ataku linie
szarzy Karnofaga. Okazuje sie, ze jest w stanie ,przechwyci¢”
szarzujgcego. Przeprowadza test na LD by sprawdzi¢ czy
bedzie mégt skorzysta¢ z Czekania. Udato mu sie, wiec
deklaruje Kontrszarze. Wybiera punkt na linii ruchu Karnofaga,
przeciwnik musi sie tam zatrzymac. Tygrysi Smok nie chce
jednak da¢ szansy poczwarze aby go trafita dlatego koniczy
ruch o 1 cal obok Karnofaga nie przecinajac jego linii szarzy i
zadaje cios wtécznig na odlegtos¢. Karnofagowi sprzyja
szczescie i zdaje test Pancerza, wiec kontynuuje Szarze na
pierwotny cel, czyli na Ashigaru.

8.6.2 Garda

Jezeli nasz Model jest celem Szarzy moze wykorzystac¢
Czekanie bez koniecznosci testowania LD na wykonanie Grady.
Pozwoli mu to przyja¢ pozycje obronng w wyniku czego, oba
Modele jednoczesnie wykonajg atak w CC ale, zaden z nich nie
odniesie korzysci wynikajacych z Szarzy.

Model wykonujgcy Garde stoi w miejscu.

Tak jak w przypadku Kontrszarzy, model z wiekszym zasiegiem
ataku wykonuje atak jako pierwszy.

8.6.3 Ucieczka

Czasem przeciwnik jest zbyt potezny, aby stawi¢ mu czota.
Model bedacy celem Szarzy moze bez koniecznosci testowania
LD wykorzystac¢ czekanie na Ucieczke. Moze to zrobi¢ w
momencie gdy szarzujgcy Model miatby wykona¢ atak. Pozwoli
mu to odsung¢ sie na odlegtos¢ réwna jego Cesze MV od
przeciwnika. Ten ruch Model zakoriczy jednak zwrdcony
plecami do przeciwnika. Model atakujgcy moze kontynuowac
szarze lecz jesli nie uda mu sie dopasc wroga to akcja ta jest
zmarnowana. W czasie takiego ,poscigu” model atakujgcy musi
miec fizyczng mozliwo$¢ poruszania sie w kierunku
Uciekajgcego, jesli takowej nie ma (bo na drodze stoja inne
wrogie modele) to musi sie zatrzymac. Jezeli dzieki temu
Uciekajacy model oddalit sie poza zasieg Szarzy przeciwnika
oznacza to, ze jej uniknagt. W innym przypadku zostanie
zaatakowany. Nawet jezeli przezyje bedzie musiat wykonac test
LD z ujemnym modyfikatorem —6. Jezeli Test sie nie powiedzie
Model ten Spanikuje. Jezeli Model, ktéry Uciekt zostanie zabity
w tym i tylko w tym ataku to oddziat, do ktérego nalezat bedzie
zmuszony do dokonania Testu Morale z dodatkowym
modyfikatorem —6 do LD.

8.7 Oderwanie sie z CC:

Aby oderwac sie z Walki Wrecz Model musi poswiecic jedng
Akcje.

Gracze wykonujg Rzut Przeciwstawny.

Gracze dodaja do wyniku rzutu wartos¢ cechy CC oraz wartos$¢
cechy ST swojego Modelu. Jezeli Odrywajacy sie Model styka
sie z kilkoma wrogimi Modelami naraz to przeciwnik wybiera
jeden model ktérego cechy bedzie poréwnywat i dodaje do
swojego rzutu +1 za kazdy dodatkowy Model.

Modele mniejsze dodajg +1 do wyniku rzutu za kazdy punkt
réznicy w SZ walczacych.

Jesli model odrywajacy sie ma wyzszy wynik od oponenta to
moze sie Oderwag, jesli natomiast osiggna nizszy rezultat to
akcja jest zmarnowana i musi pozosta¢ w Walce Wrecz. W
przypadku remisu catg procedure nalezy powtorzy¢. Model za
kolejng akcje moze nadal probowa¢ Oderwac sie.

Jezeli akcja powiedzie sie to Model odrywajacy sie moze
jeszcze w tej samej akcji wykona¢ Ruch (uzywajgc cechy MV)
tak aby nie dotykac juz podstawek modeli wroga. Obowigzujg
wszelkie ograniczenia dotyczgce Ruchu. W czasie tego ruchu
Model nie moze wykonywac, zadnych innych czynnosci (strzat
w ruchu, atak itp.).

W przypadku gdy Model nie ma mozliwosci fizycznego
poruszenia sie (bo na przyktad zostat przyparty do muru i nie
moze przesuna¢ modelu tak by nie dotykaé podstawek wroga)
to nie moze wykonac akcji Oderwanie sie, musi pozosta¢ w
Walce Wrecz.

Przyktad: Atylla (CC-9 i ST-10) walczacy wrecz z Hatamoto
(CC-10i ST-6) postanowit wycofac sie z pojedynku. Na kazda
prébe oderwania sie Atylla musi poswieci¢ jedng akcje. Gracze
wykonuja rzuty przeciwstawne. Dla Atylli wypadto 6, a dla
Hatamoto 11. Nastepnie do wynikow rzutéw kazdy z graczy
dodaje statystyki CC i ST wtasnych modeli.

Atylla uzyskat 25 (6+9+10 = 25), a Hatamoto 27 (11+10+6 =
27). Wynik Gracza kierujgcego Hatamoto jest wyzszy dlatego
Atylla traci pierwszg akcje i nie moze sie oderwac z walki,
jednak za nastepng akcje moze powtérzy¢ procedure.

8.8 - Wielu Atakujacych.

Walka wrecz niekoniecznie oznacza pojedynek jeden na jeden.
Czasem przewaga liczebna to jedyna szansa na zapewnienie
sobie sukcesu. Model podczas Ataku otrzymuje bonus +1 do
trafienia za kazdy inny przyjazny Model walczgcy wrecz z tym
samym przeciwnikiem. Jednak maksymalny bonus za wielu
atakujgcych wynosi +3.

Przyktad: Samuraj Ronin atakuje Razyde. Teraz z pomoca
przychodzi mu drugi Samuraj, ktéry otrzyma bonus +1. Kolejny
ktory zaatakowatby z nimi otrzymatby +2 a kazdy nastepny +3.

llo$¢ Modeli atakujacych jest tez ograniczona. Suma wielkosSci
Modeli atakujacych nie moze by¢ wieksza niz 4xSZ Modelu
atakowanego.

Model o wielkosci 2 moze byc¢ atakowany przez Modele, ktérych
suma SZ wynosi maksymalnie 8. Np. cztery modele wielkosci 2.
Albo 2 modele wielkosci 3 i jeden wielkosci 2.

8.9 - Rola Terenu w Walce Wrecz.

Czasem do walki wrecz moze doj$¢ nad przeszkodami. Nie jest
ona jednak wtedy tak skuteczna:

-Model moze walczyc, jesli przeszkoda terenowa nie jest
wieksza niz potowa SZ Modelu i nie szersza niz 1 cal.

- W tym wypadku modele, ktére wymagajg bezposredniego
kontaktu z wrogiem moga wykonywac ataki nie dotykajac
podstawki wroga.

- Jesli model chce zaszarzowac na wroga stojacego za
przeszkoda to musi go mie¢ w swoim polu widzenia (LOS) oraz
zasiegu ruchu i/lub ataku. Nie jest wymagane aby podstawki sie



zetknely, nalezy model postawic tak by byt on naprzeciwko
wroga. -Modele nie otrzymujg zadnych premii do CC za szarze.
-Modele takie nie sg traktowane jakby byly zwigzane Walka
Wrecz. Nie muszg, wiec wykonywac testu na oderwanie sie.

8.10 — Bron Improwizowana

Kazda bronh z grupy Flechette, Assault Riflrs, Sniper Rifles,
LMG, HMG, Autocannons mozemy wykorzysta¢ w Walce Wrecz
w dwojaki sposob. Jesli dana broh ma statystyke CC to
mozemy probowac strzeli¢ nig we wroga znajdujgcego sie w
bezposrednim kontakcie. Uzywamy wtedy modyfikatora broni w
CC oraz DM broni.

Jezeli natomiast bron z wymienionych grup nie posiada
statystyki CC lub gracz tak zdecyduje to model moze jg
wykorzysta¢ jako Bron Improwizowang. W takim wypadku
uzywa on swojej cechy CC z karnym modyfikatorem -2 do testu
trafienia, a obrazenia sg réwne Sile takiego modelu.

9 — Walka Strzelecka

Walka Modeli, na odlegtos¢ przy pomocy broni strzeleckiej
nazywamy Strzelaniem.

9.1 - Warunki Strzatu

Kazdy Model wyposazony w bron strzeleckg moze kosztem
jednej akcji oddac z niej strzat. Aby wystrzeli¢ do wybranego
celu musza by¢ spetnione pewne warunki.

« Strzelajgcy musi widzie¢ cel (mie¢ go w Polu Widzenia - LOS)
chyba, ze prowadzi Ostrzat Posredni.

« Strzelajacy musi mie¢ cel w zasiegu swojej broni.

« Jesli nie jest napisane inaczej mozna wystrzeli¢ tylko do wroga
bedacego w Priorytecie Celu.

e Cel musi sie znajdowac¢ w Polu Ostrzatu strzelajgcego. Jezeli
cel znajduje sie poza Polem Ostrzatu strzelajagcy musi poswiecic¢
akcje na wykonanie obrotu tak, aby cel znalazt sie w Polu
Ostrzatu i dopiero potem wystrzeli€.

* Muszg zosta¢ spetnione warunki strzelania miedzy wkasnymi
modelami (patrz 9.10).

9.2 — Walka strzelecka, a bron

Jezeli Model jest wyposazony w kilka broni strzeleckich to do
gracza nalezy decyzja, z ktérej bedzie korzystat w danej Akc;ji
strzelania. Jesli nie jest napisane inaczej moze wybrac¢ tylko
jedna.

Ponizej opisane zostang cechy, ktére majg znaczenie przy
prowadzeniu Walki Strzeleckiej.

9.2.1 Zasieg Broni

Od zasiegu zalezy, jak efektywna jest bron. Niektdre bronie sg
bezuzyteczne na danych zasiegach, co bedzie oznaczone
kreska (-) przy statystykach broni dla danego zasiegu.
Wszystkie zasiegi, procz pierwszego Walka Wrecz (CC) beda
miaty zastosowanie przy strzelaniu. Zasiegi wplywajg na
Modyfikatory broni. Wyrézniamy pie¢ zasiegéw uzywanych przy
Walce Strzeleckiej:

Zasieg Bezposredni (PB)
Charakteryzuje efektywnos$¢ broni do 6 cali.

Zasieg Bliski (SR)
Charakteryzuje efektywnos¢ broni powyzej 6 do 12 cali.

Zasieg Sredni (MR)
Charakteryzuje efektywnos¢ broni powyzej 12 do 24 cali.

Zasieg Daleki (LR)
Charakteryzuje efektywnos$¢ broni powyzej 24 do 36 cali.

Zasieg Ekstremalny (ER)
Charakteryzuje efektywnos¢ broni powyzej 36 cali.

9.2.1 - Modyfikator Trafienia

Niektore bronie sg bardziej celne lub mniej, zwiekszajac lub
zmniejszajgc szanse na trafienie modelu.

Modyfikatory Trafienia sg zapisywane 1, 2 lub tez -1, -2 itp.
Modyfikator odpowiednio modyfikuje RC zanim zostanie
wykonany rzut.

9.2.2 - Modyfikator Wielokrotnego Trafienia
Niektére bronie majg modyfikator umozliwiajacy wielokrotne
trafienie celu lub strzat do kilku celéw naraz. Modyfikator ten
daje szanse na wielokrotne trafienie celu. Na przykfad, zwykty
pistolet jest dobrg bronig na bliski zasieg ale pistolet
maszynowy jest zdecydowanie lepszy, nie bedac wprawdzie
celniejszym ale pozwala na wystrzelenie kilku pociskow w
szybkiej serii za jednym pociggnieciem cyngla.

Modyfikator Wielokrotnego trafienia jest zapisywany jako (x2) i
umieszczony jest obok Modyfikatora Trafienia w
charakterystyce broni. Za kazda akcje wydang na Strzat z takiej
broni uzytkownik wykonuje ilos¢ testow Trafienia rowng temu
wihasnie modyfikatorowi. Bedzie wiec rzucat dwukrotnie w
przypadku modyfikatora (x2), a trzykrotnie w przypadku (x3).
Nalezy pamieta¢, ze mimo iz wykonuje sie kilka testow jest to
nadal jedna akcja (nie mozna jej przerwac z Czekania).

Przenoszenie Ognia

Jezeli pierwotny cel zostanie zabity, nastepne strzaty moga
zostac¢ przeniesione na najblizszy nieprzyjacielski model
maksymalnie oddalony od martwego celu o 4 cale.

Nie mozna jednak przenies¢ ognia na model:

- bedacy poza Polem Ostrzatu,

- nie bedgcym w Polu Widzenia

- bedgcym poza zasiegiem maksymalnym/minimalnym broni.

- bedacy w Walce Wrecz z przyjaznym modelem, chyba, ze nie
ma ryzyka trafienia przyjaznych modeli.

W przypadku prowadzenia ognia na dwoch réznych zasiegach
do kolejnych strzatéw stosujemy Modyfikator Trafienia z nowego
zasiegu. Natomiast przy Modyfikatorze Wielokrotnego trafienia
wybieramy mniejszy z obu zasiegow.

Przyktad: Specjalista Akolitow z Ciezkim Karabinem
Maszynowym zamierza wypru¢ serie ze swojej zabojczej broni
w kierunku wroga. Oddziat Roninéw podszedt niestychanie
blisko pierwszy model znajduje sie, na Zasiegu Bezposrednim
(PB). Na tym zasiegu bron Akolity ma modyfikator 4(x3) co
oznacza, ze Akolita za jedng akcje odda 3 strzaly i do kazdego
testu RC doda 4. Nie zastanawia sie wiec i naciska spust. Udato
mu sie powali¢ pierwszego wroga. Okazuje sie jednak, ze
kolejny Ronin jest juz na zasiegu Bliskim (SR), gdzie bron
Akolity nie jest juz tak zabdjcza, modyfikatory wynoszg 2(x2).
Akolita musi wybra¢ nowy modyfikator strzatu czyli 2 i mniejszy
Modyfikator Wielokrotnego trafienia czyli (x2). Oddat juz jeden
strzat wiec pozostat mu jeszcze jeden (zgodnie z nowym
modyfikatorem). Akolita zakonczyt pierwszg akcje. W drugiej
postanawia jeszcze raz zasypac wroga gradem kul. Pierwszy
Ronin ciggle znajduje sie na zasiegu Bliskim (SR), czyli Akolita
uzyska modyfikator 2(x2). W pierwszym strzale udaje mu sie
powali¢ wroga ale znowu okazuje sie, ze kolejny Ronin jest juz
na innym zasiegu, tym razem na Srednim (MR). Akolita na tym
zasiegu ma modyfikator -1, nie ma juz modyfikatora
Wielokrotnego trafienia wiec nie moze przenies¢ ognia i musi
zakonczyc akcje.

Za trzecig akcje Akolita postanawia wystrzeli¢ do wroga ktory
jest na Zasiegu Srednim. Tym razem strzela tylko raz na akcje i
z dodatkowym ujemnym modyfikatorem -1.



Przyktad 2: Robot bojowy klasy Eradicator uzbrojony w
zamontowany Ciezki Karabin Maszynowy chce wystrzeli¢ do
Nekromutanta znajdujacego sie na zasiegu Bezposrednim (PB).
Modyfikator jego broni wynosi 0(x2) co oznacza, ze wystrzeli
dwa razy na akcje ale nie uzyska zadnego bonusu do testu RC.
Mimo to udaje mu sie powali¢ Nekromutanta w pierwszym
strzale. Kolejny wrogi model znajduje sie innym zasiegu —
Bliskim (SR). Na zasiegu SR Eradicator strzela najlepiej, jego
modyfikator to 2(x3). Gracz poréwnuje zasiegi PB i SR i wybiera
wiekszy modyfikator Trafienia czyli 2 i mniejszy modyfikator
Wielokrotnego Trafienia czyli nadal (x2), cho¢ na nowym
zasiegu miatby (x3). Dopiero w drugiej akcji Eradicator rozwija
petnie swoich mozliwosci i szatkuje wroga.

9.2.3 Obrazenia broni

Obrazenia broni (DM) sa state niezaleznie od zasiegu. Po
udanym trafieniu z broni strzeleckiej, model bedzie musiat
wykonac test pancerza aby zobaczy¢ czy kula przebita ochrone
zotnierza (patrz rozdziat 9.3).

Modyfikator obrazen

Bronie z Modyfikatorem Obrazen moga zadawac wiecej ran niz
zwykle. Modyfikator Obrazen pokazuje, ile maksymalnie
punktow WD moze utraci¢ cel w wyniku jednego trafienia.
Modyfikatory obrazen sa zapisywane jako (x2), (x3) itp. Przy
obrazeniach (DM) broni. Strzelajacy wykonuje jeden test
Trafienia, a jesli sie on powiedzie, bronigcy musi wykonac jeden
test Pancerza za kazdy modyfikator. Dwa testy Pancerza sg
wymagane po trafieniu bronig z Modyfikatorem Obrazen (x2), a
trzy z modyfikatorem (x3). Obrazenia zadawane przez bron
pozostajg takie same, ale model traci jeden punkt Zywotnosci
(WD) za kazdy nieudany test Pancerza.

Przyktad: Pretorianski Behemot (WD 8 i AR 24) zostat trafiony
pociskiem z Rakietnicy (DM 13(x2)). Behemot musi wykonaé
dwa testy Pancerza (AR). Oba testy zda gdy wyrzuci nie wiecej
jak 11 (AR pomniejszone o DM broni). Za kazdy nieznany test
traci jeden punkt Zywotnosci (WD)

9.3 - Strzat.

Przed zadeklarowaniem Strzatu model wybiera bron, z ktérej
bedzie korzystat w danej akcji. Model musi zdecydowac sie
tylko na jedna, nawet jesli ma ich wiecej.

Poswiecajac jedng Akcje Model moze oddacé strzat z wybranej
broni strzeleckiej.

Nalezy nastepnie przeprowadzic test Trafienia. Sukces wymaga
wyrzucenia na K20 nie wiecej niz zmodyfikowana cecha RC
Modelu strzelajgcego.

Absolutny Sukces: Jezeli przy tescie wyrzucilismy 1 to
obrazenia zadawane przez bron bedg zwiekszone o +4.

Absolutna Porazka: Jezeli wyrzucilismy 20 to nastepny strzat
tego Modelu w jego aktywacji odniesie kare -4 do RC.

Przyktad: Szturmowiec uzbrojony w pistolet maszynowy strzela
na zasiegu PB. Jego bron pozwala mu dwukrotnie wystrzeli¢ na
akcje. Wydaje pierwszg akcje na Strzat ale niestety wypadto 20
i kolejny test bedzie obarczony modyfikatorem -4. W drugiej
akcji Szturmowiec znowu pocigga za spust. Pierwszy strzat
odbyt sie normalnie lecz przy drugim tescie znowu wypadto 20.
Niezrazony niczym Szturmowiec w trzeciej akcji oddaje kolejng
serie. Przy pierwszym strzale musi uwzgledni¢ -4 do RC. Przy
drugim znowu wypadto mu 20 lecz tym razem obejdzie sie bez
dalszych konsekwencji bo Szturmowiec konczy swojg aktywacje
i w nastepnej Turze nie bedzie cierpie¢ zadnych kar.

Udane trafienie oznacza, ze cel bedzie musiat przeprowadzi¢
test pancerza. Aby nie odnies$¢ rany. Bedzie musiat wyrzuci¢ na
K20 wynik rowny badz mniejszy od jego Cechy AR
pomniejszonej o Obrazenia (DM) broni, ktérg zostat trafiony.

Przyktad: Ztoty Lew Imperialu ma AR=20. Otrzymat trafienie z
pistoletu, ktory zadaje DAM=9. Zioty Lew potrzebuje, wiec
wyniku 11 lub mniej (AR 20 — 9 DAM = 11) aby uchroni¢ sie
przed rana.

9.4 — Modyfikatory przy Strzale

Nawet, jezeli mamy LOS do przeciwnika nie oznacza to, ze
bedziemy mogli odda¢ czysty strzat. Pewne czynniki moga,
bowiem zapewni¢ przeciwnikowi r6zne stopnie ochrony.
Modyfikatory przy strzelaniu moga pochodzi¢ z r6znych zrodet i
zostaty podzielone na trzy podstawowe grupy:

1) OSLONA: poziom 1-3

2) DYM : poziom 1-6

3) SPECJALNE: Zdolnosci specjalne, uzbrojenie, ekwipunek,
warunki srodowiskowe, wielko$¢ modelu, Celowanie, Moce etc.

1)Ostony

Modele na polu bitwy starajg sie wykorzystac jak najlepiej
elementy terenu po to by zminimalizowac¢ szanse trafienia przez
wroga. Réwniez ich pozycja moze zapewni¢ pewien stopien
ostony. Zmniejszenie ryzyka trafienia przy wykorzystaniu terenu
bedziemy nazywac Ostong. Wyrdzniamy trzy poziomy Ostony.

poziom 1: jezeli Model nie jest bezposrednio przy elemencie
terenu zastaniajgcym go przynajmniej w potowie przed
strzelajgcym, i jest nie dalej niz 4 cale od takiego terenu to
strzaly do modelu bedg z modyfikatorem -1 do RC.

poziom 2: jezeli Model znajduje sie w bezposrednim kontakcie
za elementem terenu, zastaniajgcym go przynajmniej w potowie
przed strzelajacym i jezeli teren, za ktérym stoi nie jest na tyle
solidny by zatrzymac kule (krzaki, drewniane ptoty) to Modele
strzelajgce do niego otrzymujg kare -2 do RC.

poziom 3: jak wyzej z tg réznica, ze jezeli przeszkoda terenowa
jest na tyle solidna by zatrzymac kule (murki, solidne drzewa)
wtedy kara wynosi -3 do RC.

Ostone mozna réwniez uzyskac w inny sposob niz zostato to
opisane powyzej, bedzie to podane przy konkretnej czynnosci,
np. Pozycja Strzelecka daje Ostone 2.

Ostony nigdy nie moga sie ze sobg kumulowaé, zawsze
wybieramy najwyzszg z nich.

Zwiekszanie poziomu Ostony

Jezeli Model znajduje sie dalej niz 4 cale od terenu, ktory
normalnie zapewniatby mu Ostone 1, ale linia strzatu przebiega
przez kilka takich przeszkdd terenowych to uzyskuje on pewne
bonusy. Ignorujemy tylko pierwsza taka przystone. Kazda
nastepna podniesie poziom trudnosci trafienia Modelu.

-Linia strzalu przebiega przez jeden taki teren — brak
modyfikatora dla strzelajgcego.

-Linia strzatu przebiega przez dwa takie tereny — Model
uzyskuje Ostone 1 (-1 RC).

-Linia przebiega przez 3 - Model uzyskuje Ostone 2 (-2 RC).
-Linia przebiega przez 4 i wiecej takich terenéw — Model
uzyskuje Ostone 3 (-3 RC).

Przyktad: Nekromutant widzi Lekkiego Piechura Bractwa. Linia
strzatu przebiega nad beczkami i przez okno. Obie z tych
przeszkadd datyby Ostone Piechurowi, znajduje sie on jednak
dalej niz 4 cale od kazdej z nich. Poniewaz sg az dwie
uznajemy jednak, ze uzyskat Ostone 1. Nekromutant bedzie
strzelat z modyfikatorem -1 RC. Gdyby na linii strzatu znalaz! sie
jeszcze jakis murek, wtedy piechur otrzymatby Ostone 2
(Nekromutant strzelatby z -2 do RC). Gdyby zdarzyt sie jeszcze
jakis krzak woéwczas zotnierz Bractwa bytby tak trudny do do
trafienia, ze miatby Ostone 3 (-3 RC). trafienia, ze miatby
Ostone 3 (-3 RC).



2)Dym

Na polu bitwy zotnierze czesto stosujg granaty dymne, ktére
maja utatwi¢ im podchodzenie pod wroga.

Poziom dymu moze miec¢ r6zng warto$¢, waha sie od 1 do 6.
Dym nigdy nie moze kumulowac sie, zawsze wybieramy
najwyzszy poziom.

3)Specjalne

W tej kategorii zostaty zawarte wszystkie inne modyfikatory,
ktére nie sg Ostong i Dymem. W przeciwienstwie do wyzej
wymienionych, modyfikatory z tej grupy moga sie kumulowac.

Modyfikatory z r6znych grup sg kumulatywne, np. Ostona 2
bedzie sie kumulowata z Dymem 3, Zdolnosci Specjalne,
ekwipunek itd. bedg kumulowaty sie z Dymem.

Przyktad: Huzar (RC 8) chce wystrzeli¢ do modelu majacego
Ostone 2. Zatézmy ze cel znajduje sie na zasiegu Dalekim co
owocuje kolejnym modyfikatorem, tym razem za bron -2 do RC.
Linia strzalu przebiega przez dwa r6zne wzorniki dymu,
pierwszy jest o poziomie 2, a drugi ma poziom 3. Wybieramy
wiec wiekszy z nich, czyli Dym 3.

Podsumujmy: -2 (ostona), -3 (dym), -2(bron). Zatem ostateczny
modyfikator to (-7). Efektywne RC Huzara spadto do 1, bardzo
ciezko bedzie mu trafi€.

9.7 - Modele a teren

Poniewaz wiekszo$¢ Modeli ma dynamiczne pozy, okreslenie
tego czy z za ostony wida¢ 40% czy 60% Modelu jest wysoce
uznaniowe i wzgledne. Proponujemy, dlatego aby gracze przed
rozgrywka uzgodnili, jakie przeszkody bedg dawaty Ostone
Modelom, jakiej Wielkosci. Np. murek dajgcy ostone Modelom o
SZ=2. Wtedy nie dojdzie do konfliktu czy dany Model wida¢
wiecej czy mniej niz 50% z za takiej ostony. Nie wszystkie
Modele wielkos$ci 2 maja takie same pozy i mogtoby sie
zdarzy¢, ze gracze uznali by, iz sierzant danego oddziatu nie
jest za ostong, podczas gdy specjalista juz tak. Nie ma to wiele
wspolnego z idea gry i zdrowym rozsgdkiem. Dotyczy to
oczywiscie przeszkdd poziomych. Przy wysokich przeszkodach
pionowych (krawedz wysokiego budynku) nie ma takiego
problemu. Gracz moze ustawi¢ tak model, aby byto go wida¢
mniej niz 50%.

Uznajemy, ze Model korzysta w najlepszy mozliwy sposéb z
przeszkod terenowych. Dlatego nie jest tak wazna poza, w
jakiej jest wykonany dany Model, ale raczej wielkos¢
przeszkody, za jaka sie znajduje i czy innym Modelom jego
wielkosci databy ona Ostone.

Dobrym zwyczajem jest informowanie przeciwnika po ruchu czy
nasz Model znalazt sie za jaka$ ostong wzgledem Modeli
wroga. Wtedy gracze moga uzgodnic¢ czy faktycznie tak jest a
gracz, ktory sie poruszyt ewentualnie skorygowac nieco swoje
posuniecie. Jezeli gracze przed gra nie ustalili, jakiej wielkosci
Modelom daje Ostone dana przeszkoda a dodatkowo gracz,
ktory sie do niej poruszyt nie uprzedzit przeciwnika, ze traktuje
swoje Modele za nig jako "za Ostong" wtedy podczas strzelania
moze dojs¢ do réznicy zdan. Wéwczas bywa juz za p6zno na
ustalenia i przy sytuacjach watpliwych jedynym rozwigzaniem
moze by¢ Rozjemca.

9.8 - Celowanie.

Model wyposazony w bron strzeleckg moze poswieci¢ jedng
Akcje na Celowanie. Otrzymuje on wtedy Modyfikator Trafienia
+3. Modyfikator przyznawany jest do kazdego strzatu do
jednego celu do konca aktywacji modelu celujacego. Gdy
jednak Cel zostanie zabity traci ten modyfikator.

Nalezy pamieta¢, ze modyfikator za Celowanie sumujemy ze
wszystkimi innymi modyfikatorami przed wykonaniem testu
Trafienia.

Przyktad:Huzar (RC 8 ) postanowit wystrzeli¢ do odlegtego
celu. Gracz podliczyt wszystkie modyfikatory i wyszto mu, ze
jego model uzyskatby przy strzale modyfikator -11. Nawet gdyby
przycelowat to musiatby wyrzuci¢ 1 przy tescie RC, a jak
wiadomo zadna cecha i tak nie moze spas¢ ponizej 1, wiec
bytoby to zupetnie nieoptacalne. Z uwagi na niskie szanse
trafienia Huzar bedzie szukat lepszej pozycji do oddania strzatu.

9.9 - Strzelanie a wielkosS¢.

Jezeli cel jest, co najmniej 0 2 SZ wigkszy, to strzelajacy
otrzymuje +1 do RC. Jezeli cel jest mniejszy 0 2 SZ lub wiecej,
wtedy strzelajacy otrzymuje -1 do RC.

Przyktad: Krwawy Beret (SZ 2) strzela do Pretoriafiskiego
Behemota (SZ 6). Behemot jest wiekszy o wiecej jak 2 SZ od
atakujgcego dlatego Krwawy Beret zyskuje +1 do RC.

Jesli sytuacja bytaby odwrotna i to Behemot strzelatby do
Imperialczyka to wtedy dostawatby modyfikator -1 bo cel jest
mniejszy 0 4 SZ od atakujgcego.

9.10 - Strzelanie a Witasne Modele.

Zotnierze nawet na polu bitwy obchodzg sie z bronig ostroznie a
to, dlatego aby nie postrzeli¢ wtasnych kolegéw. Dlatego Model,
aby moc wystrzeli¢ do przeciwnika potrzebuje tak zwanego
Calowego Korytarza.

Jezeli w korytarzu o szerokosci jednego cala (Srednica
standardowej podstawki) przeciggnietym od strzelajacego do
celu znajduje sie wtasny Model nie mozna wystrzeli€.

Mozna natomiast wystrzeli¢ nad Modelem w Pozycji Strzeleckiej
o wielkosci nie wiekszej niz SZ modelu strzelajgcego oraz nad
Modelem, ktory jest, co najmniej 0 2 SZ mniejszy.

9.11 - Strzelanie do Modeli Walczgcych
Wrecz.

Strzelanie do Modeli zwigzanych walkg wrecz to rzecz
ryzykowana. Walczacy poruszajg sie bowiem bardzo szybko
podczas wzajemnej wymiany ciosow i unikow.

Modele bedacy celem Strzatu oraz wszystkie modele walczgce
z nim wrecz taktujemy jako jeden cel.

Do modelu bedgcego w Walce Wrecz mozemy strzeli¢ jesli nie
jest catkowicie zastoniety przez teren lub inne modele bedace z
nim w Walce Wrecz,

Dla niektérych niewyszkolonych zotnierzy strzelanie do takiego
celu jest zbyt trudne. Dlatego tez, jezeli Model z Oddziatu
Podstawowego oraz Modele pojedyncze i Modele wsparcia o
bazowym LD mniejszym niz 12, chce wystrzeli¢ do takiego celu
musi przed strzatlem zdac test LD. Jezeli go nie przejdzie akcja
jest zmarnowana. Jesli sie natomiast powiedzie to taki Model
moze za pozostate akcje strzela¢ do jednego, wybranego
modelu bedacego w Walce Wrecz. Aby wybrac kolejny cel
bedacy w walce wrecz nalezy wykonaé nastepny test.

Przy tym tescie mozna korzystac¢ z LD oficera tak samo jak w
przypadku testéw Morale (patrz rozdziat 10)

Modele z Oddziatéw Elitarnych i te ktérych bazowa cecha LD
wynosi 12 lub wiecej nie muszg testowac LD przed strzatem.

Nawet jezeli mozemy wystrzeli¢ ryzykujemy trafienie wkasnego,
zotnierza. Jezeli nasz strzat spudtuje o wiecej niz 4 oznacza to,
ze trafilismy wiasny Model i bedziemy musieli przeprowadzi¢
test pancerza. W przypadku gdy z Modelem bedgcym celem
strzatu styka sie kilka innych Modeli to nalezy droga losowania
wybrac tego, ktéry zostanie trafiony nieszczesliwg kula.



Przyktad: Krwawy Beret strzela do Karnofaga, ktérego dopadli
w walce wrecz dwaj Komandosi Wilkéw. Zatézmy, ze aby trafi¢
potrzebuje wyrzuci¢ 10 lub mniej. Gdyby wyrzucit 7 trafitby
wroga. Wynik réwny 14 oznaczatoby pudto, a 15 trafienie
przyjaznego Modelu. Zatézmy, ze wypadto na kostce 18.
Nieszczesliwy strzat trafit jednego z Wilkow. Gracz musi
wylosowac, ktéry z nich bedzie ofiarg pudta (moze to zrobi¢ w
dowolny sposéb), a nastepnie wykonuje zwyczajny test
pancerza.

Wielko$¢ Walczacych Wrecz, a ryzyko trafienia:
Model zwigzany Walka Wrecz nie moze by¢ Celem ataku
strzeleckiego gdy jego cecha SZ jest o 2 mniejsza od SZ
najwiekszego modelu, ktéry z nim walczy.

Przyktad: Ksigzecy Milicjant (SZ=2) walczy wrecz z Razyda
(SZ=3) i Behemotem (SZ=6). Trafienie tego Milicjanta jest
niemozliwe. Nie mozna do niego wystrzeli¢. Gdyby walczyt z
nim tylko Razyda wtedy mozna bytoby oddac strzat (ryzykujac
jednak trafienie potwora).

Model zwigzany Walka Wrecz, ktérego cecha SZ jest 0 2
wieksza od SZ najwiekszego walczgcego z nim modelu, moze
zosta¢ wybrany jako cel ataku Strzeleckiego bez ryzyka
trafienia innych modeli i bez koniecznosci wykonywania testu
LD (przez jednostki, ktére miatyby taki test wykonywac)

Przyktad: Jezdny Huzar (SZ=3) walczy wrecz z Dzieckiem llian
(SZ=1). Jedynym mozliwym celem jest Jezdny Huzar, jako ze
jego SZ jest o 2 wieksze niz SZ Dziecka llian. Nekromutant
chce wystrzeli¢ do jezdZca ze swojego karabinu szturmowego.
Przed Strzatem nie musi testowac LD jako, ze nie ma ryzyka
trafienia wtasnego modelu.

Moze sie zdarzy¢, ze kilka modeli walczacych wrecz ma rézne
wielkosci. Jezeli nasz strzat spudtuje o wiecej niz 4 i bedziemy
musieli wylosowac, ktory z modeli zostat trafiony to nalezy
pamietac, ze nie losujemy pomiedzy modelami mniejszymi od
przeciwnika o 2 SZ lub wiecej.

Przyktad: Jezeli Jezdny Huzar (SZ=3) walczacy wrecz z
Dzieckiem llian (SZ=1) i dwoma Templarami (SZ=2) jest celem
ataku Strzeleckiego to w przypadku spudtowania przy strzale do
niego o wiecej niz 4 nalezatoby wylosowac, ktory z Templaréw
otrzymatby trafienie. Dziecko llian bytoby jednak bezpieczne
(SZ=1) i nie bratoby udziatu w losowaniu - nie mozna go
przeciez trafic.

9.13 Strzat w Ruchu

Niektére modele moga wykonac akcje ztozong z dwoch
czynnosci: Strzatu i Ruchu. W takim wypadku Strzat oddawany
jest zawsze na koncu Ruchu (jest to jedna akcja).

9.14 - Typy Broni

9.14.1 Broh Bezposredniego Razenia
Bron Bezposredniego Razenia (z ang. Direct) strzela po
trajektorii prostej (np. wszelkie pistolety czy karabiny).

9.14.2 Bron Posredniego Razenia

Bron Posredniego Razenia (z ang. Indirect), strzela pociskami o
trajektorii parabolicznej (pociski lecag po tuku).

Takie bronie nie wymagajg od strzelajgcego calowego korytarza
miedzy wtasnymi Modelami.

Nie uwzglednia sie takze przy strzelaniu modyfikatoréw za
Ostone.

Z broni posredniego razenia nie mozna strzela¢ do wroga, ktory
znajduje sie w pomieszczeniu zamknietym. Np. cel jest w
domku i wida¢ go jedynie przez okno — do takiego celu nie
mozna strzela¢ z broni posredniego razenia gdyz pocisk
eksplodowatby na dachu.

Z takiej broni mozna oddac strzat na slepo — bedzie to
dokfadniej opisane w rozdziale Wsparcie Ogniowe.

Jezeli na linii strzalu znajduje sie przeszkoda to Model
strzelajacy i cel musza by¢ w odlegtosci od tej przeszkody nie
mniejszej niz jej wysokos$¢. Jezeli strzelajacy jest za blisko
wowczas pociski rozbityby sie na przeszkodzie. Jezeli cel jest
za blisko wtedy jest w Slepej strefie i trajektoria pocisku réwniez
uniemozliwia jego trafienie.

9.14.3 Bron ze Wzornikiem Bezposrednim
Niektore bronie uzywajg podczas strzatu specjalnych wzornikéw
przyktadanych do modelu, jak chociazby miotacze ognia czy
Shotguny.

Do broni uzywajacych Bezposredniego Wzornika stosuje sie
nastepujace zasady:

- Uzywa sie wzornika podanego w opisie broni.

- Nie trzeba wykonywac testu Trafienia przy uzyciu tych broni —
gracz po prostu poswieca akcje na Strzat.

- Muszg zostaé spetnione wszystkie warunki oddania Strzatu
(patrz rozdziat 9.3), wyjatkiem od tego jest Calowy Korytarz,
ktory w przypadku Wzornikbw Bezposrednich nie jest

wymagany,

- Przyktadamy wzornik tak by odpowiedniag czescig dotykat
podstawki modelu strzelajgcego (w jego polu ostrzatu), a
nastepnie tak nakierowujemy wzornik tak by cho¢ czes¢
podstawki wrogiego modelu do, ktérego mamy priorytet celu,
znalazfa sie pod wzornikiem. Oznacza to, ze mozna dowolnie
manewrowacé wzornikiem, jednak nalezy pamietac, ze w wyniku
strzatu musi zostac trafiony model do ktérego mamy Priorytet
Celu

- strzelajacy moze umiesci¢ wzornik na modelu znajdujacym sie
powyzej/ponizej niego.

- Trafienie otrzymujg wszystkie modele dotkniete i/lub
znajdujgce sie 2 cale nad/pod wzornikiem

- Wyjatkiem od powyzszej zasady sa bronie posiadajgce ceche
"Cluster Effect: X". X oznacza ile maksymalnie modeli moze by¢
trafionych. Przy strzale z takiej boni trafienie otrzymuje tylko X
modeli najblizej strzelajacego, ktére znalazty sie pod
wzornikiem - Strzelanie do Modelu Walczgcego Wrecz odbywa
sie na zasadach opisanych w rozdziale 9.11, z tg réznica, ze w
wyniku strzalu zostajg trafione wszystkie modele bedace w
Walce Wrecz z pierwotnym celem (nawet jesli wzornik ich nie
objat)

- Bron ze Wzornikiem Bezposrednim, ktéra ma podang jakas$
wartos¢ przy cesze CC moze by¢ wykorzystana w Walce
Wrecz. W takim wypadku nie uzywa sie wzornika, a model musi
wykonac rzut Trafienia w normalny sposaéb.

Sciany, czy inne przeszkody terenowe catkowicie zastaniajace
zotierzy chronig ich przed otrzymaniem trafienia. Jesli Model
jest catkowicie schowany za przeszkodg terenowg tak, ze w
zaden sposoéb nie jest mozliwe wytyczenie prostej linii miedzy
strzelajacym a modelem bedacym pod wzornikiem to taki model
nie otrzymuije trafienia. Nalezy pamietaé, ze bycie schowanym
za innym modelem nie chroni od trafienia.



9.14.4 Bron ze Wzornikiem Posrednim

Sa to bronie, takie jak granatniki czy wyrzutnie rakiet z
pociskami odtamkowymi, ktérych obszar razenia znajduje sie
daleko od strzelajgcego. Pocisk z takich broni zawsze uderza w
poblize celu. Azeby to odzwierciedli¢ stosuje sie nastepujace
zasady:

- Nalezy umiesci¢ wzornik na celu.
- Nastepnie wykonywany jest test Trafienia.

- Jezeli test sie powiedzie to wszystkie modele dotkniete i/lub
znajdujgce sie 2 cale nad/pod wzornikiem otrzymujg trafienie.
Jezeli pod wzornikiem znajduje sie model w Walce Wrecz to
wszystkie modele bedgce z nim w walce rowniez otrzymujag
trafienie (nawet jesli wzornik ich nie objat)

- W przypadku porazki modele znajdujace sie pod wzornikiem
nadal mogg otrzymac trafienie. Aby zobaczy¢ czy pocisk
wyrzadzit jakies szkody nalezy najpierw okresli¢ r6znice miedzy
liczbg wyrzuconag na kostce, a liczbg potrzebna do trafienia,
nastepnie od Obrazen (DM) broni odejmujemy te réznice, wynik
okresla poziom Obrazen jakie otrzymujg modele pod
wzornikiem. Jesli obrazenia sg réwne lub mniejsze 0, to strzat
nie odniost zadnego efektu.

Przyktad: Ksigzecy Milicjant uzbrojony w granatnik (DM 10)
strzela do wroga. Ktadzie wzornik na najblizszym modelu a
nastepnie wykonuije test Trafienia. Aby trafi¢ potrzebuje
wyrzuci¢ 4 na kostce. Wypada 11. Obliczamy r6znice miedzy
wynikiem jaki uzyskat na kostce, a liczbg potrzebng do trafienia:
11-4 = 7. Réznica wynosi 7. Teraz od Obrazen (DM) broni
odejmujemy te réznice: 10-7 = 3. Czyli modele pod wzornikiem
otrzymujag obrazenia réwne 3.

Tak jak w przypadku Wzornikdw Bezposrednich tak i tutaj rozne
elementy terenu, ktdre catkowicie zastaniajg zotnierzy chronig
ich przed otrzymaniem trafienia.

Jesli Model jest catkowicie schowany za przeszkoda terenowa
tak, ze w zaden sposob nie jest mozliwe wytyczenie prostej linii
miedzy centrum wybuchu a modelem bedgcym pod wzornikiem
to taki model nie otrzymuje trafienia. Nalezy pamietac, ze bycie
schowanym za innym modelem nie chroni od trafienia

10. Morale

Na polu bitwy zotnierze muszg walczy¢ nie tylko z wrogiem, ale
takze stawi¢ czoto wkasnemu strachowi. Kazdy nawet
najmezniejszy wojownik posiada granice wytrzymatosci, ktorg
przekroczy¢ tatwo, gdy wokét ging towarzysze broni a potwory
wychodzg wprost z czelusci piekiet.

W UWZ stan psychiczny zotnierza bedziemy okresla¢ jako
Morale. Wchodzi ono w gre, czy to w wyniku strat we wkasnym
oddziale czy tez ze wzgledu na szczegolnie przerazajacy Model
wroga, ktory znalazt sie niebezpiecznie blisko. Najwazniejszg
cecha przy okreslaniu Morale bedzie Dowodzenie (LD).

10.1 - Testy Morale.

Niektére wydarzenia na polu bitwy beda wymagaty od Modelu
badz catego Oddziatu przeprowadzenia testu Morale.

Testem morale jest np. Panika czy tez proba oddania strzatu do
przyjaznego modelu. W tych przypadkach bedziemy méwic o
tescie Morale, chociaz jego efekty beda rozne w zaleznosci od
sytuacji. Test morale mozna by pod wieloma wzgledami
poréwnac do zwyktego testu LD, jednak ze wzgledu na
mozliwos¢ korzystania z cechy LD innych modeli oraz wigeksza
ilos¢ modyfikatoréw nieco sie od niego rozni.

Wszystkie testy opisane w tym dziale sa Testami Morale.

10.2 — Test Paniki.

Jest to rodzaj testu Morale — oznacza to, ze stosujemy do niego
wszystkie modyfikatory jakie dotyczg testéw Morale.

10.2.1 - Panika a Oddziaty

Kiedy Oddziat straci potowe Modeli wchodzacych w jego sktad
na poczatku gry, musi wykonac test Paniki (dotgczeni do
oddziatu w trakcie gry oficerowie nie licza sie do tego limitu).
Porazka oznacza, ze niektore badz wszystkie modele z
oddziatu spanikowaly i nalezy zaznaczy¢ to odpowiednim
znacznikiem.

Test wykonujemy na koniec Aktywacji Jednostki, podczas ktérej
doszto do strat. Od tego momentu, za kazdym razem, gdy
Oddziat poniesie dalsze straty, bedzie musiat wykonywac test
Paniki na koniec Aktywacji Jednostki, podczas ktérej do nich
doszio.

Przyktad: Oddziat Milicji liczacy na poczatku bitwy 8 modeli
stracit do tej pory 2 modele. Przeciwnik aktywowat oddziat
Ciezkiej Piechoty i zabit jeszcze dwdéch Milicjantow. Na koniec
aktywaciji Ciezkiej Piechoty Gracz kontrolujacy oddziat Milicji
bedzie musiat przetestowac dla niego Morale. Po Ciezkiej
Piechocie ruszyli sie Lwy Morskie, ktorzy zadali kolejne straty
Milicjantom. Po zakonczeniu aktywacji Lwow, Ksigzeca Milicja
bedzie musiata wykona¢ nastepny test Morale.

Jesli oddziat Aktywny poniesie odpowiednie straty podczas
swojej aktywaciji to bedzie musiat wykona¢ jeden Test Paniki po
tym jak wszystkie modele z tego oddziatu zostang uaktywnione.

Przyktad 2: Gracz aktywuje oddziat Ronindw, ktéry na poczatku
bitwy sktadat sie z 6 Modeli i jak na razie nie odniést zadnych
strat. Nekromutantom udalo sie wykorzysta¢ Czekanie i zdotali
zabi¢ 3 zotnierzy z oddziatu Roninéw za nim Ci zdotali zrobi¢
cokolwiek. Czekajgcy Razyda zabita kolejnego wojownika
(czwartego). Gracz kierujgcy Roninami bedzie musiat, po
wykorzystaniu wszystkich akcji swoimi modelami, wykonaé
jeden test Morale.

Przebieg testu:

- Dla catego Oddziatu wykonujemy tylko jeden rzut koscia.
Wszystkie modele z danego oddziatu korzystajg przy tym tescie
z LD Lidera jesli sa w jego Zasiegu Dowodzenia. Jesli nie sg to
uzywajg wiasnej cechy LD.

- Aby test sie powiddt nalezy na K20 uzyskaé wynik nie wiekszy
niz zmodyfikowana cecha LD uzyta do testu.

- Jezeli Lider i/lub potowa oddziatu jest w zasiegu dowodzenia
przyjaznego Oficera to wszystkie modele z tego oddziatu moga
do testu uzy¢ cechy Dowodzenia (LD) takiego Oficera (patrz
rozdziat 10.5)

- Modele w jednym oddziale moga podlegac r6znym
modyfikatorom dlatego mozliwe jest by tylko czes¢ z nich
przeszta pomys$inie test.

Przyktad: Oddziat Huzaréw Bauchausu w wyniku poniesionych
strat jest zmuszony wykonac test morale.

Jeden z Modeli jest poza zasiegiem dowodzenia (Model A).
Inny Model mimo, ze jest w zasiegu dowodzenia to niestety
znalazt sie w zasiegu Aury Strachu o poziomie 4.

Jak wiec bedzie przebiegat test:

Gracz jest zmuszony rzuci¢ kostka dowodzenie Sierzanta
Huzaréw to 11. Dowodzenie zwyktego Huzara to 10 za to, ze
jest poza zasiegiem dowodzenia ma ujemny modyfikator -4. Za$
biedny Huzar ktéry dostat sie w obszar Aury Strachu miatby
dowodzenie 7 (11 Sierzanta bo jest w zasiegu jego dowodzenia
i -4 za poziom Aure Strachu razem 7).



Wynik 12-20 oznaczalby, ze wszyscy w oddziale spanikowali.
Wynik 8-11 oznaczatby, ze spanikowaty tylko Modele A i B.
Wynik 7 oznaczatby panike tylko Modelu A.

Wynik 1-6 oznaczalby, ze nikt nie spanikowat w tym oddziale.

10.2.2 - Panika a Modele Pojedyncze

- Kiedy Model Pojedynczy straci potowe lub wiecej swoich ran
musi wykonac¢ test Paniki.

Porazka oznacza, ze taki model spanikowat i nalezy zaznaczy¢
to odpowiednim znacznikiem.

- Test wykonujemy na koniec Aktywacji Jednostki, podczas
ktorej doszto do strat. Od tego momentu, za kazdym razem, gdy
Model Pojedynczy poniesie dalsze rany, bedzie musiat
wykonywac test Paniki na koniec Aktywacji Jednostki, podczas
ktorej do nich doszto (dzieje sie to w analogiczny sposob jak
przy Oddziatach).

- Jesli Model Pojedynczy straci potowe lub wiecej ran podczas
swojej aktywacji to bedzie musiat wykonac jeden Test Paniki po
tym jak wykona wszystkie akcje i zakonczy aktywacje.

Przebieg testu:

- Do testu uzywane jest LD Modelu Pojedynczego. Jesli taki
model sktada sie z kilku zatogantéw (np. niektére pojazdy) to do
testu wybieramy najwyzszg ceche LD.

- Aby test sie powiddt nalezy na K20 uzyskac¢ wynik nie wiekszy
niz zmodyfikowana cecha LD uzyta do testu.

- Jezeli Model Pojedynczy jest w zasiegu dowodzenia
przyjaznego Oficera to moze do testu uzy¢ cechy Dowodzenia
(LD) takiego Oficera (patrz rozdziat 10.5).

Pamietaj:

1) Jezeli Model nalezy do Oddziatu a zgineli wszyscy jego
towarzysze to nie oznacza to, ze traktujemy go jak Model
pojedynczy. Jezeli ma wiecej niz jedng rane wcale nie bedzie
musiat testowa¢ Morale po utracie ich potowy.

2) Jednostki Wsparcia moga by¢ Oddziatem lub Modelem
Pojedynczym (patrz rozdziat 3.3) i beda podlegac takim samym
zasadom jak Oddziaty lub Modele Pojedyncze.

10.3 — Panika (Panic)

Jezeli Model albo Oddziat nie zda testu Paniki jest uwazany za
Spanikowany. Nalezy potozy¢ przy nim odpowiedni znacznik.
Do takiej Jednostki majg zastosowanie nastepujace reguty:

- Spanikowane Modele nie mogg Szarzowacé, Celowaé, Czekac,
przyjmowac Pozycji Strzeleckiej, Wykrywac¢, Rzucac Zakle¢,
Koncentrowac sie.

Dodatkowo Oficerowie nie mogg Wydawac¢ Rozkazoéw, Zbieraé
innych, Przejmowac¢ Dowodzenia.

Jezeli spanikowany Model Czekat traci status modelu
czekajgcego, zetony czekania nalezy natychmiast usungc.

- Spanikowane Modele otrzymujg ujemny modyfikator -3 do RC,
CC, LD jezeli sg w LOS przeciwnika.

- Modele spanikowane musza wykonywac test LD, aby zblizy¢
sie do nieprzyjaznych modeli. Porazka oznacza, ze akcja
zostata zmarnowana. Test mozna powtorzy¢ za kolejng akcje.

- Kolejny nie zdany test Paniki spowoduje przejscie Modelu w
stan Rozbity.

10.4 — Rozbicie (Broken)

Jezeli jednostka spanikowana zostanie zmuszona do
wykonania testu Paniki i go nie zda to przechodzi w stan
Rozbicia. Stosowane sg nastepujace zasady:

- Pierwsza Akcja musi zosta¢ poswiecona na Ruch (o catg
wartos¢ MV) wprost od najblizszego nieprzyjacielskiego
modelu. Ruch nalezy zakonczy¢ ,plecami” (tytlem modelu) do
wroga. Obowigzujg wszelkie ograniczenia dotyczgce
poruszania sie. Jesli model Rozbity z jakiegokolwiek powodu
(jest np. w Walce wrecz) nie moze Wykona¢ Ruchu to
natychmiast traci wszystkie pozostate akcje i konczy swoja

aktywacje.

- Kazda nastepna Akcja wymaga testu LD. Jezeli test sie nie
powiedzie Model ponownie porusza sie o catg wartos¢ MV od
przeciwnika (tak jak wyzej)

- Jezeli Model w ten spos6b wyjdzie poza krawedz stotu jest
usuwany z gry.

- Modele rozbite otrzymuja ujemny modyfikator -6 do LD, jezeli
sg w LOS przeciwnika.

- Modele rozbite mogg wykonywac tylko akcje: Ruch,
Wstawanie, Skok, Zeskok,

- Modele rozbite nadal wykonujg testy Morale ale nie maja one
na nich zadnego wptywu, chyba ze na kostce wypadnie 20,
wtedy jednostka taka usuwana jest automatycznie z gry.

10.5 - Zbieranie.

Zotnierz, ktory stracit morale traci réwniez wiele ze swojej
wartosci bojowej. Przestraszony zapomina nawet o niektérych
instynktach potrzebnych do przetrwania bitwy. Tu wtasnie
wkraczajg Dowaddcy, ktérzy moga przywréci¢ karnosé w
szeregach i zapanowac¢ nad chaosem.

10.5.1 Zbieranie sie Oddziatéw

Na poczatku aktywacji oddziatu jego Lider moze podjac prébe
Zebrania. Musi by¢ jednak Aktywowany jako pierwszy i musi
poswieci¢ na zbieranie pierwsza akcje.

- Poswiecajac jedna Akcje Lider oddzialu moze wykonac test
Zbierania. Kiedy zacznie to robi¢ nie moze przesta¢ dopoki mu
sie nie uda lub nie zabraknie mu Akgcji.

- Aby Zbieranie sie powiodto Lider musi poswieci¢ jedng akcje i
wykonac test Dowodzenia (LD). Sukces oznacza, ze Modele w
tej Jednostce przeszly ze stanu Ztamanego do Spanikowanego
a jezeli byly Spanikowane to do stanu normalnego.

- W jednej aktywacji mozna dokonac tylko jednego pomysinego
zbierania.

- Jesli Lider odniesie porazke przy Zbieraniu to nastepna jego
préba podijeta w tej aktywacji bedzie dokonana z modyfikatorem
-3 do LD a kolejna -6 do LD itd.

10.5.2 Zbieranie sie Modeli Pojedynczych
Model pojedynczy moze podjg¢ prébe Zebrania sie. Aby to
zrobi¢ musi poswiecic pierwsza akcje na zbieranie.

Zbieranie Modelu Pojedynczego odbywa sie w analogiczny
sposoéb jak Zbieranie sie Oddziatu.

Jesli Model Pojedynczy ztozony jest z kilku zatogantéw (np.
pojazdy zatogowe) to do testu Zbierania sie uzywa sie
najwyzszego LD zatogi. Wszyscy zatoganci musza
jednoczesnie poswiecac akcje na kazda probe Zebrania sie.



10.5.3 Oficerowie i Zbieranie innych

Kazdy nie spanikowany oficer moze podja¢ probe Zebrania
dowolnej przyjaznej Jednostki (moze by¢ to Oddziat lub Model
pojedynczy) pod warunkiem, ze jego LD jest wyzsze od
najwyzszego LD zbieranej jednostki.

Oficer moze Zbiera¢ innych w dowolnym momencie podczas
swojej aktywacji poswiecajac jedng akcje.

Jednostka, ktorg chce zebra¢ musi by¢ w jego Zasiegu
Dowodzenia. Jezeli jest to Oddziat to w Zasiegu Dowodzenia
Oficera musi sie znajdowac Lider druzyny lub przynajmniej
potowa Modeli z tego oddziatu.

Azeby zebrac jednostke Oficer musi zdac¢ test Dowodzenia
(LD). Przy tym tescie sg brane pod uwage modyfikatory
dotyczace tylko Oficera.

Probe zebrania innych mozna podjac tylko raz na ture,
niezaleznie od wyniku testu

10.6 - Testy Morale a Oficerowie.
Oficerowie, moga ,uzyczac” swojej cechy Dowodzenia (LD)
przyjaznym jednostkom do testéw Morale.

Jezeli Model Pojedynczy, Lider Oddziatu albo przynajmniej
potowa jego sktadu jest w Zasiegu Dowodzenia Oficera, ktory
nie jest Spanikowany lub Rozbity to dana Jednostka moze do
wszystkich testéw Morale uzy¢ cechy LD tego Oficera.

Odbywa sie to nastepujaco: gracz ustala jakie efektywne
Dowodzenia ma Oficer (uwzglednia wszelkie ewentualne
modyfikatory) i przy kazdym tescie Morale wszystkie Modele z
danego oddziatu bedg uzywaly LD oficera, a nie wtasnego.

Przyktad: Kapitan Lekkiej Piechoty (LD 10) stoi w poblizu
przyjaznego, spanikowanego oddziatu. Oddziat ten moze przy
Zbieraniu sie korzystac¢ z cechy LD kapitana. Oficer znajduje sie
jednak pod dziataniem Aury Strachu, ktéra obniza jego LD o 2.
Odziat przy zbieraniu bedzie korzystat ze zmodyfikowanego LD
oficera czyli 8. Od tego musi jeszcze odjgc¢ efekt paniki (-3). Aby
sie zatem zebra¢ musza wyrzuci¢ nie wiecej jak 5 (8 — 3 =5)

10.7 Atakowanie przyjaznych modeli

Czasami na polu bitwy moga wystapi¢ nieprzewidziane sytuacje
gdzie zotnierze bedg musieli podejmowac trudne decyzje.
Niekiedy moze zdarzyc¢ sie, ze trzeba bedzie poswieci¢ swojego
towarzysza dla dobra misji.

Kazda czynnos¢, ktéra miataby spowodowac zranienie
przyjaznego modelu wymaga spetnienia ponizszych warunkow:
- Nie mozna obra¢ za cel ataku przyjazny model jesli blizej
znajduje sie model wroga.

- Przed kazdg probg zaatakowania takiego celu nalezy wykonac
test LD z karnym modyfikatorem -8.

- Jesli modelowi udat sie test to moze do korica whasnej
aktywacji atakowa¢ wyznaczony cel, jest on traktowany jak
wrogi model (ale tylko dla tego modelu ktory zdat test).

- W razie porazki model traci wszystkie swoje pozostate akcje
jako ze jest wstrzgsniety tym co zamierzat zrobic.

10.8 — Amok czyli Panika dla Modeli A.l.

Test Amoku wykonuje sie w tych samych okolicznosciach, w
ktérych normalne modele bytyby zmuszone wykonac test
Paniki. Wykonywany jest on na tych samych zasadach, co test
Paniki, ale kazdy model w oddziale aby okresli¢ czy spanikowat
odejmuje jeszcze od wyniku rzutu swoj poziom A.l.

(jeden dla wszystkich modeli w oddziale ktére wpadty w amok) i
sprawdzi¢ w tabeli, jakie sg jego efekty.

TABELA AMOKU
Wynik: Rezultat:

1-6 Przepetnienie bufora.
Efekt: A.l. jest przyttoczona iloScig naptywajgcej informaciji. Traci
jedng akcje podczas nastepnej aktywacji.

7-12 Re-boot.

Efekt: Gtéwny procesor musi zostac zrestartowany. Model traci
dwie akcje podczas nastepnej aktywac;ji.

13-18 Btad identyfikaciji.

Efekt: Program rozpoznania nieprzyjaciela A.l. zaczyna
szwankowac. Podczas nastepnej aktywacji Model musi
wykonac test dowodzenia przy kazdej prébie zaatakowania
przeciwnika, gdy test sie nie uda akcja jest zmarnowana. W
przypadku Porazki (wyrzucenie 20) atakuje najblizszy przyjazny
Model.

19-20 Btad systemu.

Efekt: Program dowodzenia zostat uszkodzony, pozbawiajgc
Dowodce Oddziatu mozliwosci dowodzenia. Wszystkie Modele
w Oddziale, ktére wpadty w Amok tracg dwie akcje, po czym
wykonujg test dowodzenia z ujemnym modyfikatorem réwnym
poziomowi A.l. aby rozstrzygna¢ co zrobig w pozostatych
akcjach. Jezeli test sie nie uda Model wykorzystuje pozostate
akcje aby podejs¢ do najblizszego cztonka Oddziatu. Jesli test
sie powiedzie Model zostaje Dowddcg Oddziatu, a Modele,
ktore jeszcze nie wykonywaly testu wykorzystujg swoje akcje na
podejscie do niego. Modele poza zasiegiem dowodzenia
wykorzystujg akcje na powr6t do niego. W nastepnej rundzie
struktura dowodzenia wraca do normy.

11 Akcje Specjalne

11.1 — Wydawanie Rozkazéw

Wydawanie Rozkazéw jest specjalng akcja, ktéra moga
wykonywac tylko Oficerowie i powoduje natychmiastowe
uaktywnianie jednostki, ktérej wydano rozkaz. Sg jednak pewne
ograniczenia jakimi doktadnie jednostkami moga dowodzi¢
Oficerowie, bedzie to zaznaczone przy poszczegolnych
zdolnosciach Dowodzenia (Commander). Wydawanie
Rozkazow to wyjatek od zasady aktywowania Jednostek.
Obowigzuja nastepujgce zasady:

- Wydawac rozkazy moga jedynie Oficerowie, ktorzy nie sg
Spanikowani badZ Rozbici.

- Wydanie rozkazu kosztuje jedng Akcje i konczy aktywacje
Modelu.

- Jednostka, ktorej wydano rozkaz nie moze w tej samej turze
wydac rozkazu kolejnej Jednostce.

- Oficer moze Wydac rozkaz tylko przyjaznej Jednostce (jakim
doktadnie jednostkom moze wydawac¢ Rozkaz dany oficer
bedzie opisane w poszczegodlnej zdolnosci Dowddca
(Commander)).

- Azeby Oficer mogt Wydac rozkaz Oddziatowi musi on mie¢ w
swoim Zasiegu Dowodzenia Lidera Oddziatu albo przynajmniej
potowe jego sktadu.

- Oficer moze wyda¢ Rozkaz Modelowi Pojedynczemu jesli ma
go w swoim Zasiegu Dowodzenia, jednak Dowodzenie (LD)
Oficera musi by¢ wyzsze od LD modelu, ktéremu wydaje
Rozkaz



- Azeby wydac¢ Rozkaz Oficer nie moze miec statusu Ukrytego.

- Po wydaniu Rozkazu Oficer konczy swojg aktywacje i
natychmiast po nim aktywuje sie jednostka, ktérej wydano
Rozkaz.

Przyktad: Oficer wystrzelit 2 razy, po czym wydat rozkaz
przyjaznemu Oddziatowi. Teraz jest aktywowany ten wtasnie
oddziat a nie Jednostka przeciwnika.

11.2 Przejmowanie Dowodzenia

Jest to akcja ktérg moga wykonywaé TYLKO Oficerowie.
Polega ona na przejeciu dowodzenia w przyjaznym oddziale.
Obowigzujg zasady:

- Tylko Oficer, ktory nie jest Spanikowany lub Rozhity moze
Przeja¢ Dowodzenie.

- Oficer moze Przejg¢ Dowodzenie tylko w przyjaznym
Oddziale.

- Przy poszczegolnych Zdolnosciach Specjalnych — Dowddca
(Commander) jest wyszczegolnione doktadnie w jakich
oddziatach moze Przejg¢ Dowodzenie dany Oficer.

- Azeby Przeja¢ Dowodzenie Oficer musi mie¢ w swoim Zasiegu
Dowodzenia Lidera tego oddziatu lub przynajmniej potowe jego
cztonkow.

- Na Przejecie Dowodzenia nalezy poswieci¢ Jedna akcje.

- Oficer moze Przejg¢ Dowodzenie w dowolnym momencie
swojej aktywacji.

- Przejecie Dowodzenia nie konczy aktywacji Oficera. Wykonuje
on wszystkie pozostale mu jeszcze akcje.

- Jesli Oficer Przejmie Dowodzenie w oddziale i zakoriczy swoja
aktywacje to natychmiast po nim aktywuje sie oddziat, nad
ktorym przejeto kontrole.

- Po przejeciu dowodzenie oficer staje sie nowym Liderem
oddziatu. Zyskuje on wszelkie zdolnosci Lidera. Od niego
bedzie sie teraz mierzyto Zasieg Dowodzenia.

- Zasieg Dowodzenia Oficera, ktory dotaczyt sie do Oddziatu nie
ulega zmianie (jesli miat Zasieg Dowodzenia réwny 8cali to
nadal go zachowuje).

- Po przejeciu dowodzenie oficer nie moze Wydawa¢ Rozkazow
oraz Przejmowac¢ Dowodzenia nad kolejnym oddziatem (chyba,
ze sie odigczy lub oddziat przestanie istniec - nie liczac jego
oczywiscie).

- Jesli wszyscy cztonkowie oddziatu nad ktérym przejeto
kontrole zging (poza Oficerem) to Oficer w nastepnej aktywaciji
znowu dziata¢ bedzie jak Model Pojedynczy i odzyska
wszystkie zdolnosci Oficera.

- Oficer, ktory Przejat Dowodzenie nad oddzialem moze za
jedna akcje zrezygnowac z prowadzenia druzyny. Oficer
natychmiastowo staje sie Modelem Pojedynczym i od nastepnej
jego aktywacji odzyskuje wszystkie zdolnosci Oficera.

W takim wypadku pierwotny Lider na powrét przejmuje kontrole
nad oddziatem. Jesli nie ma takiego (bo zging albo jest to
oddziat samodzielny) to nowym Liderem zostaje ten, ktory
pierwszy zostanie zaktywowany jeszcze w turze w ktorej Oficer
odigczyt sie od oddziatu.

- Jesli Oficer Przejmie Dowodzenie to nie moze w tej samej
aktywacji odigczy¢ sie od oddziatu.
aktywacji Przeja¢ Dowodzenia w jakimkolwiek oddziale.

- Jesli oficer Odtgczy sie od oddziatu to nie moze w tej samej
aktywacji Przeja¢ Dowodzenia w jakimkolwiek oddziale.

- Oficer moze przeja¢ dowodzenie nad jednostka
reprezentowana przez karte. W takim wypadku modele spod
karty wystawia sie w zwyczajny sposéb, ustawiajac na srodku
karty pierwotnego Lidera i od niego mierzac zasieg przy
wystawianiu pozostatych modeli. Wszystkie modele wystawione
w ten sposOb sg uwazane za bedace w Zasiegu Dowodzenia,
nawet jesli nie obejmuje ich Zasieg Dowodzenia oficera, ktory
stat sie ich nowym Liderem.

11.3 — Wykrywanie

Niektdre jednostki moga miec¢ status Ukrytych, co oznacza, ze
nie sg one widziane dla modeli wroga i nie moga byc¢ przez nie
atakowane dopoki tamte sie nie ujawnig. Istnieje jednak
mozliwos$¢ wezesniejszego wypatrzenia takich jednostek,
nazywamy to Wykrywaniem.

Stosujemy nastepujgce zasady:

- Wykrywaé moze kazdy model nie bedacy Spanikowanym lub
Rozbitym

- Azeby model magt wykry¢ jednostke Ukrytg musi ja mie¢ w
Polu Widzenia.

Jezeli Jednostka Ukryta reprezentowana jest przez karte to
nalezy mie¢ w LOS karte, w innym wypadku wystarczy widzie¢
jeden ukryty model z takiej jednostki.

- Model wykrywajgcy musi by¢ nie dalej od Jednostki Ukrytej niz
wynosi jego wartos¢ Dowodzenia (LD) w calach. Odlegtos¢ te
mierzymy do karty lub pierwszego modelu ukrytego, ktéry jest w
Polu Widzenia modelu wykrywajacego.

- Nie mozna wykrywac¢ jednostek Ukrytych jesli model
wykrywajacy ma najblizej siebie wrogi model, nie majgcy
statusu Ukrytego i nie bedacy w Walce Wrecz.

- Jesli model wykrywajacy ma najblizej siebie kilka jednostek
Ukrytych to moze dowolnie wybraé, ktorg bedzie wykrywat.

- Jesli jednostka ukryta nie jest reprezentowana przez karte to
nalezy wybrac¢ najblizszy model z tej jednostki przeciwko,
ktoremu bedzie sie przeprowadzato test Wykrywania.

- Model wykrywajgcy musi poswiecic¢ akcje oraz musi
przeprowadzi¢ test Wykrywania.

- Aby test sie powiddt gracz musi wyrzuci¢ na K20 tyle samo lub
mniej ile wynosi warto$¢ LD modelu wykrywajgcego ze
wszelkimi bonusami i karami.

- Jezeli test sie nie powiedzie to akcja jest zmarnowana, za
kolejng akcje model moze ponownie sprébowac.

- Jezeli test sie powiedzie to Model, ktory przeprowadzit
wykrywanie oraz wszelkie Modele z jego Oddziatu moga do
konca gry normalnie dziata¢ przeciwko wszystkim modelom z
Wykrytej Jednostki (niezaleznie od tego gdzie sie znajduja) —
traktujac je w normalny sposoéb.

- Oficer, ktory pomy$inie przeszedt test Wykrywania moze
wydac¢ Rozkaz przyjaznej jednostce, zyskuje ona wtedy
mozliwo$¢ normalnego dziatania przeciwko jednostkom
wykrytym przez tego Oficera.

- Jezeli Jednostka wykryta jest reprezentowana przez karte
nalezy natychmiast wystawi¢ modele, ktére ta karta
reprezentowata (zasady rozstawiania modeli opisane sa przy
zdolnosciach Skradanie, Skrytobojstwo)

- Modele, ktére wykryto nie tracg swojego statusu Ukryty bo
nadal sa widoczne tylko dla okreslonych modeli.



Modyfikatory przy Wykrywaniu:

- Jesli modelowi pierwszy test Wykrywania sie nie powiedzie to
przy drugim tescie otrzymuje bonus +2 do LD pod warunkiem,
ze wykonuje go w tej samej aktywacji przeciwko tej samej
jednostce Ukrytej.

- Przy kazdym kolejnym tescie model otrzymuje kolejny bonus
+1 do LD pod warunkiem, ze wykonuje go w tej samej aktywacji
przeciwko tej samej jednostce Ukrytej.

- Jezeli Model wykrywajacy jest w Pozycji Strzeleckiej otrzymuje
kare —2 do testu Wykrywania.

- Od cechy LD modelu wykrywajgcego odejmuje sie przy tescie
poziom Ostony jaki ma zeton jednostki Ukrytej lub model ukryty
przeciwko ktéremu wykonywany jest test Wykrywania.

- Dym powoduje kare do wykrywania réwng Poziomowi Dymu.

- Przy tescie Wykrywania od LD nalezy tez odjg¢ poziom cechy
(Skradanie, Skrytobojstwo) Jednostki wykrywanej. Jezeli
wykrywamy Oddziat reprezentowany przez karte bierzemy
najnizsza ceche w Oddziale. Jezeli oddziat jest rozstawiony do
testu uzywamy cechy konkretnego Modelu, ktory mamy w LOS i
odpowiedniej odlegtosci.

12 — Nadnaturalne Moce

Wiele Modeli w grze potrafi czerpa¢ z nadnaturalnych mocy
Swiata Kronik Mutantow (Channeling). Kazdy z nich wydaje sie
mie¢ swoj wtasny sposob kierowania tymi mocami
charakterystyczny dla jego nacji. Podczas gdy wiele z tych
mocy ma charakter natychmiastowy jak nadnaturalne ataki czy
teleportacja, inne oddziatujg na rézne jednostki w bardziej
dhugofalowy sposéb. W grze do tych drugich uzywamy systemu
znacznikow.

Kiedy Mag (Model mogacy uzywaé¢ nadnaturalnych mocy)
podda dziataniu tych mocy Oddziat czy Model pojedynczy, uzyj
odpowiedniego znacznika. Na jednej stronie umies¢ ogoiny
symbol mocy. Drugg pozostaw czysta. Bedziesz na nigj
zapisywat szczegOty zaczerpnietej mocy.

Kiedy moc zostanie pomyslinie rzucona dla zaznaczenia tego
umiesc¢ przy jednostce poddanej jej dziataniu odpowiedni
znacznik.

Przez historie $wiata Kronik Mutantéw przewijaty sie opowiesci
o rzeczach nadprzyrodzonych i o tych, kt6rzy potrafili nad nimi
zapanowac. Te opowiesci byty jedynie przyczotkiem dla
spekulacji, historyjek i mitbw — do czasu, gdy Imperialni
Konkwistadorzy odkopali przekletg Stalowg Tablice.

Kiedy Legion Ciemnosci po raz pierwszy zaczat toczy¢ wojne z
ludzkoscia, przywiddt ze sobg na pole walki nowg potezng bron
— Mroczng Harmonie. To ta wtasnie sita pozwalata wtadajgcym
nig nagina¢ prawa fizyki, oddzialywac na umysty, a nawet
wypaczac rzeczywistos¢. Nadnaturalne moce w Rekach
Legionu doprowadzity ludzko$¢ niemal do upadku. Byto tak do
czasu, gdy tajemniczy czlowiek, nie réznigcy sie od miliardow
innych, wytonit sie z dzungli Wenus. Opierajac sie tylko na
swojej wkasnej mocy odpart Ciemnos¢ tak jak dzien rozprasza
noc.

Nazywat sie Nathaniel Durand, Pierwszy Kardynat i zbawca
ludzkosci. Nathaniel miat zdolno$¢ uzywania nadnaturalnych
mocy oraz przekazania tej wiedzy innym. Wyjasnit niektore
metafizyczne whkasciwosci wszechs$wiata — te, ktére daty mu te
cudowne zdolnosci i pokazat ludzkosci jak ich uzywac.

W obecnych czasach fenomen ten jest nadal w znacznym
stopniu tajemnica, gtéwnie ze wzgledu na skrytosc¢ tych, ktorzy
takg moc dzierza i ktérzy chca mie¢ pewnosgé, ze ta sita nie
bedzie zniewazona ani nie ulegnie korupcji. Kartel rozpoczat
wiasne badania i dochodzenia w dziedzinie nadnaturalnych

mocy odkrywajac, ze poza bractwem i Mrocznym Legionem
jedyna organizacjg zdolng z nich korzystac jest Mishima. Krazg
jednak pogtoski, iz takze plemiona, ktére pozostaly na starej
zniszczonej Ziemi moga wtadaé pewnymi mocami.

Prowadzone badania wykazaly, ze zdolnosci do wtadania
mocami sg raczej uwarunkowane genetycznie niz nabyte. Ci,
ktorzy rodza sie zdolni otworzy¢ na Wszech$wiat i manipulowac
jego mocami, rozwijaja te zdolno$¢ podswiadomie we
wczesnym okresie zycia. Zdajg sobie sprawe ze swoich
zdolnosci dopiero, kiedy wkraczajac w dorostos¢ a ich moce
zaczynaja sie ujawniac. Jedyne, co wiemy o tych mocach to
fakt, ze opierajg sie one gtdwnie na podSwiadomosci i
osobowosci.

12.1 — Uzywanie Czarow

Niektore Modele moga rzuca¢ Czary by pomagac
sprzymierzencom lub by niszczy¢ wrogéw na polu bitwy.
Stosowane sg nastepujgce zasady:

- Uzywa¢ Czaréw moga tylko modele ze zdolnoscig Czarowanie
(Channeling), ktére nie sg Spanikowane lub Rozbite, oczywiscie
musza najpierw takg moc zakupic.

- Aby rzuci¢ Czar model musi mie¢ w rezerwie tyle akciji ile
wymaga dany Czar (ilo$¢ akcji jakie poswieci bedzie zalezato
od wyniku testu Mocy) oraz musi spemi¢ wszelkie inne warunki
przedstawione w jego opisie.

- Jezeli nie jest napisane inaczej Model moze rzuca¢ Czary
jedynie na modele bedace w jego Polu Ostrzatu.

- Model uzywajgc Czary musi przestrzegac zasad wyboru
Priorytetu Celu.

- Aby zobaczy¢ czy Czar odniost efekt wykonywany jest test
Mocy. Do tego celu uzywana jest cecha PW modelu. Aby test
sie powiddt model musi wyrzuci¢ na K20 wynik mniejszy badz
réwny jego zmodyfikowanej cesze PW.

- Przy tescie Mocy do wyniku rzutu koscig dodawana jest
Trudnos¢ Czaru (magnitude). Modyfikator ten nie ma wptywu na
Absolutny Sukces lub Absolutng Porazke.

- Jezeli test sie uda Model poswieca podang ilos¢ akcji a moc
odnosi efekt.

- Jezeli rzut sie nie powiedzie zmarnowana zostaje tylko jedna
akcja (niezaleznie ile akcji jest wymaganych do rzucenia mocy).

- Model moze rzuci¢ Czar z Czekania jesli nie wymaga on
poswiecenia wiecej jak jednej akciji.

Rzuty Krytyczne:
Podobnie jak w Walce Wrecz i Walce Strzeleckiej specjalne
efekty majg miejsce, jezeli wyrzuci sie ,1” lub ,,20".

Absolutny Sukces (Naturalna ,1")
Przy wyrzuceniu ,1” nie tylko Moc odnosi efekt, ale rowniez nie
zostaje na nig zuzyta ani jedna akcja Modelu, ktory jg przywotat.

Krytyczna Porazka (naturalne ,20")

Przy wyrzuceniu ,20” zamierzona Moc nie odnosi efektu. Zas
gracz musi rzuci¢ ponownie K20 i sprawdzi¢ wynik w tabeli
Gwattownosci Nadnaturalnych Mocy, aby okresli¢, jak
niepowodzenie odbito sie na Modelu, ktéry nieudolnie probowat
uzy¢ Mocy.



Tabela Gwattownosci Nadnaturalnych Mocy

1-10 Poszarpanie Umystu: Sprzezenie zwrotne energii
spowodowane przez porazke poraza percepcje Maga,
utrudniajgc jasne myslenie. Model nie moze sie koncentrowac w
tej Turze a przy kazdym nastepnym tescie mocy w tej aktywacji
nalezy doda¢ 3 do wyniku rzutu kostkg. Modyfikator ten nie ma
wplywu na Absolutny Sukces lub Absolutng Porazke.

11-17 Uktucie Umystu: Model zostaje ogtuszony przez potezne
sprzezenie energii. Jego aktywacja konczy sie natychmiast
niezaleznie od tego ile akcji pozostato mu jeszcze do
wykorzystania.

18-19 Ciecie Umystu: Fala energii wdziera sie do ciata Maga
wywotujgc potezne sprzezenie doprowadzajgce do
nieprzytomnosci. Model zostaje Przewrécony. Nie moze tez byé
Zaktywowany dopoki badz przyjazny Model wejdzie w
Bezposredni Kontakt z nim i poswieci jedng akcje na ockniecie
Maga, badz model obudzi sie sam zdajac test LD z
modyfikatorem -4 (robiony na poczatku kazdej kolejnej tury).

20 Huragan Umystu: Energie przewijajace sie przez ciato
Maga zapadty sie doprowadzajgc do sztormu, ktory spowija
obszar wokot nieszczesnika. Wszystkie Modele wigcznie z
Magiem w odlegtosci rownej SZ Maga liczonej w calach muszg
wykonac test LD pomniejszonego o Stopien Trudnosci
nieudanej Mocy. Porazka oznacza odniesienie jednej rany (WD)

12.2 Koncentracja
Model, ktéry poswieci czas na medytacje i oczyszczenie umystu
z wieksza tatwoscig jest w stanie kontrolowa¢ Moc.

- Koncentrowac sie mogg jedynie modele, ktdre nie sg
Spanikowane lub Rozbite.

- Model musi poswieci¢ jedng akcje na Koncentracje, moze to
zrobi€ tylko raz w ciagu swojej Aktywacii.

- Model, ktéry poswieci akcje na Koncentracje moze podczas
testu Mocy odja¢ 2 od wyniku rzutu koscig, efekt ten trwa do
konca aktywacji modelu. Modyfikator ten nie ma wplywu na
Absolutny Sukces lub Absolutng Porazke.

12.3 Czary

Moce Wszech$wiata sa podzielone na wiele kategorii. Aby
stworzy¢ prawidtowg matryce energii prowadzaca do
przyzwania mocy wymagane jest szkolenie. Grupy te jak Sztuka
Bractwa, Moce Apostotéw Legionu Ciemnosci, Moce KI
Mishimy, Proroctwa i inne opierajg sie na wtasnych przestaniach
i motywach i sg umieszczone w odpowiednich miejscach w
opisie armii.

Nazwa (Name)

Nazwa Czaru opiera sie na osobowosci tych, ktorzy ja stworzyli
i na jej efektach. Nazwa jest gtéwnym odnos$nikiem, jezeli
chcemy sie czegokolwiek dowiedzie¢ o Czarze.

Zasieg (Range)
Jest kilka zasiegéw, na jakich Czary moga by¢ wykorzystywane,
co definiuje ich przydatnos¢ na polu bitwy. Te zasiegi to:

Osobisty (Self): Czar moze by¢ rzucony jedynie na
rzucajacego i nie moze by¢ wykorzystany na przeciwniku czy
sojuszniku.

Dotyk (Touch): Oznacza to, ze Czar moze by¢ rzucony na
przyzywajacego i/lub na Modele w bezposrednim kontakcie z
nim — stykajacego sie podstawkami.

Wzornik (Template): Czary uzywa okreslonego wzornika jak

np. wzornik miotacza ognia. W zaleznosci od rodzaju uzytego
wzornika obowigzujg zasady opisane w rozdziatach 9.14.3 lub
9.14.4.

Mierzony (Measured): W tym wypadku podawana jest
odlegtos¢ na jakg moze zostac¢ rzucany Czar, np. 6 cali, 18 cali

itp.

Pole Widzenia (LOS): Czary z tym ograniczeniem moga by¢
rzucane jedynie gdy cel znajduje sie w Polu widzenia modelu
Czarujgcego.

Stopien Trudnosci (magnitude)
Stopien Trudnosci Mocy okre$la jej ztozonos¢ i wysitek
potrzebny na jej poprawne uksztattowanie.

- Przy teScie Mocy do wyniku rzutu koscig dodawana jest
Trudnos$¢ Czaru (magnitude). Modyfikator ten nie ma wplywu na
Absolutny Sukces lub Absolutng Porazke.

- Jezeli model jest poddany efektom Czaru to od cechy uzytej
do obrony przed nim odejmowany jest Stopien Trudnosci Czaru.
W opisie Czaru bedzie zaznaczone czy mozna sie przed nim
obroni¢ a jezeli tak, to jakiej cechy uzywa sie do testu. Im
bardziej skomplikowana i potezna Moc tym trudniej sie przed
nig uchronic. Jezeli cecha ta jest AR (pancerz) woéwczas nie
odejmuje sie juz Stopnia Trudnosci Mocy, bowiem zadawane
przez czar obrazenia zawarte w opisie sg juz odpowiednio
zmodyfikowane.

Akcje (Actions)

Jest to ilos¢ akciji, jakg Model musi poswiecié¢, aby przywotaé
Moc. Jezeli Model nie posiada wystarczajgcej ilosci akcji nie
moze przywota¢ Mocy w tej turze. Proste moce zabierajg jedng
akcje, podczas gdy potezniejsze i bardziej skomplikowane
zabierajg dwie albo nawet trzy akcje. Pamietajmy, ze w razie
niepowodzenia tracimy tylko jedng akcje.

Obrona (save)

Okresla jaka cecha ma by¢ uzyta do obrony przed dang moca.
Gracz bronigcy powinien przeprowadzi¢ test danej cechy
pomniejszonej o stopien trudnosci mocy (chyba, ze jest to test
AR). Jezeli test sie powiedzie oznacza to, ze moc nie odniosta
skutkéw na danym Modelu.

Efekt (effect)

Opisuje doktadnie dziatanie danej mocy.

13 Pojazdy

Pojazdy w Swiecie Mutant Chronicles siejg postrach wsréd
wrogow i sg bardzo cenionymi elementami kazdej armii. Czesto
ogtuszajacy ryk motorow zwiastujgcy ich przybycie na pole
bitwy oznacza dla wrog6w ostatni odgtos, jaki udaje mu sie
ustysze¢ nim zostang zmiazdzeni ich gasienicami. Dla
sojusznikéw za$, odgtos ten to najpiekniejsza muzyka niosaca
ze sobg ulge i tchngca nadzieja....

Pojazdy sg zazwyczaj klasyfikowane jako jednostki wsparcia
(Support). Pojazdy w Swiecie Kronik Mutantéw sg niezwykle
réznorodne - od szybkich $cigaczy latajacych i poduszkowcow
poprzez czolgi i transportery opancerzone az po niszczycielska
artylerie.

Dla zotnierzy Kronik Mutantéw pojazdy to podstawa wsparcia i
podpora kazdego natarcia. Wiekszos¢ pojazdéw to potezne
Modele dziatajgce w pojedynke. Niemniej jednak mniejsze
pojazdy dzialajg takze w parach lub liczniejszych grupach. Bez
wzgledu na kategorie i przeznaczenie

Pojazdy w UWZ to najczesciej kombinacja maszyny i cztowieka



(lub zespotu ludzi) wspotdziatajacych razem na polu bitwy.
Dlatego tez pojazdy dziatajg w grze na nieco innych zasadach
niz inne jednostki.

Nawet, jezeli zatoga pojazdu sktada sie z kilku cztonkéw a co za
tym idzie mogg wykonywac rézne akcje, to caty pojazd jest
traktowany jako jeden model.

13.1 Przéd modelu

Jesli nie jest napisane inaczej Przdd Pojazdu to 1807(0) pole z
przodu Modelu. 1807(0) za jego plecami okreslamy jako tyt
Modelu.

13.2 Pole Widzenia
Jesli nie jest napisane inaczej to Pole widzenia obejmuje
3607(0) wokot modelu.

13.3 Pole Ostrzatu

Pole ostrzatu jest indywidualnie podane przy kazdym pojezdzie.

13.4 Profil Pojazdu:

Profil pojazdu jest za razem podobny jak tez rézny od opisu
innych Modeli w UWZ. Podobnie jak kazdy inny Model w grze,
Pojazdy majg statystyki. Uzywajg tych samych cech jak kazdy
inny Model z kilkoma jednakze istotnymi dodatkami. Wszelkie
dodatkowe informacje odnosnie pojazdu znajda sie w jego
Zasadach Specjalnych bedacych czescia jego Profilu. Jedng z
najistotniejszych informacji, jakg mozna tam znalez¢ jest typ
Pojazdu, ktéry determinuje mozliwosci danego pojazdu na polu
walki niezaleznie od pozostalych informacji zawartych w
statystykach.

13.4.1 Typ Pojazdu

Jak juz wspomniano, Typ Pojazdu precyzuje niektére z jego
mozliwosci. Niektére Pojazdy przemierzajg pole bitwy miazdzac
wszystko, co stanie im na drodze swoimi gasienicami i opierajg
swa odpornosé na ataki przeciwnika na poteznym pancerzu,
podczas gdy inne pojazdy opieraja sie na raczej szybkosci i
zwinno$ci wykonujgc btyskawiczne uderzenia i nie dajgc
przeciwnikowi szansy na jakakolwiek reakcje. Typy Pojazdow
przedstawiajg sie nastepujgco: Kotowe, Motocykle, Kroczace,
Gasienicowe, Poduszkowe i Latajgce.

Kotowe: Ten typ reprezentujg wszelkie pojazdy posiadajgce
cztery lub wiecej két i sg najpopularniejsze w Swiecie Warzone.
Maja przerd6zne ksztalty i rozmiary zaleznie od swojego
przeznaczenia i armii, do ktorej naleza.

Skret: 90°
Wplyw terenu: Moze poruszac sie po Trudnym terenie, jednak
dostaje wtedy kare do Ruchu (MV) -1.

Motocykle: Takie pojazdy poruszajg sie na dwu lub trzech
kotach i sg czesto uzywane do zwiadu badz decydujacych
uderzen na odizolowane pozycje wroga. Na og6t znacznie
mniejsze niz pojazdy Kotowe sg mniej odporne na ogien ale za
to szybsze i bardziej zwrotne.

Skret: 180°
Wplyw terenu: Moze poruszac sie po Terenie trudnym ale z
potowg cechy Ruch (MV).

Ga5|en|cowe: Czyli wiekszos¢ czotgdw w Swiecie
Warzone. Pojazdy te sg zazwyczaj do$¢ powolne, ale
rekompensujg braki w szybkosci najciezszym opancerzeniem i
uzbrojeniem.

Skret: 360°

Whptyw terenu: Moze poruszac sie po Terenie trudnym bez
zadnych kar. Moze przechodzi¢ przez przeszkody terenowe,
ktore sg nie wieksze jak potowa fizycznej wysokosci modelu.

KI’OCZQCGZ Sa takie miejsca na Bitewnych Polach gdzie
przez zasieki i sieci rowow przeciwczotgowych nie dotrg zadne
pojazdy o napedzie kotowym czy gasienicowym. Wiasnie tam
maszyny kroczace na swych poteznych nogach wkraczajg do
akcji dajac wsparcie pododdziatom piechoty. Z tych powodéw
opancerzone maszyny kroczace zajely znaczaca pozycje w
armiach niektérych Megakorporacji. Dobrym przyktadem jest
tutaj Imperial, ktory docenit potgczenie zwrotnosci oferowanej
przez pojazdy kroczgce z mozliwg do uzyskania przez te
maszyny sitg ognia. Efektem tej fascynacji jest wiele wersiji
pojazdu Hurricane.

Skret: 180°

Whplyw terenu: Moze poruszac sie po Terenie Trudnym ale z
potowg cechy Ruch (MV). Moze przechodzi¢ przez przeszkody
terenowe, ktore sa nie wieksze jak potowa fizycznej wysokosci
modelu.

Poduszkowce: w odréznieniu od innych Pojazdéw
Poduszkowce przemierzajg teren nawet bez dotykania go.
Jedne tak jak ostawiony Strike Skrimer Bauhausu uzywaja do
tego poduszki powietrznej tak inne jak na przyktad M168
Cybertronicu wykorzystuja raczej magnetycznag poduszke
antygrawitacyjng. Zasadniczo poduszkowce sg dos¢ ciezko
opancerzone i raczej nigdy nie osiggaja znaczacej wysokosci i
szybkosci.

Skret: 360°

Wplyw terenu: Moze poruszac sie po Terenie Trudnym i
Terenie niedostepnym bez zadnych kar. Jesli znajduje sie na
Terenie wodnym (rzeka, jezioro) to za kazda akcje spedzonag na
takim terenie dostaje +1 do Ruchu (MV), efekt trwa do korca
aktywacji modelu.

Latajqce: Pojazdy w tej kategorii nie unoszg sie nad ziemig
jak poduszkowce, ale sg w stanie osiggac zaréwno olbrzymig
szybkos¢ jak tez znaczny putap. Wiekszos¢ z takich maszyn
znalazio zastosowanie w Capitolu, korporacji, ktéra jak zadna
inna potozyta nacisk na jednostki latajace.

Skret: 90°
Whplyw terenu: Ignoruje ograniczenia terenowe.

13.4.2 Nadwozie

Nadwozie jest podstawg kazdego pojazdu. W realiach gry
wyrézniamy dwa jego typy: nadwozie zamkniete i otwarte. W
zasadach Specjalnych pojazdu bedzie wyraznie ujete, do jakiej
kategorii zalicza sie dany pojazd. W niektorych sytuacjach
moga wystgpic réznice w zasadach pomiedzy Pojazdami
Otwartymi a Zamknietymi.

13.5 Zatoga Pojazdu

Wiekszos¢ pojazddw posiada zatoge. Jesli pojazd posiada
zatoge to bedzie ona wyszczegolniona pod profilem pojazdu.
Koszt zalogi, ktéra jest obowigzkowa przy modelu jest juz
wpisany w koszt pojazdu.

Pojazdy moga by¢ Jednoosobowe lub Wieloosobowe.
Jednoosobowe sg wtedy gdy maja tylko jednego wymaganego
zatoganta.

Wieloosobowe sg wtedy gdy maja wiecej jak jednego
wymaganego zaloganta.



Niektdrzy zatloganci sg opcjonalni i moga zosta¢ dokupieni
osobno. Zatogant, ktory jest opcjonalny nazywany jest
Pasazerem. Pasazer dokupiony do pojazdu Jednoosobowego
powoduje zmiane statusu tego pojazdu na Wieloosobowy.
Dopoki Pasazer jest na poktadzie pojazdu jest on traktowany
jak Zatogant.

W pojezdzie najwazniejsza funkcje petni Kierowca. Jest on
odpowiedzialny za ruch pojazdu i wyposazenie. Kierowca jest
wyszczegolniony zaraz pod profilem pojazdu (czasami moze
by¢ juz uwzgledniony w Profilu pojazdu).

Druga co do waznosci funkcje petni Strzelec. Przejmuje on
czes$¢ obowigzkow Kierowcy i to on operuje bronig poktadowa.
Pasazerowie dziatajg jak zatoga ale moga korzystac tylko z
broni wiasne;.

Stosuje sie nastepujace zasady:

- Zatoga nigdy nie moze by¢ celem jakiegokolwiek ataku. W
zaden sposéb nie mozna zrani¢ zatogantéw dopdki znajduja sie
na poktadzie pojazdu.

- Gdy pojazd jest aktywowany, wszyscy cztonkowie zatogi
muszg wykonywac swoje akcje jednoczesnie. Oczywiscie
pojecie jednoczesnosci w grze turowej jest nieco abstrakcyjne.
Pojazd to jeden Model. Kazdy z czlonkéw zatogi posiada jednak
okreslong ilos¢ akcji, ktére moze wykorzysta¢. W odréznieniu
od Oddziatu zatoga pojazdu wykonuje po jednej akcji
jednoczes$nie wraz z akcjami wykonywanymi przez pozostatych
cztonkow zatogi. Jesli np. kierowca uzywa swojej pierwszej akcji
to reszta zatogi pojazdu musi wykorzysta¢ swojg pierwsza
akcje. Niewykorzystane akcje przepadaja. Czyli jezeli kierowca
rozpocznie drugg akcje niewykorzystane pierwsze akcje reszty
zalogi przepadajg.

- W pojezdzie kazdg akcje rozpoczyna Kierowca, ktory jest
odpowiedzialny za Ruch pojazdu. Nastepnie pozostali zatoganci
wykonujg akcje w dowolnej kolejnosci.

- Tylko Kierowca moze poswiecac¢ akcje na Ruch pojazdem.

- Kierowca jest odpowiedzialny za wszelkie wyposazenie
pojazdu, tylko on moze dowolnie korzysta¢ z Ekwipunku
pojazdu.

- Jesli pojazd ma Strzelca to wtedy on przejmuje kontrole nad
wyposazeniem i tylko on moze dowolnie korzysta¢ z Ekwipunku
pojazdu (Kierowca traci te mozliwosg).

- Jesli pojazd jest Jednoosobowy to kierowca moze wykonywac
Strzat w Ruchu (patrz rozdziat 9.13) uzywajac broni pojazdu
(jesli takg posiada).

- Jesli pojazd jest Otwarty to kazdy zatogant moze korzystac z

wiasnej broni. Pole ostrzatu kazdego zatoganta bedzie
indywidualnie podane w profilu pojazdu.

13.6 Zasady Ogolne dotyczace pojazdow

- celem kazdego rodzaju ataku jest sam pojazd, nigdy nie moga
by¢ trafieni zatloganci

- na pojazdy Zamknigte i Otwarte nie ma wptywu atak oparty na
Obrazeniach Srodowiskowych (ATS).

- Pojazdy nie moga przyjmowac Pozycji Strzeleckiej, Czotgac
sie, Uciekac za Zastone, Skaka¢ czy Wspinac sie.

13.7 Pojazdy i Poruszanie sie

Podstawowa rolg wsparcia oferowanego przez pojazdy jest
mobilnos$¢ posiadanego przez nie potencjatu sity ognia. Pojazdy
sg cenione za swojg zdolnos¢ do przebywania duzych
dystanséw przy posiadaniu sity ognia nie osiagalnej dla
zadnego piechura czy kawalerzysty.

W UWZ akcja Ruchu Pojazdu rdzni sie nieco od tych akcji ruchu
innych modeli.

Kierowanie Pojazdem

Kierowca jest odpowiedzialny za prowadzenie i utrzymanie
kontroli nad pojazdem. Tylko kierowca moze wydawac akcje na
Ruch pojazdu. Aby pokierowa¢ pojazdem kierowca musi
poswieci¢ jedng Akcje. Odlegtos¢ na jaka moze sie ruszyc jest
podana w Profilu pojazdu. Pojazd zawsze rusza sie po linii
proste;j.

Skret

Pojazdy sg ograniczone do jednego Skretu podczas jednej akcji
Ruchu. Skret ten moze odby¢ sie w dowolnym momencie
Ruchu a jego wielkos¢ okreslona jest przy poszczeg6inych
Typach pojazdéw (patrz rozdziat 13.5)

Wsteczny

Pojazd moze porusza¢ sie do tytu, jednak odbywa sie to z
pewnym ograniczeniem. Gracz musi zadeklarowa¢ zmiane
biegu na wsteczny przed wykonaniem Ruchu. Pojazd na
wstecznym moze poruszy¢ o potowe wartosci MV do tytu i
wykona¢ podczas tego ruchu jeden skret.

Ruch pomiedzy przyjaznymi Modelami
Przy pojazdach obowigzujg doktadnie takie same ograniczenia
jak przy innych modelach (patrz zasada 7.1.1).

Ruch pomiedzy Wrogimi Modelami

Pojazdy ignorujg zasade przechodzenie miedzy wrogimi
modelami (patrz rozdziat 7.1.2). Pojazd moze poruszyc sie
pomiedzy przeciwnikiem a terenem badz pomiedzy dwoma
wrogimi Modelami, pod warunkiem ze ma na tyle miejsca i w
zadnym momencie ruchu nie dotknie podstawek modeli
przeciwnika.

Ruch a Teren
Whplyw terenu na pojazdy zostat podany przy kazdym Typie
pojazdu (patrz rozdziat 13.4.1)

13.9 Pojazdy i Walka Wrecz

Pojazdy ze swej natury sg przeznaczone do przezwyciezania
trudnych warunkéw jest, wiec niezwykle trudno uszkodzi¢ je w
Walce Wrecz.

Dotyczg ich nastepujgce zasady:

- Zatoga jest catkowicie chroniona przed atakami w Walce
Wrecz i ewentualnymi obrazeniami. Wszelkie trafienia
otrzymuje pojazd.

- Pojazd moze zosta¢ Zwigzany walkg wrecz. Nie musi on
jednak wykonywac testu przy Oderwaniu sie, cho¢ nadal musi
poswieci¢ akcje na Oderwanie sie (patrz rozdziat 8.7).

- Pojazdy o SZ 4 |lub wiekszej zamiast akcji Oderwania sie
moga wykonac Roztrgcanie, jesli wszelkie warunki zostaty
spetnione (patrz rozdziat 7.2)

- Model, ktéry chce sie oderwac od walki wrecz z Pojazdem
réwniez nie musi przeprowadzac testu - moze oderwac sie
automatycznie.



- Szarze moga wykonywac te pojazdy, ktére sg wyposazone w
Bron do Walki Wrecz lub ktorych zatoga ma mozliwos¢ ataku w
walce wrecz.

- Pojazdy nie otrzymujg bonusow za Szarze.

13.10 Pojazdy i Walka Strzelecka

Pojazdy sa w stanie zaréwno zadawac jak i radzi¢ sobie z
znaczng iloscig Uszkodzen. Wiekszos¢ Pojazdow jest
uzbrojona w zamontowana poteznag bron, ktéra zazwyczaj nie
moze by¢ przenoszona w inny sposéb (np. przez modele
piechoty). Stad Pojazdy to wrecz mobilne twierdze — poteznie
opancerzone i uzbrojone po zeby.

Wszystkie pojazdy obowigzuje normalne zasady Strzatu (patrz
dziat 9). Stosuje sie rowniez dodatkowe reguly:

- Jesli pojazd wykonuje Strzat w miejscu (nie wykonujac
jakiegokolwiek ruchu) z broni poktadowej pojazdu to dostaje
bonus +3 do RC. W przypadku pojazdéw Wieloosobowych jesli
przed Strzelcem Kierowca wykonat akcje Ruch to Strzelec nie
dostanie modyfikatora +3 do RC.

- Pojazdy Latajgce nigdy nie otrzymujg modyfikatora za Strzat w
miejscu.

13.11 Pojazdy i Uszkodzenia

Pojazdy sa zaprojektowane w taki sposob, aby pozostawaty
funkcjonalne nawet po uzyskaniu znaczacej iloSci uszkodzen na
polu bitwy. Niemnie jednak wyscig zbrojern pomiedzy
pancerzem a bronig byt zawsze zaciekly, czego przyktadem sg
obecne pola bitew. Stad, nawet najgrubszy pancerz pojazdu
musi czasami ustgpi¢ przed trafieniami z r6znego rodzaju
poteznych broni.

Bron musi by¢ w stanie spenetrowaé zaréwno kompozytowe
kamizelki jak i zapewnic site przebicia niemal stalowej skory
niektorych stworéw Ciemnosci. Ten efekt sg w stanie osiggnac
zaréwno pistolety jak i ciezkie karabiny maszynowe, wszystkie
zdolne sa do tego aby do pewnego poziomu spenetrowaé
nawet czystg stal. Dlatego postepujacy wyscig zbrojen
spowodowat konieczno$¢é wzmocnienia tych czesci pancerza
pojazdow, ktére ochraniajg jego najwazniejsze mechanizmy i
zaloge.

By to odzwierciedli¢, rany zadawane Pojazdom sa traktowane
nieco inaczej niz innym Modelom. Kilka pierwszych nie
zmniejszy znaczgco sprawnosci Pojazdu, poniewaz pancerz i
systemy sg w stanie zamortyzowaé poczatkowe uszkodzenia.
Jednakze dalsze trafienia moga sprawi¢, ze pojazd zacznie
odczuwac tego skutki, tracgc na sterownosci czy sile ognia.

W Profilu Pojazdu bedzie zaznaczone ile Uszkodzen moze on
odnies¢ zanim bedzie zmuszony sprawdzic¢, jakie uszkodzenia
systemu zostaly spowodowane. Po przekroczeniu granicy
Bezpiecznych Uszkodzen gracz bedzie zmuszony przy kazdej
nastepnej wykonywaé¢ dodatkowy rzut i sprawdzac w tabeli
Uszkodzen Systemow, jakie dodatkowe efekty ona odniosta.
Przedstawienie bezpiecznych uszkodzen wyglada nastepujgco:
WD: 5/2

Oznacza to, ze pojazd nie musi testowa¢ Uszkodzen Systeméw
przy pierwszych dwdéch uszkodzeniach. Przy trzecim i kazdym
nastepnym uszkodzeniu bedzie juz miata zastosowanie Tabela
Uszkodzen SystemoOw (patrz na koncu tego rozdziatu).

13.11.1 Pojazdy a bron przeciwpancerna
Niektore bronie, takie jak wyrzutnie rakiet i dziatka
automatyczne, sg specjalnie przeznaczone do penetrowania
opancerzonych Pojazdéw i niszczenia ich uktadéw. Te bronie,
ktore sg okreslane jako Przeciwpancerne (AV) sa w stanie
czyni¢ wéréd Pojazdow prawdziwie Smiertelne spustoszenie.
Szczegodlinie, jezeli bronie te sa uzywane przeciwko tylnim lub
bocznym partiom pojazdéw, ktére sg zazwyczaj stabiej
chronione.

Jezeli Model posiadajacy bron Przeciwpancerng (AV) trafi
Pojazd bedac w jego Tylnej Strefie (180 stopniowe pole z tytu
pojazdu) to Obrazenia bedg zwigkszone o +3.

13.11.2 Wraki Pojazdéw

Pojazd, ktory stracit swoj ostatni punkt zywotnosci jest
uszkodzony w takim stopniu, ze nie moze juz bra¢ udziatu w
bitwie. Zatoga moze by¢ zabita badz ciezko ranna, ale nawet,
jezeli wyszta z tego bez szwanku nie moze juz uczestniczy¢ w
bitwie, poniewaz nie jest do tego przygotowana. Sam pojazd
moze by¢ unieruchomiony badz eksplodowac¢ w efektowny
sposoéb. Aby to ustali¢ gracz musi, po utracie przez Pojazd
ostatniego punktu zywotnosci, wykonacé rzut i zastosowac jego
efekty.

WYNIK/REZULTAT

1-15 Pojazd zostat zniszczony. Jego model pozostaje na stole
jako normalna przeszkoda taka jak skaty czy drzewa.

16-20 Pojazd eksploduje. Modele w odlegtosci do jednego
cala muszg wykonac Test Pancerza przeciwko Obrazeniom
DAM=9. Modele majace Ostone odejmuja jej poziom od
obrazen wybuchu. Modele Czekajgce moga automatycznie
wykonac Ucieczke za zastone. Model pojazdu jest Sciggany z

pola bitwy.

13.12 Pojazdy, a Morale

Poruszanie sie na poktadzie pojazdu daje poczucie
bezpieczenstwa nawet, jezeli jest to tylko ztudzenie. Pojazd nie
podlega Panice jesli ilos¢ ran jest nie wieksza od poziomu
Bezpiecznych Uszkodzen. Kazda rana powyzej poziomu
Bezpiecznych Uszkodzen wymusza test Paniki.

Do testu Paniki uzywamy najwyzszej cechy LD sposrod zatogi.
Jesli test sie nie powiedzie to cata zatoga jest uwazana za
Spanikowana.

Jesli pojazd nie jest w oddziale to przy Panice obowigzujg
wszystkie zasady dotyczgace Modeli Pojedynczych (patrz
rozdzialy 10.2.2i 10.5.2), z ta r6znicg, ze moment, w ktérym
pojazd bedzie wykonywat test Paniki okresla nie ilo$¢ punktow
Zycia (WD), a ilo$¢ Bezpiecznych Uszkodzen.

Jesli pojazdy sg zgrupowane w jednym Oddziale to przy Panice
obowiagzujg tylko zasady dotyczace Oddziatow (patrz rozdziaty
10.2.1i 10.5.1) i nie ma znaczenia ilos¢ Bezpiecznych
Uszkodzen.

Efekt Strachu (Dire) dziata na zatoge i jesli w wyniku tego
Efektu pojazd zostanie zmuszony do wykonania testu Paniki to
musi go wykonac¢ niezaleznie od ilosci Bezpiecznych
Uszkodzen.

Przyktad: Pojazd Hurricane (WD — 6/3) w wyniku ostrzatu
otrzymat 3 rany. Jego poziom Bezpiecznych Uszkodzen nie
zostat jeszcze przekroczony dlatego nie wykonuje testu Paniki.
Zalbézmy, ze kolejna jednostka wroga zadata jeszcze jedng rane
pojazdowi. Odnidst juz 4 rany i przekroczyt limit Bezpiecznych
Uszkodzen dlatego bedzie zmuszony wykonac test Paniki.

Przyktad 2: Oddziat ztozony z dwéch pojazdéw Hedgehog
Necromower (WD — 3/0) zostat ostrzelany przez wroga. W
wyniku tego ostrzatu jeden z pojazdow otrzymat rane.
Przekroczyto to jego ilos¢ Bezpiecznych Uszkodzen (ma ich 0)
ale jako, ze dziata w druzynie to nie musi testowac Paniki.
Gdyby ostrzat wroga zabit jeden z pojazdow to wtedy pozostaty
przy zyciu Necromower musiatby wykonac¢ test Paniki
(niezaleznie od tego ile mu pozostato Bezpiecznych
Uszkodzen), tak jak normalny Oddziat w wyniku straty potowy
zoknierzy.



13.13 Transportery Opancerzone (APC)
Pojazdy przeznaczone do transportu piechoty sga oznaczone
jako APC w swoich Zasadach Specjalnych. Liczba, jaka tam sie
znajduje okresla maksymalng ilo§¢ modeli o wielkosci 2, jakie
moga by¢ przewozone. Moga one oczywiscie zabierac¢
dwukrotnie wiecej modeli o wielkosci 1 i potowe tej liczby modeli
o wielkosci 3. Jednakze, wszystkie Modele musza by¢
cztonkami jednej jednostki. Nie jest mozliwe przewozenia
dwoch czy wiecej jednostek. Nie jest mozliwe przewozenie
modeli o Wielkosci (SZ) wiekszej niz 3.

Modele bedace wewnatrz Transportera sg uwazane za Modele
Transportowane.

13.13.1 Zatadunek do transportera.

- Model, ktéry chce wejs¢ do transportera musi by¢ w
Bezposrednim Kontakcie ze strefa wejsciowg Transportera
(drzwi, luk zatadunkowy) i poswieci¢ jedng akcje na
zatadowanie sie.

- Gdy Model wejdzie do transportera jego aktywacja uwazana
jest za zakonczona.

- Modele moga wchodzi¢ do transportera w dowolnej kolejnosci.
Moga tez rozpoczaé gre juz w Transporterze. Moze sie zdarzyc,
iz nie wszystkie Modele z danej jednostki bedg w stanie wejs¢
do Transportera. Moze to by¢ wynikiem np.: opéznien w
zatadunku braku wystarczajacej ilosci miejsca.

- Modele te pozostajg poza transporterem i jezeli nie bedzie z
nimi dowddcy beda traktowane jako pozostajace poza
Zasiegiem Dowodzenia (beda z tego powodu otrzymywaty
ujemne modyfikatory).

- Zasieg dowodzenia dowddcy w transporterze jest ograniczony
jedynie do tych cztonkéw oddziatu, ktérzy znajduja sie razem z
nim wewnatrz transportera.

- Jesli na poczatku aktywacji Jednostki wsrod modeli
Transportowanych nie ma Lidera oddziatu to sg oni
automatycznie poza zasiegiem dowodzenia niezaleznie w jakiej
odlegtosci od Transportowca znajduje sie ich Lider. Modele
takie moga wysigs¢ z Transportowca i jesli nie znajdg sie w
Zasiegu Dowodzenia to cierpig z tego tytutu wszelkie kary.

- Wszelkie zabezpieczenia i spos6b postepowania zatogi
Pojazdu uniemozliwiajg dostanie sie do srodka wrogim
Modelom — zaden taki model nie moze wejs¢ do transportera.

- Modele wewnatrz Transportowca nie moga wykonywac
zadnych akcji poza wyjsciem z Transportowca.

13.13.2 Podr6zowanie w Transporterze.
Jezeli nie jest napisane inaczej w Profilu pojazdu, Modele
wewnatrz Transportera sa uwazane za chronione, nie moga
zosta¢ wyznaczone za cel jakiegokolwiek ataku. Nie moga
zosta¢ bezposrednio ranione chyba, ze sam Transporter
zostanie zniszczony.

13.13.3 Aktywacja Jednostki Transportowanej.
Jednostka, ktérej wszystkie, lub chociaz czes¢ modeli znajduje
sie w Transporterze aktywuje sie na normalnych zasadach. W
czasie aktywac;ji takiej jednostki Gracz moze zadecydowac czy i
w jakiej ilosci wysadzi modele z transportowca (moze
zadecydowac, ze zaden model nie wysigdzie).

13.13.4 Wychodzenie z transportera

W swojej aktywaciji, jedna, kilka, badz wszystkie Modele
transportowane moga wyjs¢ z transportera. Model chcagc wyjs¢
Z transportera poswieca na to jedna akcje i jest umieszczany w
bezposrednim kontakcie ze strefg Wyjsciowa transportera. Dalej
jego aktywacja toczy sie juz normalnie. Wrogie badz przyjazne
Modele znajdujac sie w bezposrednim kontakcie ze strefg
Wyjsciowa transportera moga uniemozliwi¢ modelowi w Srodku
opuszczenie pojazdu.

13.13.5 Opuszczanie Zniszczonego

Transportera

By¢ wewnatrz transportera w momencie jego zniszczenia to
bardzo niebezpieczna sytuacja, grozgca $miertelnym
niebezpieczenstwem. Modele w zniszczonym Transporterze
muszg wykonac rzut na K20 i sprawdzi¢ wynik w tabeli ponizej
zanim beda mogly opuscic¢ wrak:

Modele, ktore przezyjg moga wyczotgac sie z wraku. Powinny
zosta¢ umieszczone nie dalej jak 3 cale od zniszczonego
Pojazdu i zaznaczone jako juz aktywowane w tej turze. Ci,
ktorzy przezyli, ale nie opuscili z réznych powodoéw wraku
muszg ponownie rzuci¢ na tabele przezycia w nastepnej turze
ze wzgledu na eksplozje i ogienh szalejgce wewnatrz wraku.

14 Modele Latajace

Niektére Modele w UWZ majg zdolnos¢ wyrwania sie z uscisku
grawitacji, czy to dzieki silnikowi, skrzydtom czy
nadprzyrodzonym mocom.

Modele Latajgce bedace pojazdami podlegajg zasadom
dotyczacym Pojazddw jak réwniez zasadom dotyczacym Modeli
Latajgcych. Modele Latajgce nie bedace pojazdami podlegajg
zasadom dotyczgcym zwyklych modeli jak réwniez zasadom
dotyczacym Modeli Latajacych.

14.1 Terminologia dla Modeli Latajgcych.
Ponizsze terminy sa wykorzystywane do opisywania AKcji
dostepnych dla Modeli Latajacych i ich efektow.

* W Powietrzu — opisuje Model Latajacy znajdujacy sie w danej
chwili w locie ponad polem bitwy,

* Na Ziemi - opisuje Model Latajgcy znajdujacy sie w danej
chwili na ziemi,

« Putap — okres$la wysokos¢ na jakiej Model Latajacy obecnie sie
porusza, 1 poziom putapu wynosi 1 cal w pionie,

« Wznoszenie — opisuje Model Latajacy wzbijajacy sie wyzej niz
jego dotychczasowa pozycja,

* Opadanie - opisuje Model Latajacy opadajacy nizej niz jego
dotychczasowa pozycja,

e Putap Maksymalny — Modele latajgce maja goérny limit Putapu
na jaki moga sie wzbija¢ w powietrze — opisuje go wtasnie
Putap Maksymalny (ostatnia liczba cechy Ruch Modelu
Latajacego).

Model Latajgcy powinny mie¢ zawsze oznaczony putap na
jakim sie znajduja. Np. przy pomocy liczby na K20 znajdujacej
sie obok podstawki. Putap mierzony jest od powierzchni stotu.

14.2 Modele Latajgce zasady ogoélne.

Modele latajace moga by¢ wystawiane spod karty Jednostki
jako bedace W Powietrzu badz na Ziemi. Wybor nalezy do
gracza kontrolujgcego dany Model Latajacy i oczywiscie musi
by¢ zgodny z normalnymi zasadami Wystawienia. Jesli gracz
zdecyduje sie na wystawienie Modelu W powietrzu, powinien
okresli¢ jego poczatkowy putap — nie wiekszy niz 6 cali.



Model Latajacy znajdujgcy sie W Powietrzu moze wykonywac
Akcje Celowanie oraz podejmowac proby wypatrzenia tak samo
jak normalne Modele ,naziemne” (chyba, ze zasada
szczegOtowa stanowi inaczej).

14.3 Modele Latajgce, a Ruch

Modele Latajace, w swoich statystykach posiadajg specyficzne
oznaczenie cechy Ruch (MV). Model Latajgcy posiada ceche
Ruch (MV) opisang jako A/B:C:

- litera "A", oznacza warto$¢ Ruchu modelu na ziemi.

- litera "B" oznacza warto$¢ jego ruchu w powietrzu.

- litera, po dwukropku "C", opisuje putap w calach, na jaki moze
wzbi¢ sie dana jednostka.

Przyktad: Model posiada ceche Ruch (MV) 3/6:12. Co to
oznacza? Pierwsza cyfra "3", oznacza wartos¢ Ruchu modelu
na ziemi, kolejna cyfra "6" oznacza, ze moze poruszyc¢ siedo
szesciu cali bedac w powietrzu, a liczba, po dwukropku "12",
opisuje putap w calach, na jaki moze wzbi¢ sie dana jednostka.

Ruch moze by¢ wykonywany tylko w poziomie. Aby wznies¢ sie
lub opas¢ Model Latajgcy musi zmieni¢ putap.

Jesli z jakiegokolwiek powodu Model Latajgcy znajdujacy sie W
Powietrzu zetknie sie z formacjq terenu — zostaje zniszczony,
rozsiewajgc na polu bitwy swoje ptongce szczatki. Taki model
jest usuwany z gry.

Model Latajacy znajdujacy sie W Powietrzu ignoruje wszystkie
modyfikatory ruchu wynikajgce z rodzaju i uksztattowania
terenu, moze tez przelatywaé nad przeszkodami terenowymi,
ktore sg nizsze niz jego Putap w danym momencie.

Wznoszenie i Opadanie.

Wysokos$¢ na jakiej znajduje sie Model Latajacy okreslana jest
przez Putap. Kazdy 1 poziom Putapu to 1 cal w pionie. Model
bedacy na ziemi ma putap réwny 0. Jesli Model Latajgcy
pragnie zwiekszy¢ lub zmniejszy¢ swoj Putap, moze to
swobodnie uczyni¢ w czasie Akcji Ruch, wykonywanej w
poziomie. llos¢ Putapdw, o ktére Model Latajacy moze sie
wzniesc¢ lub opasé w trakcie jednej Akcji zalezy od jego cechy
ruch (MV) odnoszacej sie do ruchu W Powietrzu. Nalezy
pamietaé, ze modele Latajgce ograniczane sg Putapem
Maksymalnym.

W jednej akcji Ruchu mozna sie albo tylko Wznosic¢ albo tylko
Opadac, nie mozna taczy¢ tych czynnosci w jednej akcji..

Za kazdy cal Ruchu w poziomie Model Latajacy moze zmienic¢
putap o jeden (Opadajac lub Wznoszac sie).

Po kazdym calu Ruchu model jest podnoszony/obnizany o
jeden cal. Jesli model startuje z Ziemi to najpierw jest
podniesiony o jeden putap a dopiero potem rusza sie o jeden
cal w poziomie.

Przyktad: Purpurowy Rekin posiada ceche ruchu w powietrzu
réwna 6. Wykonuje on Ruch w Powietrzu. Przesuwa sie o 1 cal
W poziomie i wznoszac sie zmienia putap o 1. Za kolejny cal w
ruchu w poziomie moze wznies¢ sie o kolejny jeden poziom
putapu itd. Nie moze on jednak w tej akcji wykonac juz
Opadania jako, zdecydowat Siena Wznoszenie.

14.4 Modele Latajgce a Walka Wrecz

Model Latajacy moze znalez¢ sie w Walce Wrecz jedynie, jesli
jest Na Ziemi, badz stat sie celem ataku innego Modelu
latajgcego znajdujgcego sie na tym samym Putapie.

Modele bedace na ziemi moga zaatakowac¢ w CC Model
Latajacy, jezeli ten byt wystarczajgco nieostrozny. Aby tego
dokona¢ Model musi by¢ doktadnie pod Latajgcym i dodatkowo

Model Latajgcy musi by¢ nad tym Modelem nie wyzej niz 1/2 SZ
atakujgcego. Modele takie nie sg zwigzane Walkg Wrecz a
atakujgcy nie odnosi, zadnych korzysci za szarze.

Przyktad: Model o Wielkosci (SZ) 5 moze uderzy¢ Model
Latajacy ktorego aktualny Putap wynosi 7 (SZ5 + 2 (2,5
zaokraglone w dét) =7) lub mniej korzystajac ze swych
umiejetnosci w Walce Wrecz.

14.5 Modele Latajace i mierzenie odlegtosci.
Dla okreslenia odlegtosci do/od Modelu Latajgcego np. przy
strzelaniu, po prostu mierzymy odlegto$¢ w normalny sposoéb.
Moze to oznaczac, ze czasami bedziemy mierzyli odlegtos¢ po
skosie lub nawet w pionie.

14.6 Modele Latajace i Morale.

Z powodu swej predkosci i zmieniajacych sie Putapow, Modele
Latajgce nie poddajg sie dziataniu Strachu (Dire) Modeli
znajdujgcych sie na ziemi.

14.7 Putap a teren.

Gracze powinni przed gra ustali¢ Putap niezwykle wysokich
formacji terenu. Jezeli szczyt wzgdrza wznosi sie na 7 cali
ponad poziom stotu, bedzie on uwazany za znajdujacy sie na
Putapie 7. Model Latajacy chcac go pokonac bedzie musiat
wzbi¢ sie, co najmniej na putap 8

15 - Inzynieria Polowa

Inzynieria polowa to sztuka zmuszenia przeciwnika by podazyt
wybrang przez Ciebie $ciezkg badz uniemozliwienie mu
podazania tag, ktérg wybrat on sam. Esencjg inzynierii sg
materiaty: druty kolczaste, zadziory, worki z piaskiem, palisady i
kamienie. Inzynierowie polowi sg adeptami sztuki pozyskiwania
tych materiatow badz z magazynéw badz bezposrednio z pola
bitwy i zamieniania tych materiatéw w narzedzia zniszczenia lub
ochrony.

Elementy terenu zakupione przez graczy sg
umieszczane na stole zanim gracze wystawig na pole bitwy
swoje Jednostki. Temat manipulowania terenem mogtby zajgc
calg ksigzke (i zostanie rozwiniety w przysztych dodatkach)
teraz ograniczymy sie do przedstawienia kilka jego
podstawowych zatozen.

15.1 Specjalne Elementy Terenu

Ponizej znajdujg sie elementy terenu wraz z ich
kosztem punktowym i zastosowaniem. Uzyte w bitwie sg
reprezentowane przez odpowiednie figurki bgdz Karty Jednostki
wypetnione wtasciwymi statystykami. Niezaleznie od tego model
nalezy umiesci¢ a karte odwrécic tak, aby kazdy z przeciwnikéw
mogt zapoznac sie z tym, jaki teren znajduje sie w konkretnym
miejscu.

Specjalne Elementy Terenu moga by¢ rozmieszczone
do 12 cali od krawedzi stotu podczas normalnej Fazy
Rozstawiania. Oczywiscie niektore scenariusze moga
ograniczy¢ czy wrecz zabroni¢ uzywania Specjalnych Terenow.

Worki z Pisakiem: Zaréwno plastikowe jak i materiatowe
wypetnione piaskiem badz gruzem. Latwe do wykonania, proste
do przetransportowania i utozenia. Inzynierowie Polowi uzywaja
ich dla stworzenia ochrony przed lekka bronia.

W UWZ kazda zakupiony przez gracza sekcja Workow z
Piaskiem jest wielkosci Karty Jednostki.



Jezeli do przedstawienia tego terenu zostata uzyta karta to
zapewnia ona Ostone 3 modelowi 0 SZ nie wiekszym jak 3,
ktérego Podstawka w peni znajduje sie na Karcie.

Worki z Piaskiem (rozmiar Karty Jednostki): AR: 24, WD: 3,
koszt: 5 pkt. Opancerzony (Impenetrability).

Drut Kolczasty: pokrywa kazdy element, ktéry jest
stworzony by utrudnié przejscie piechocie. W Uktadzie
Stonecznym jest wiele typow Drutu Kolczastego, ale wszystkie
maja mniej wiecej te same cechy i ten sam cel: spowolnic¢
postepy piechoty i zmusi€¢ jg do mozolnego wycinania sobie
drogi.

W UWZ Drut Kolczasty ogranicza poruszanie sie modeli o
wielkosci 3 lub mniejszych nie bedacych pojazdami. Przejscie
przez drut kolczasty wymaga poswiecenia jednej akcji.

Jezeli Model z oddziatu Przewrdci sie na Drut to inne Modele z
tego oddziatu moga po nim przej$¢ normalnie nie tracac akcji na
pokonywanie tej przeszkody. Drut nie moze by¢ szerszy niz
Wielko$¢ Modelu w calach. Dodatkowo, jezeli Model bedzie
chciat wsta¢ zmuszony jest wykonac test Dowodzenia - porazka
oznacza utrate akciji.

Drut Kolczasty musi zosta¢ umieszczony na innym kawatku
Terenu, ktory juz znajduje sie na polu bitwy.

Drut Kolczasty (dtugos¢ 3 cale): AR: 25 WD: 2 tylko tadunki
wybuchowe ataki w Walce Wrecz, ktére sg Przeciwpancerne
(AV) moga go uszkodzi¢ koszt: 3 pkt.

Smocze Zeby: zaprojektowane by uniemozliwi¢ pojazdom
postep. Zrobione ze wzmocnionej stali, czasem wspomaganej
betonem.

Petnig one dwie role. Zapewniaja Przestone piechocie a dla
pojazdéw naziemnych sg terenem Nieprzekraczalnym.

Smocze Zeby (rozmiar Karty Jednostki): AR: 25 WD: 4 koszt:
8 pkt. Opancerzony (Impenetrability), tadunek Wybuchowy
usuwa jeden Zab.

Okopy: czyli zasadniczo dziury wykopane w ziemi i
wzmocnione ré6znymi materiatami. Zapewniajg jednostkom
ukrycie i ochrone przed bronig konwencjonalng i ostrzatem
artyleryjskim.

W UWZ kazdy zakupiony element Okopdw ma wielko$¢ Karty
Jednostki. Jezeli do ich odzwierciedlenia zostata uzyta Karta to
zapewnia ona Twarda Ostone Modelom, ktérych cata
podstawka jest na Karcie. Okopy mogg by¢ tgczone w wiekszg
cato$¢ umozliwiajgc jednostkom poruszanie sie miedzy nimi.
Wejscie bgdz Wyjscie z okopu zajmuje jedng Akcje.

Okopy zapewniajg Twarda Ostone réwniez przeciwko broniom
Posredniego razenia.

Jednostka moze zosta¢ Rozstawiona w Okopie jezeli ten jest w
Strefie Rozstawienia.

Okopy (rozmiar Karty Jednostki): AR: 26 WD: 8 koszt: 8 pkt.

15.1 Niszczenie Przeszkdd Terenowych.

Jezeli obaj gracze wyrazg na to zgode jest dopuszczalne
niszczenie przeszkod terenowych umieszczonych na stole.
Gracze powinni ustali¢ przed grg czy dany element terenu moze
zostac zniszczony a jezeli tak to jak jest traktowany. Ponizej jest
tabelka, ktéra mniej wiecej moze dac¢ pojecia jak traktowac
poszczeg6lne elementy makiety.

Typ Terenu AR WD Dodatkowe Obrazenia
Trawa, zaro$la 12 2 Concussive, Radiant,
Rending

Drzewka, drzwi 16 3 Concussive Radiant
Drzewa 18 3 Concussive Radiant
Cegly 20 4 Concussive

Kamienie 22 5 Concussive

Metal 24 6 Radiant

Twardy Metal 26 7 Brak

Jezeli rodzaj uszkodzen, jakie zadaje bron uzyta do niszczenia
terenu jest wymieniona w rubryce Dodatkowe Obrazenia to
Obrazenia sg zwiekszane o +2.

Podczas Strzelania do nieruchomych przeszkod terenowych nie
jest wymagany test Trafienia jest ono automatyczne.

16 Miny | Saperzy

W UWZ rozr6znimy dwa typy min przeciwpiechotne
oraz przeznaczone do niszczenia ciezkiego sprzetu.

16.1 Ustawianie Min
Znacznik miny reprezentuje lokalizacje podtozonej i
uzbrojonej miny.

Poniewaz jest wiele typéw min gracz, ktory zakupit
mine powinien zapisac¢ jej nazwe na odwrocie znacznika.
Powinien on by¢ tak odwrécony, aby przeciwnik nie dowiedziat
sie, z jakim typem miny ma do czynienia az do momentu
eksplozji. Powinno to wyglada¢ mniej wiecej tak.

16.2 Dziatanie Min

Jezeli jakikolwiek Model oprdcz tego, ktdry podtozyt mine,
znajdzie sie w promieniu 3 cali od Znacznika Miny musi
pomysinie przejs¢ test dowodzenia (LD) albo wywota eksplozje.
Dlaczego do eksplozji moze dojs¢ w promieniu 3 cali? Znacznik
reprezentuje jedynie przyblizona lokalizacje miny, dlatego nie
wiadomo, kiedy Model jest w bezposrednim kontakcie z nia.
Gdyby byto inaczej prawdopodobnie zaden gracz nie
zdecydowatby sie na wejscie w bezposredni kontakt ze
Znacznikiem Miny skutkujgcym eksplozja.

Modele posiadajgce Ceche Specjalng Demolition Training i/lub
te poruszajace sie w Pozycji Strzeleckiej w promieniu 3 cali od
Znacznika Miny moga dodac¢ do testu dowodzenia +2. Jest to
kumulatywne - czyli jezeli model z Demolition Training bedzie
sie poruszat w pozycji strzeleckiej to bedzie mogt doda¢ do
testu dowodzenia modyfikator +4.

Model, ktéry pomyslinie przejdzie test nie wyzwala eksplozji
miny. Jednak, jezeli Model zakonczy ture w promieniu 3 cali od
Znacznika to podczas swojej aktywacji w nastepnej turze jest
zmuszony ponownie przeprowadzi¢ test dowodzenia.

Modele wyposazone w Miny moga umiesci¢ Znacznik Miny
podczas swojej aktywacji. Aby tego dokona¢ muszg poswiecic¢
tyle akcji ile jest wymagane na podtozenie miny danego typu.
Wartos¢ ta jest podana dla kazdego typu miny w rubryce ATP w
tabelce MINY.

Jezeli mina eksploduje gracz wykonuje test rozrzutu okreslajgcy
kierunek znoszenia. Dystans, o jaki jest znoszone prawdziwe
miejsce eksplozji jest rowne wartosci DV podanej w tabelce
MINY dla kazdego ich typu i mierzone od Znacznika Miny.



16.3 Ladunki Wybuchowe
tadunkami Wybuchowymi okreslamy materialy przeznaczone
do tworzenia wyrw w barierach lub burzenia obiektéw czy
konstrukcji. Na polu bitwy dobrze umieszczony tadunek
Wybuchowy jest w stanie zniszczy¢ najlepszg obrone lub
unieruchomic¢ czotg a czasem obie te rzeczy naraz.

Tak jak z Minami Model uzbrojony w tadunki
Wybuchowe moze umiesci¢ Znacznik tadunku Wybuchowego
poswiecajac odpowiednig ilos¢ akcji (wartosé ATP).

tadunki moga by¢ wyzwalane na 2 sposoby, co bedzie podane
w ich opisie. Bgdz bezposrednio po podtozeniu na koniec
aktywacji Modelu, ktory je podtozyt. Badz tez poprzez zdalne
sterowanie drogg radiowg, co wymaga poswiecenia jednej akcji
przez Model, ktéry podtozyt tadunek.

16.4 Rozbrajanie Min

Jezeli Model ze zdolnoscig Demolition Specjalist
znajdzie sie w promieniu 3 cali od Miny moze podja¢ prébe jej
rozbrojenia. Model musi wykonac test dowodzenia (z
modyfikatorem +2 do rzutu na LD) za kazdy punkt ATP, jaki ma
mina. Niepowodzenie ktéregokolwiek z testéw spowoduje
eksplozje.

16.5 Kupowanie Min i tadunkow
Wybuchowych

Miny i fadunki wybuchowe moga zakupic¢ jedynie

Modele posiadajgce zdolno$¢ Demolition Specjalist. Koszt miny
jest podany w jej opisie. Jezeli model zakupit mineftadunek
oznacza to, ze moze poditozy¢ zakupiony rodzaj miny/tadunku
na polu bitwy dowolng ilo$¢ razy. Jezeli kilku badz wszyscy
cztonkowie jednostki posiadajg zdolnos¢ Demolition Specjalist
wowczas przy zakupie miny/tadunku wszystkie Modele z tg
zdolnoscig musza zakupi¢ mineftadunek i to tego samego typu.

17 — Wsparcie Ogniowe

JPrzeslijmy Imperialczykom nasze najczulsze
pozdrowienia...OGNIA!N”

Bauhauski Kommandant ,Rozwscieczacza”, Gunter Reiss

Podczas Pierwszych Wojen Korporacyjnych nawaly artyleryjskie
byly pospolitym i jakze niszczycielskim widokiem. Pustoszyty
one cate miasta i kompleksy przemystowe w catym Uktadzie
Stonecznym. Straty materialne, poczynione przez te
rozpaczliwie przypuszczane ataki majgce na celu wykurzenie
gteboko okopanych sit przeciwnika, byty monstrualnych
rozmiaréw. Usuniecie bedacych ich rezultatem zniszczen
wymagaty od Megakorporacji ogromnych naktadéw
finansowych, ktére powaznie uszczuplity ich kapitaty po
zakonczeniu wojen.

W Swietle tego nie jest zaskakujgcym, iz Kartel zakazat w koncu
uzycia najciezszej artylerii w trakcie prowadzenia dziatan
wojennych w catym ukfadzie. Zakaz ten jest przestrzegany
przez kazdg z Megakorporaciji.

Wraz z eskalacjg Drugich Wojen Korporacyjnych,
Megakorporacje zdecydowaly sie na wystawianie mniejszych,
mobilnych jednostek artyleryjskich, rozbijajgc dotychczasowe
niesamowicie niszczycielskie dywizje artyleryjskie i w efekcie
znacznie redukujgc powodowane nawatami artyleryjskimi straty
materialne.

Przecietna bateria ciezkiej artylerii nalezaca do ktérejs z
Megakorporacyji sktada sie teraz z kilku wielko kalibrowych
dziat lub wyrzutni rakietowych o ogromnym zasiegu i
miazdzacej mocy. Czes¢ z bardziej postepowych

Megakorporacji, jak Capitol, odeszta od konwencjonalnych
baterii naziemnych preferujgc jednoczesnie ataki powietrzne
przy uzyciu ‘niewidzialnych’ bombowcéw i pojazdow
szturmowych. Cybertronic poszedt jeszcze dalej, umieszczajac
baterie artylerii na satelitach. W ten sposéb jednostki te moga
bombardowaé swoje cele na planatch bedac jednoczesnie
catkowicie zabezpieczone przed ogniem artylerii wroga.
Uzycie przez Megakorporacje dalekosieznych broni do siania
spustoszenia bez wystawiania wtasnych oddziatéw na wrogi
odwet nazywane jest w UWZ - Wsparciem Ogniowym.
Dowaodca Armii (Force Commander) posiada zezwolenie na
uzycie takich srodkéw oraz stosowne kody do zatwierdzenia
Wsparcia Ogniowego. Jednakze, sam Dowodca Armii
potrzebuje pomocy specjalistycznej jednostki zwanej
Wysunietym Obserwatorem, by poprawnie przekazac¢
skomplikowane koordynaty przez nowoczesne systemy szyfraciji
i deszyfracji. Razem stanowig oni niszczycielska bror na polu

bitwy.

17.1 - Wysunieci Obserwatorzy

Udane Wsparcie Ogniowe wymaga doskonatej koordynaciji i
komunikaciji, jako ze Baterie sg zazwyczaj zbyt daleko by
samemu namierzy¢ wybrany cel, nie méwigc o odréznieniu
wrogow od przyjaznych jednostek.

Wysunieci Obserwatorzy sg oczami i uszami tych jednostek
artyleryjskich na polu bitwy, gdzie sity wroga czesto sie
btyskawicznie przemieszczajg. Modele, ktére dzialajg jako
Wysunieci Obserwatorzy sg oznaczeni w swoich Zasadach
Specjalnych — Forward Observers. Wysunieci Obserwatorzy
grajg dwie znaczne role na polu bitwy, zaleznie od skali bitwy i
uzytej artylerii.

Pierwsza funkcja Wysunietych Obserwatoréw to kierowanie
ogniem jednostek wsparcia. Specjalista dostarcza informaciji dla
polowych jednostek artyleryjskich, ktére moga nie mie¢ LOS do
wroga, takich jak rozstawione na tytach mozdzierze czy dziata
polowe. Wysuniety Obserwator sam moze podota¢ temu
podstawowemu zadaniu.

Wiekszg i znacznie bardziej odpowiedzialng funkcjg
Wysunietego Obserwatora jest asystowanie Dowddcy Armii w
prowadzeniu Wsparcia Ogniowego. Specjalista ten dostarcza
wiasciwe wspohzedne dla uderzenia i utrzymuje bezpieczny
kanat komunikacyjny z odlegtg baterig artyleryjska. Nastepnie
Dowddca Armii, podejmuje decyzje o wykorzystaniu wsparcia
artyleryjskiego i na swojg odpowiedzialno$¢ wzywa ogien
artylerii korzystajgc z dostarczonych mu przez Wysunietego
Obserwatora danych.

Z uwagi na restrykcje Kartelu natozone na uzycie tych broni,
wezwanie wsparcia baterii artyleryjskiej nie jest decyzjg, ktorg
podejmuje sie lekko. Tylko Dowddca Armii moze podja¢ decyzje
i on stanie przed sgdem wojennym, jesli jego uzycie artylerii
zostanie uznane za przestepstwo wojenne.

17.2 - Namierzanie

Model Wysunietego Obserwatora moze namierzac cele dla
okreslonych jednostek artyleryjskich. W tym trybie Wysunieci
Obserwatorzy moga pozwoli¢ jednostkom artyleryjskim z bronig
Posredniego Razenia wykonac¢ akcje Ostrzatu Posredniego
przeciwko dowolnemu Modelowi w LOS Wysunietego
Obserwatora. Inaczej niz inne Modele, Wysuniety Obserwator
moze petni¢ ta funkcje nawet, jesli nie jest w Zasiegu
Dowodzenia jednostki artyleryjskiej.

Przyktad: Capitolska druzyna mozZdzierzowa jest za wzgorzem i
nie posiada LOS do nacierajacej druzyny Ozywienczych
Legionistéw. Nie ma réwniez zadnych przyjaznych modeli w
Zasiegu Dowodzenia druzyny mozdzierzowej, ktére mogtyby
przekazac informacje do Modelu strzelajgcego z mozdzierza. W
tych okolicznosciach mozdzierz nie moze wykonac akcji
Ostrzatu Posredniego przeciwko stworom Legionu. Na
szczescie dla grajacego Capitolem, na stole znajduje sie
Specjalista Lacznosci Lekkiej Piechoty, ktéry ma LOS do
oddziatu legionistéw. Jako ze jest on uznawany za Wysunietego
Obserwatora, druzyna mozdzierzowa bedzie w stanie niedtugo
rozpocza¢ ostrzat chodzacych zwiok.



Wysuniety Obserwator najpierw musi ustanowic tgcznos¢ z
jedng z jednostek artyleryjskich. Wydajac akcje moze usitowaé
aktywowac jedng z nieaktywowanych jednostek artyleryjskich.
W celu dokonania aktywacji wymagany jest test LD i jesli
rezultat rzutu bedzie réwny lub nizszy od wartosci cechy
potaczenie jest udane. Porazka oznacza, ze potaczenie
zawiodto i akcja jest zmarnowana.

Od kiedy potaczenie jest ustanowione, wspierajgca jednostka
artyleryjska moze strzela¢ raz na akcje wydanag przez
Wysunietego Obserwatora. Pierwsza salwa strzatdw oddawana
jest z modyfikatorem —4 do RC. Ten modyfikator stosowany jest
dodatkowo do modyfikatora zasiegu danej broni.

Kazdy kolejny strzat poprawia sie o +2 z uwagi na to, ze
Obserwator wprowadza korekty.

Jest metoda, wedtug ktorej pociski artyleryjskie moga byc¢
'wycelowane' — przy pomocy 'markera’. Jesli Wysuniety
Obserwator chce, moze zazadac wystrzelenia markera kosztem
jednej akcji. Pocisk nie zadaje obrazen, ale pozwala
Wysunietemu Obserwatorowi poprawi¢ namiary przed
strzelaniem. Wystrzelenie pocisku oznaczajgcego usuwa
modyfikator —4 dla pierwszego strzatu i dodatkowo daje rowniez
premie +2 za dokonang korekte. Kolejne strzaly zostana, wiec
oddane odpowiednio na +2 i +4.

Kiedy Wysuniety Obserwator wyda wszystkie swoje akcje,
zaréwno on jak i jednostka artyleryjska oznaczane sg jako
aktywowane w tej turze.

Procedura:

Pierwsza Akcja Obserwator testuje LD sprawdzajac czy uda mu
sie aktywowac Jednostke artylerii.

Druga Akcja Obserwatora i po jednej Akcji wszystkich czionkéw
Jednostki Artylerii. Strzat z modyfikatorem -4 do RC.

Trzecia Akcja Obserwatora i po jednej Akcji kazdego z cztonkow
Jednostki artylerii. Strzat z modyfikatorem -2 do RC.

Koniec Aktywacji Obserwatora i Jednostki Artylerii.

Ewentualnie:

Druga Akcje Obserwator wraz z Jednostka artylerii moga
poswieci¢ na oznaczenie celu markerem.

Trzecia Akcja strzat z modyfikatorem +2 do RC. Obserwator i
Jednostka Artylerii koricza Aktywacie.

17.3 - Wsparcie Ogniowe

Zadanie Wsparcia Ogniowego od oddalonej Baterii jest
znacznie bardziej skomplikowana operacja, wymagajaca
zarowno umiejetnosci jak i czasu do ukonczenia. Model
Wysunietego Obserwatora moze usitowa¢ wezwac Wsparcie
Ogniowe podczas swojej aktywacji. Wezwanie Wsparcia
Ogniowego zuzywa wszystkie trzy akcje Wysunietego
Obserwatora. Docelowa lokacja jest wtedy oznaczana
znacznikiem. Tylko jedno Wsparcie Ogniowe moze byc¢
wezwane w ciggu tury (nieudane wezwanie Wsparcia
Ogniowego réwniez sie liczy jako wezwanie).

Jest wazne, aby zaznaczy¢, ze Wsparcie Ogniowe wzywane
jest na lokacje a nie Modele; jednak zadaniem Wysunietego
Obserwatora jest wezwanie go w taki sposéb, aby artyleria
trafita w nacierajgcego przeciwnika. Z tego powodu cel wybrany
przez Wysunietego Obserwatora musi spetiac kilka warunkow:
- lokacja nie moze znajdowac sie dalej niz najblizszy Model
wroga

- Obserwator musi mie¢ LOS do wybranej lokacji

- lokacja musi by¢ nie dalej niz 16” od tego Obserwatora

Gdy cel jest wybrany dodatkowi Wysunieci Obserwatorzy moga
poméc wydajac swoje trzy akcje by zweryfikowac wspétrzedne.
Pot6z dodatkowy znacznik na celu za kazdego dodatkowego
Obserwatora, ktéry zuzyje swoje aktywacje pomagajac.
Potrzebuja oni tylko LOS do celu by poméc w Wsparciu
Ogniowym.

Jak wspomniano tylko Dowddca Armii moze udzieli¢ autoryzaciji
dla Wsparcia Ogniowego. Jesli Dowddca Armii jest zabity
uzyskanie autoryzacji staje sie niezwykle trudne. Jesli zostat on
zabity lub wylgczony z uwagi na wptyw Morale albo efekty

Mocy, Wysuniety Obserwator musi zdac test LD by potozy¢
znacznik. Reprezentuje to trudnosci w uchwyceniu Sztabu i
przekonaniu dowddcy frontu by zaakceptowat odpowiedzialnos¢
za Wsparcie Ogniowe, gdy nie moze on osobiscie oceni¢
wszystkich czynnikéw. Porazka oznacza, ze albo nie byto
bezpiecznego kanatu tgcznosci albo, ze dowddca po prostu
odrzucit zagdanie. Poswiecone akcje sg tracone i Wysuniety
Obserwator jest oznaczany jako Aktywowany.

Udanie wezwane Wsparcie Ogniowe jest op6znione dopoki
Wysuniety Obserwator z LOS do celu nie zostanie Aktywowany
w nastepnej turze. Odzwierciedla to czas wymagany by pociski
dotarty do celu. Jesli nie ma zadnego Wysunietego
Obserwatora z LOS do celu podczas nastepnej rundy,
potaczenie jest traktowane jako zerwane i ostrzat odwotany.
Zaktadajac, ze jest jeden lub wiecej Wysunietych Obserwatoréw
z Linig Wzroku do celu, pierwszy aktywowany musi wykonaé
test LD z premig +2 za kazdy dodatkowy znacznik. Sukces
oznacza, ze prawidlowe wspotrzedne zostaly przekazane i atak
nastepuje w miejscu oznaczonym znacznikiem.

Jesli rzut byt nieudany, Wsparcie Ogniowe zostalo wezwane,
ale doktadna lokalizacja ostrzatu jest przesunieta z uwagi na zle
obliczone wspétrzedne. Nowa lokalizacja Wsparcia Ogniowego
jest ustalana przez wykonanie Rozrzutu. Kierunek okresla sie
jak przy normalnej procedurze rozrzutu ale dystans o jaki
zostanie zniesiony jest rowna réznicy miedzy wartoscig
nieudanego rzutu a wartoscig LD potrzebng do tego testu. W
nowym miejscu Wsparcie Ogniowe trafia z petnym efektem.

W przypadku Bractwa role Wysunietych Obserwatoréw petnig
Modele ze zdolnoscig Channeler.

W przypadku Legionu Ciemnosci jest nieco inaczej. Role
Obserwatora petnig tam jedynie Nefaryci. Za to umieszczenie
znacznika kosztuje ich jedynie jedng Akcje i moga to uczyni¢ w
dowolnym punkcie w LOS i zasiegu 16 Cali. W nastepnej turze,
kiedy ma nastgpi¢ uderzenie wystarczy aktywowac¢ dowolnego
Dowddce Dywizji badz Armii z LOS do celu, aby wykona¢ test
LD na trafienie.

Pozostate warunki sg takie same dla Korporacji, Bractwa i
Legionu.

17.4 - Rodzaje Wsparcia Ogniowego

Jest kilka rodzajow Wsparcia Ogniowego dostepnego dla
Dowaddca Armii; kazdy jest przeznaczony do osiggniecia innych
celéw podczas konfliktu. Podczas gdy baterie i metody ich
uzycia roznig sie pomiedzy armiami, rodzaje broni i efekty
pozostajg te same.

Gracz musi okresli¢ doktadny typ wykorzystywanego wsparcia
(rodzaj bomby) w momencie ktadzenia znacznika przez
Obserwatora.

Baterie Wsparcia Ogniowego moga by¢ jednego z kilku
rodzajow: Przeciwpiechotne (AP), Przeciwpancerne (AV) albo
Nuklearne/Biologiczne/Chemiczne (NBC).

- Przeciwpiechotne: Wsparcie Ogniowe tego rodzaju jest
przeznaczone do rozrywania ciata. Uszkodzenia strukturalne sg
zazwyczaj znikome, ale te zadane oddzialom w szczerym polu
sg znaczne. Znajdowanie sie w ostonie potrafi znaczaco
zmniejszy¢ site ataku, chyba ze jest on zapalajacy — nie ma
gdzie sie skry¢, gdy powietrze przemienia sie w ptomienie.

- Przeciwpancerne: Te rodzaje Wsparcia Ogniowego sg
zazwyczaj wystrzeliwane w postaci rakiet albo stabilizowanych
lotkami pociskéw artyleryjskich. Sg to tadunki kierunkowe
dostarczajace wiekszos¢ swojej sity w waskim wybuchu, ktéry
jest skuteczny przeciwko ciezko opancerzonym celom oraz
umocnieniom. Niektére pociski przeciwpancerne sg na tyle
potezne, ze nawet niecelne powalg okolicznych zotnierzy na
ziemie.

- NBC: Te Wsparcie Ogniowe jest okropnie skuteczne i wysoce
nielegalne w oczach Kartelu. Typowa salwa Baterii Biologicznej
sktada sie z krétko zyjacego srodka biologicznego, ktéry
pozostawia wszystkich wystawionych na jego dziatanie
wyniszczonymi, umierajgcymi albo martwymi.



Pociski chemiczne potrafig dostownie stopi¢ odstoniete ciato
pozostawiajgc tych, ktérzy przezyli wykreconymi i
wyniszczonymi koszmarami. Bronie oparte na promieniowaniu
pozostawiajg budynki nietkniete, ale nie do zamieszkania przez
zyjacych. Zbyt czesto ciata napromieniowanych ofiar trafiajg do
hord Legionu Ciemnosci, gdzie rozsiewajg swoje radioaktywne
skazenie na wszystkich zmuszonych stawi¢ im czota. Zotnierze
korporacyjni walczacy z Legionem Powiadaja, iz jedyna
btogostawiong rzecza w btogostawionym legioniscie jest fakt, ze
nie ma on $wiadomosci, jakie okropienstwa czynig jego
doczesne szczatki...

17.5 - Wsparcie Ogniowe w zaleznosci od
armii

17.5.1 Bronie Capitolu

Strategia militarna Capitaolu zostata w znacznej czesci
zainspirowana przez zatozenia taktyczne i strategiczne
opracowane jeszcze przez dowddcéw wojskowych z 20-tego
wieku. Stworzyli oni doktryne zaktadajaca przewage
nielicznych, ale doskonale wyszkolonych, szybkich i mobilnych
sity wojskowych nad masami kiepsko wyszkolonych i trudnych
do manewrowania rekrutéw (nawet wyposazonych w znaczng
site ognia). W zwigzku z tym Capitol nie uzywa
konwencjonalnych baterii artyleryjskich jak Bauhaus czy
Mishima, lecz w zamian, dla zapewnienia maksymalnej
elastycznosci, polega na pociskach dostarczanych droga
powietrzng. Zrzucane sg one z niezwykle duzych wysokosci i
naprowadzaja sie na cel podczas spadania w kierunku pola

bitwy.

1) 94mm Stabilizowana Przeciwpiechotna Rakieta Lotnicza
Jest to niekierowana rakieta z rozwijanymi statecznikami
wytadowana wystarczajaca iloscig materiatow wybuchowych by
dostownie zatrzgs¢ ziemiag na setki stop wokot. Rakiety te sg
wystrzeliwane salwami, ktére pokrywajg obszar pod duzym
wzornikiem wybuchu odtamkami i ogniem. Kazdy Model pod
wzornikiem na otwartym terenie otrzymuje atak z obrazeniami
12, ale te, ktore znajduja sie z ostong otrzymuja znacznie
mniejsze obrazenia wynoszace 8.

2) GBU-490 Przeciwpancerna Bomba MOAB

Bomby MOAB (Masywna Amunicja O Wybuchu Powietrznym)
uzywajg biernego systemu naprowadzania by trafi¢ w formacje
pojazdow albo ciezko umocnione pozycje i unieszkodliwic¢ je
wybuchem tak poteznym, ze zatrzesie szybami w oknach
oddalonych o ponad 80km. Te tadunki zadajg 14(x2) obrazen
wszystkim Modelom pod wzornikiem matego wybuchu i majg
AV=6. Modele bez zdolnosci Opancerzony (Impenetrability)
zostang automatycznie wywrdcone nawet, jesli nie otrzymajg
zadnych obrazen.

Wieksze wersje tych bomb paliwowo-powietrznych takie jak
GBU-9000 i GBU-12000 byly kiedy$ uzywane do niszczenia
calych dzielnic miast. Sg one najpotezniejszym nie-nuklearnym
tadunkiem kiedykolwiek stworzonym, ale prawo Kartelu
zdecydowanie zabrania uzywania tych wiekszych wersji
przeciwko czemukolwiek innemu niz Cytadela Legionu
Ciemnosci albo potwierdzona Baza Wypadowa Legionu
Ciemnosci.

17.5.2 Bronie Bauhausu

Bauhaus uzywa olbrzymich dziat o niskiej predkosci wylotowej
pocisku i zaawansowanych rakiet jako swojego wsparcia
artyleryjskiego. Sterowanie torem lotu jest uzyskiwane poprzez
uzycie prostych statecznikow, ktére pomagajg pociskom
sprawnie szybowac ku celowi a celnos$¢ jest zapewniana przez
uzycie zapalnikbw bezpieczenstwa, ktére uzbrajajg sie dopiero,
gdy zostanie wykryty elektroniczny ‘szum’ lunety celowniczej
Wysunietego Obserwatora. W ten spos6b Bauhaus obszedt
czesc¢ kwestii prawnych ustanowionych przez Kartel dla
zaawansowanego zrzucania tadunkéw w konfliktach miejskich.

1) 240mm Dziato o Zwezanym Kalibrze Helga

Jadace na olbrzymich szynach albo na wielkich kotach z lufg
majgca prawie 30m dtugosci, te wspaniate dziata sa zdolne do
bombardowania celu oddalonego o ponad 150km pociskami,
ktorych gtowica wazy prawie 2 tony. Uzbrojony w zapalnik
kontaktowy z opdznionym zaptonem pocisk potrafi zamieni¢
segment miasta w dymigcy krater. Nie byto dla nikogo
niespodzianka, ze bron ta zostata zakazana przez Kartel z
wyjatkiem najbardziej skrajnych sytuaciji.

W zwigzku z tym Bauhaus obecnie strzela z tego dziata
podamunicjg przeciwpiechotng SBU2200. Gdy pocisk spada na
cel uwalnia tadunek mini-bomb, ktére zasypujg wszystkie
Modele pod duzym wzornikiem wybuchu ostrymi jak brzytwa
odtamkami. Dziatanie na budynki zostato znacznie ostabione,
ale na odstoniete oddzialy jest straszliwe. Kazdy pod
wzornikiem na otwartej przestrzeni otrzymuje obrazenia 13 a ci
za ostong 7.

2) Dostarczany V-120 Zasobnik Przeciwpancerny
Donnerschlag

Wystrzeliwany z wyrzutni oddalonych o setki mil, pocisk
balistyczny V-120 kiedys dostarczat szeroki asortyment
niezwykle niszczycielskich tadunkéw na cele, zaréwno
wojskowe jak i cywilne. Odpowiednie restrykcje Kartelu
odnosnie uzytku pociskéw balistycznych zmusity Bauhaus do
uzycia tej broni w zupetnie inny sposob.

Zasobnik Przeciwpancerny Donnerschlag sktada sie z zestawu
niezwykle celnych pociskéw Donnerchlag 4, umieszczanych na
wysokosci wielu kilometrow nad polem bitwy przez potezny
pocisk balistyczny V-120. Na samym szczycie wznoszacej
trajektorii pocisku zasobnik jest uwalniany i spadochrony
otwierane. Opada on powili czekajac na rozkaz by zrzuci¢ jedng
lub wiecej ze swoich rakiet Donnerschlag.

Kierowane przez wysuwane stateczniki, spadajac w kierunku
ziemi, pociski nakierowuja sie nad cel przy pomocy
Wysunietego Obserwatora. Setke metrow nad ziemig odpalany
jest silnik rakietowy whijajac gtowice w cel z naddzwiekowa
predkoscia. Wszystkie Modele pod matym wzornikiem wybuchu
otrzymuja atak zadajacy obrazenia 14(x2) z wartoscig AV=6.
Cele nie bedace pojazdami, ktére przetrwajg trafienie, powalone
zostajg na ziemie przez straszliwg site wybuchu. Ogtuszajacy
huk wytworzony przez wysoka predkosc¢ gtowicy jest styszalny
na wiele kilometréw wokot.

Charakterystyczny podwéjny huk wybuchu Donnerschlaga
potrafi zasia¢ strach w sercach najdzielniejszych zatdg
pojazdéw. Donnerschlag, w starozytnym jezyku Domu
Richthausen, znaczy ‘uderzenie gromu’ i kazdy, kto widziat jego
efekt musi przyznaé, ze bron jest odpowiednio nazwana.
Modele, ktore przezyja uderzenie Donnerschlaga oraz te w 4”
od miejsca trafienia muszg wykonac Test Paniki przeciwko Dire
2.

17.5.3 Bronie Imperialu

Podobnie jak Capitol, takze i Imperial bardziej polega na
jednostkach lotniczych niz na bardziej konwencjonalnych
naziemnych bateriach artyleryjskich. Sity powietrzne Imperialu
zapewniajgce wsparcie ogniowe zotnierzom tej korporacji na
polach bitew sktadajg ze wzbudzajacych strach kanonierek Pan
Zagtady oraz szturmowcéw Nocny Jastrzagb. Brak
zaawansowanych systemow celowniczych Imperialu jest
réwnowazony przez rodzaje gtowic, jakie uzywajg — chmury
chemicznego gazu nie muszg byc¢ celne by by¢ efektywne...
Podczas gdy Kartel powaznie marszczy brwi na wies¢ o
uzywaniu przez Imperial broni chemicznych, korporacja ta stara
sie oming¢ te restrykcje w znacznym stopniu dzigki nie-
zabojczej naturze wiekszosci swoich gtowic bojowych. Niejeden
wrdg Imperialu obudzit sie w orbitalnej barce wieziennej
oszotomiony skutkami dziatania gazéw bojowych. Wielu z tych
wiezniéw zdecydowato sie zostac lojalnymi obywatelami
Imperialu by wyj$¢ na wolno$¢.



1) Pocisk AG-188 Piaskowy Cztowiek

AG-188 jest raczej bomba niz pociskiem rakietowym, jako ze
brakuje mu prawdziwego systemu celowania. Jednak wysokie
umiejetnosci i talent pilotéw Nocnych Jastrzebi pozwalajg
Imperialowi celnie zrzucac te tadunki na wyznaczone cele.
Piaskowy Cztowiek przenosi gtowice z trujgcym gazem. Kazdy
Model pod duzym wzornikiem wybuchu jest ofiarg ATS o
wartosci 9. Ci, ktérym test sie nie uda zapadajg w gteboka
Spiaczke, ktéra moze trwac tygodniami. Modele sa efektywnie
usuwane z gry jako straty.

2) Odtamkowa Bomba Fosforowa AGB-90

AGB-90 jest przeciwpancerng bombg odtamkowa z biatym
fosforem dodanym do ‘oznaczania’ celu jako trafionego. Biaty
fosfor jest bardzo palnym zwigzkiem, ktéry pali sie
niesamowicie lilowo-niebieskim kolorem w powietrzu i
pozostawia wyrazny Slad biatego dymu wokot celu. Dodatkowo
biaty fosfor wypala straszliwe rany w ciele i innych substancjach
organicznych.

Kazdy Model pod matym wzornikiem wybuchu otrzymuje
obrazenia 14(x2) z warto$cig AV=6. Mimo iz uzycie biatego
fosforu jako broni jest powaznym naruszeniem prawa Kartelu
nie ma zadnych ograniczen przeciwko uzywaniu go do
‘oznaczania’ celu, wiec bron jest technicznie rzecz biorgc
dozwolona.

17.5.4 Bronie Mishimy

Natura podziemnego srodowiska Merkurego zmusita Mishime
do zarzucenia tradycyjnego pomystu z pociskami o
parabolicznym torze lotu i klasycznych rozwigzan rakietowych,
preferujgc w zamian co$ bardziej niezawodnego w tych
warunkach. Inzynierowie Mishimy wynalezli technologie
nawigacyjna mapowania powierzchni i wprowadzili jg do
niezwykle zwinnych pociskbw manewrujgcych, ktére rywalizujg
Z najlepszymi technologiami Cybertronicu.

1) Dziato szynowe CSSM 4300 Kwiat Smierci

Dziato szynowe Kwiat Smierci jest wzglednie nowym
osiagnigeciem Mistrzow Wojny Najwyzszego Wiadcy, ktore
zostato przekazane sitom Lordéw Spadkobiercow. Uzywajac
zestawu nadprzewodzgcych magnesow i poteznych impulséw
elektrycznych cicho rozpedza ono specjalnie wytopiong gtowice
do niesamowitych predkosci. W odpowiednim momencie
zapalnik uwalnia zestaw klap przypominajgcych ptatki kwiatu.
Klapy te dziatajg jako hamulce powietrzne, sprawiajac, ze
glowica gwaltownie zwalnia i spada na wybrany cel.

Efektem jest catkowicie ciche dziato potrafigce strzela¢ po
prawie ptaskiej trajektorii, jednoczes$nie majac pocisk spadajacy
na cel, jakby byt wystrzelony tradycyjng metodg paraboliczng.
Pierwszym ostrzezeniem, jakie otrzyma wiekszo$¢ ofiar tej
broni, bedzie ‘kwiat’ pocisku nad nimi. Dla wielu bedzie to
ostatni widok w zyciu.

Modele pod duzym wzornikiem wybuchu otrzymujg obrazenia
13 te w ostonie otrzymuja tylko 6.

2) Pocisk manewrujacy Yahoont-X

Ten wyposazony w silnik rakietowy pocisk manewrujacy uzywa
tej samej technologii co Kwiat Smierci, by uzyskac¢ odpowiedniag
wysokos¢ do uruchomienia silnika rakietowego. Gdy zostanie
wystrzelony i silnik zostanie odpalony, uzywa on niezwykle
skomplikowanego systemu mapowania powierzchni by lecie¢
na wysokosci wierzchotkéw drzew z predkoscia kilkanascie razy
przekraczajaca predkos¢ dzwieku. tadunek pocisku Yahoont-X
stanowi termitowa bomba zapalajgca, ktéra zamienia wszystko
pod matym wzornikiem wybuchu w popiét. Reakcja termitu
uzyskuje temperature ponad 2000 stopni kapiac cel w
ptomieniach i roztopionym zelazie.

Obrazenia od ataku wynoszg 13 z wartos$cig AV=3. Atak jest
traktowany jako Zapalajacy.

17.5.5 Bronie Cybertronicu

Cybertronic polega na rozmieszczonych w kosmosie bateriach,
ktére zapewniajg wsparcie ogniowe zotnierzom tej korporacji. Te
zabojcze satelity orbituja ponad kazda Strefg Wojny w uktadzie
stonecznym. Ich potezne Akceleratory Czasteczkowe i Emitery
Mikrofal sg tak straszne jak nielegalne.

1) Akcelerator Czasteczkowy Z-80

Bron ta trafia w pojedynczy cel skoncentrowanym strumieniem
wysokoenergetycznych czgsteczek, ktdre wplywajg na gestsze
metaliczne atomy i wybijajg z nich pewne elementy. Rezultatem
tego jest prawie natychmiastowa generacja olbrzymich ilosci
ciepta w celu i przeptyw promieniowania gamma, gdy atomy
wracajg do swego naturalnego stanu.

Podstawowy cel otrzymuje trafienie z obrazeniami 14(x2).
Modele w jego poblizu rowniez otrzymujg obrazenia. Potéz na
celu wzornik matego wybuchu. Kazdy dodatkowy Model pod
wzornikiem otrzyma atak z ATS 12 od przeptywu
promieniowania emitowanego przez podstawowy cel.

2) Emiter Mikrofal ,,Miejski Pacyfikator”

Bron ta zalewa docelowa strefe zabojczym promieniowaniem,
ktére przechodzi przez metal, $ciany a nawet kamien.
Intensywna energia mikrofal powoduje rozerwanie zywych
komorek i szerzy zniszczenie wsrdd systeméw pojazdéw
poprzez ugotowanie ptynéw silnikowych i podpalenie odstonietej
amunicji. Dziata nawet na nekrobiotyczne i nekroorganiczne
jednostki, jako ze promieniowanie niszczy nekrotyczne mikroby,
ktore ozywiajg martwg tkanke. Tylko modele A.l. sg odporne z
uwagi na swojg nature.

Wszystkie modele nie bedace A.l. (oraz modele o poziomie A.1.
4 lub nizszym) pod duzym wzornikiem wybuchu otrzymujg atak
z ATS 12. Dotyczy to réwniez modeli w budynkach.

17.5.6 Bronie Bractwa

W celu uzycia wsparcia ogniowego Bractwo tworzy kombinacje
sit powietrznych i Nadnaturalnych Mocy. Smukte mysliwce
Archaniot kragzg nad polem bitwy czekajgc na otrzymanie
mentalnego obrazu celu, ktéry maja trafi¢, przestanego do nich
dzieki mocom umystu Wysunietych Obserwatoréw. Ta forma
catkowicie bezpiecznego potaczenia powoduje, ze wszyscy
powaznie obawiajg sie sit powietrznych Bractwa, cho€ jeszcze
bardziej bojg sie ich poteznej mocy i posadzenia o herezje.
Pociski wsparcia ogniowego Bractwa moga nie trafi¢, a nawet
jezeli trafig nie zawsze oznacza to $mier¢. Dochodzenia
inkwizytorskiego nie da sie, bowiem unikng¢, a Smier¢ w wyniku
oficjalnej egzekucji lub od skrytobo6jczego pchniecia miecza
Mortyfikatora jest wiecej niz pewna. Ciezka jest dola
heretykéw...

1) Inteligentna Bomba MK-90 Pies¢ Kardynata

Produkowane na licencji przez Korporacje Capitol. Nie ma nic
szczegOllnego w budowie tych bomb lecz metoda ich
namierzania zdecydowanie czyni z nich wyjatkowa bron. Bomby
sg nakierowane na cel poprzez uzycie specjalnych statecznikéw
przesuwanych mocami umystu Wysunietych Obserwatoréw co
czyni je niestychanie celnymi. Modele pod wzornikiem duzego
wybuchu otrzymuja obrazenia 12. Te, ktore schronig sie za
ostong otrzymuja tylko 8.

2) Osad Kardynata

W korporacyjnych barach w catym uktadzie stonecznym oraz
posrod szeregow heretykdw szeptane sg opowiesci o
poteznych Inkwizytorach, ktérzy wykopujg drzwi do miejsc
potajemnych spotkan i spopielajg wszystkich wewnatrz bez
oddawania jednego strzatu. Bytoby znacznie mniej herezji
wsrod ludzi, gdyby byto powszechnie wiadomym to, ze jedynym
falszem w tych opowiesciach jest fakt, ze Inkwizytor nie jest w
ogole potrzebny...

Dowolny Model ze zdolnoscig Channeling moze poswiecic¢
jedna Akcje by skupi¢ swe moce i rzuci¢ Oczyszczajacy
Plomien. Poldz znacznik ma wybranej lokacji. Zaden Model nie



moze potozy¢ wiecej niz jednego znacznika na ture i celem
moze by¢ model, element terenu albo lokacja. Kiedy dwa lub
wigcej znacznikow jest na celu, efekt moze by¢ wezwany w
nastepnej rundzie.

Podczas gdy procedura Bractwa okresla, ze w warunkach
pokojowych jedynie Inkwizytor albo Inkwizytor Majoris mogg i
powinni ogtosi¢ Osad, wcale nie musi tak by¢ w czasie
prowadzenia dziatan zbrojnych. Dowolny Model ze zdolnoscig
Channeling w LOS moze ogtosi¢ Osad — nawet Model, ktory nie
uczestniczyt w uktadaniu znacznikéw. Po przyzwaniu Osadu
Kardynata pot6z duzy wzornik wybuchu na celu. Kazdy Model
pod wzornikiem jest otoczony przez biato-niebieskie ptomienie
zadajace obrazenia 8 Zapalajace i ignorujace ostony. Kazdy
dodatkowy znacznik powyzej pierwszych dwoch dodaje +2 do
obrazen zadawanych przez atak.

Zmierzenie sie z Osgdem jest czyms, czego ludzcy heretycy
obawiaja sie najbardziej, ale jeszcze mocniejszy efekt ma on na
Mrocznych Kultystéw. Jesli zadane przez Osad straty sg
wystarczajgce by wywotac test Morale, test ten jest
wykonywany z modyfikatorem —4. Jesli Model ogtaszajacy Osad
jest w zasiegu bezposrednim od oddzialu, test jest wykonywany
z modyfikatorem —8.

17.5.7 Bronie Algerotha

Apostot Wojny ma bardzo dostowne podejscie do artylerii —
wielkie pociski wystrzeliwane sg z ogromnych stanowisk
artyleryjskich wbudowanych w same fundamenty Cytadel
Legionu Ciemnosci. Dziata te sg wciggane na pozycje
strzeleckie w przez setki ozywionych zwtok niezdolnych do
walki w szeregach Legionu. Algeroth wie, ze na wojnie nie
mozna marnowac zadnego surowca.

1) Dziato Obleznicze Rozpruwacz

Nazwane takze ‘matkag wszystkich dziat, jest to w
rzeczywistosci olbrzymia zyjaca bhio-konstrukcja podobna do
Przekletej Haubicy, tylko ze tysigc razy wieksza. Powszechnie
uwaza sie, ze zywy materiat usuniety z Rozpruwacza pozwala
na stworzenie nowej Przekletej Haubicy, ale nikt dotychczas nie
byt wstanie sprawdzi¢ czy jest to co$ wiecej niz przerazajace
wymysty.

Wystrzeliwany pocisk jest szczeg6lnie okropnym bio-
konstruktem sam w sobie. Tafia z olbrzymig sita, dostownie
trzesgc ziemig w promieniu wielu mil. Kazdy pod wzornikiem
duzego wybuchu otrzymuje atak z obrazeniami 13, nawet te
modele, ktére nie otrzymaty obrazen sa wywracane na ziemie
przez site wybuchu. Jednak to nie koniec koszmaru...

Gracz, ktérego Modele zostaly zabite musi wykona¢ dodatkowy
rzut k20 za kazdy z nich. Przy rezultacie 18-20 oznacz zabite
ciato znacznikiem. Pod koniec rundy znaczniki te zamieniajg sie
w Ozywienczych Legionistow.

Legionisci traktowani sg jako poza zasiegiem dowodzenia (majg
jedynie 2 akcje). Gdy zostang aktywowani bedg szli w strone
najblizszego oddziatu Ozywienczych Legionistow w Polu
Widzenia i dotacza sie do ich szeregdw. Jesli nie ma takiego
rusza w strone najblizszego widocznego nekroorganicznego
Modelu pojedynczego Legionu i dotacza sie do niego. Jesli
takiego tez nie ma, beda po prostu sta¢ w miejscu dopoki jakis
nie wejdzie w ich Pole Widzenia. Moga prowadzi¢ ogien do
najblizszych wrogich modeli w LOS i bedg sie bronic, jezeli
zostang zaatakowani w walce wrecz.

Jesli Legionista znajdzie sie w zasiegu dowodzenia oddziatu
albo Modelu pojedynczego traktowany jest jakby sie dotgczyt do
oddziatu.

Zasady normalnej kompozycji oddziatu nie sg stosowane.
Legionista bedzie sie probowat dotagczy¢ do dowolnego oddziatu
Legionistéw albo Modelu pojedynczego, czy tego chca czy nie.
W ten sposob maksymalna wielkos¢ oddziatu moze zostac
przekroczona i Modele normalnie nie potrafigce dowodzi¢
Legionistami moga miec¢ ich pod swoim dowddztwem.
Niewidzgce oczy Ozywienczego Legionisty potrafig wyczuc
nawet obecnos$¢ Modeli Ukrytych. Jesli dotgcza sie do takiego
Modelu (wchodzgc w zasieg dowodzenia od niego) to traci on
swoj status ukrytego dopdéki jego nowy podwiadny nie zostanie
zabity.

Uwaga: To moze by¢ przyjazny albo wrogi oddziat — dla
Legionisty nie ma réznicy.

17.4.8 Bronie Demnogonisa

Kiedy dochodzi do uzycia artylerii Pan Zarazy preferuje jedne z
najbardziej plugawych taktyk. Gdy $mier¢ zadawana przez jego
brata Algerotha jest szybka i ostateczna, arsenat Pana Zarazy
dostarcza tylko przerazajacy bol, niezmierne cierpienie i w
ostatecznosci, wypaczenie. Przy wydanym przez Kartel zakazie
uzywania broni chemicznej i biologicznej — wiekszos¢ zotnierzy
korporacyjnych nigdy nie doSwiadczyta takich atakow i nie jest
obyta z ich skutkami. Stad wsparcie artyleryjskie Demnogonisa
jest bez watpienia najbardziej dla ludzi przerazajace.

1) Brama Zarazy

To nie jest dziato, ale raczej transporter. Uzywajac olbrzymich
ilosci energii Mrocznej Cytadeli, otwierana jest brama
przestrzenna na tylko kilka mikrosekund doktadnie na celu.
Przerazajgce, ale pare mikrosekund jest wystarczajgce by
pozwoli¢ na skazenie celu przez najbardziej Smierciono$ne
substancje kiedykolwiek spotkane przez cztowieka. W miejscu
otwartej bramy ktadzie sie duzy wzornik wybuchu. Kazdy Model
znajdujacy sie pod wzornikiem i te do 4” od wzornika muszg
wykonac test Paniki z modyfikatorem -3.

Kazdy Model pod duzym wzornikiem wybuchu otrzymuje atak z
ATS 8. Porazka w tescie oznacza, ze Model ginie w paskudny
sposob. Zabite w ten spos6b Modele powinny by¢ oznaczone
znacznikiem. Kazdy znacznik powoduje w odlegtosci 2" od
siebie ATS 15.

Nefaryci Demnogonisa potrafig pdzniej ozywi¢ martwe zwioki
oznaczone znacznikami jako Blight Commandos, jesli posiadaja
odpowiedni czar.

17.5.9 Bronie Muawijhe

Bez watpienia najdziwniejszym wsparciem artyleryjskim
dysponuje Muawijhe. Efekt wywotywany przez tg bron
zaprzecza samej definicji chaosu, dowodzac w przerazajgacy
sposoéb, ze nawet w dziataniach Pana Szalenstwa jest jakis
wypaczony porzadek.

1) Flary Ognik Bagienny

Gdy te pociski sg wystrzeliwane cicho przemykaja nad polem
bitwy, podczas gdy rézne chemiczne nieczystosci spalaja sie w
Srodku pocisku. Rezultatem wybuchu jest raczej kolorowy
rozbtysk bezposrednio nad gtowa celu, otaczajgcy go mitymi
kolorami i btyskami jasnego, urzekajgcego Swiatta. Jednak w
chaosie rozblyskow lezy straszliwy wzorzec, ktéry podprogowo
sugeruje okreslone dziatanie bezposrednio do mézgu tych
nieszczesliwcow, ktdrzy doswiadczyli tego efektu.

Wiadomos¢, jakg cel otrzyma zalezy od gracza Muawijhe. Moze
to by¢ jedna z nastepujacych opciji:

Pacyfizm: (Duzy wzornik wybuchu) Modele, ktére nie zdadzg
testu LD usigda i po prostu odmowig dalszej walki. Zaznacz te
Modele jako Przewrécone i obroc je tytem do przeciwnika, zeby
zaznaczy¢, ze odmawiajg walki. Nie wstang i nie zaczng
walczy¢ dopdki nie zostang zebrane albo wrogi Model ich nie
zaatakuije.

Utrata Nadziei: (Duzy wzornik wybuchu) Modele pod
wzornikiem beda staraty sie zrobi¢ sobie krzywde by unikna¢
nadchodzacej walki. Modele powinny wykona¢
niemodyfikowany test ataku CC. Sukces oznacza, ze byly w
stanie zrani¢ sie, zanim ktokolwiek im przeszkodzit.
Desperacja: (Duzy wzornik wybuchu) Modele pod wzornikiem
muszg wykonac test Morale. Te, ktérym sie nie uda sa ofiarami
Paniki.

Jest powszechnie uwazane, ze inne wzorce, uzywane na
cywilnych celach, potrafig wywotywac¢ zamieszki a nawet
masowe morderstwa. Przez stulecia, tafnczace po niebie Swiatta
byty uznawane za znaki zagtady. Moze jest co$ z prawdy w tych
starych legendach.



17.5.10 Bronie lllian

Olbrzymia moc Wtadczyni Pustki nie jest nigdy tak widoczna jak
wtedy, gdy dostownie siega ona i porywa ofiare z jej Swiata,
skazujac jg na niewyobrazalny koszmar wiecznego wygnania.
Taka jest tez natura stosowanego przez stugéw llian wsparcia
artyleryjskiego. Olbrzymie przekazniki przesytajg energie
masywnych maszyn do jaki$ nieznanych Swiatéw, otwierajgc
bramy, ktére przenosza zywych ku losowi gorszemu niz $mier¢.

1) Brama Pustki

Gleboko w sercu Mrocznej Cytadeli, tysigce dzieci lllian biegaja
wokot, zajmujgc sie poteznymi mechanizmami, ktére siegaja
przez nienazwane odlegtosci i porywaja tych, ktorzy mieli za
mato szczescia by uciec.

To jest ten sam mechanizm, ktory llian uzyta do schwytania i
zniewolenia jej poteznych Templariuszy — przybyszy z innego
Swiata. Teraz ofiary sa porywane ze wszystkich podbitych
Swiatéw. Szczesliwcy stajg sie niewolnikami albo pozywieniem
dla legion6éw dzieci obstugujgcych maszynerie. Pechowcy
zostajg przeksztatceni by spetniali mroczniejsze zamiary, plany
obce i zbyt straszne, by je zrozumie¢. Jedng pewng rzeczg jest
to, ze ci ktdrzy zostali raz schwytani nigdy nie powracaja...
Zywe Modele z jednym punktem zywotnosci pod duzym
wzornikiem wybuchu muszg wykonacé test Mocy (PW) z
modyfikatorem +6. Ci, ktérym sie nie uda znikajg — odestani
zeby spedzi¢ reszte zycia w stuzbie Mrocznej Pani. Wszystkie
pozostate Modele, wliczajac pojazdy i A.l. otrzymuja obrazenia
12(x2) wskutek olbrzymich wytadowan elektrycznych i
magnetycznych tworzonych przez otwierang brame, ale nie
przenoszg sie.

17.5.11 Bronie Semai

Obietnice Semai zawsze okazuja sie fatlszywe, ale ludzkosc
dalej wierzy w przekonywujgce ktamstwa, nigdy nie
dostrzegajac prawdy, poki nie jest za p6zno. Moze by¢ tak, ze
ludzkos¢ cierpi od wiecej niz jednego przeklenstwa odkad
Legion przybyt do naszego Swiata. Przeklenstwo optymizmu
skazalo na potepienie wiecej dusz niz Mroczna Symetria
zdotata kiedykolwiek usmiercic.

1) Bomba pozytronowa

Bomba pozytronowa jest podstepng bronia, ktéra nie musi by¢
celna by pozosta¢ efektywng. Kiedy zostaje wystrzelona, pot6z
znacznik na miejscu uderzenia i znie$ go o 3" w losowym
kierunku. Pocisk nigdy nie upadnie na Modelu albo w kontakcie
z jednym. Jesli tak sie stanie, albo wylgduje na szczycie
jakiegos obiektu terenowego, po prostu przetdéz go na najblizszg
otwartg przestrzen.

Nie ma zadnego wybuchu, odtamkéw ani gazu, pocisk po
prostu tagodnie laduje na miejsc uderzenia. Sprawia wrazenie
jakby byt wykonany ze ztota, na ktérym starannie wypisano
pozornie nieskonczong ilos¢ symboli i piktograméw. Czesto jest
to ostatnia rzecz, jaka ofiara tej broni widzi.

Kazdy Model, ktéry wykonuje Akcje w zasiegu 6 cali od pocisku
musi wykonac¢ test LD za kazda wykonywang akcje w polu
dziatania pocisku. Sukces pozwala wykonac¢ akcje normalnie,
porazka oznacza, ze Model jest zwabiony w strone pocisku i
wykonuje ruch, by znalez¢ sie jak najblizej niego.

Te Modele, ktére znajdujg sie w zasiegu 4" od pocisku muszg
dodatkowo wykonac test na ATS 10 przed kazda akcjg
wykonana, a dopiero potem wykonac test LD lub zblizy¢ sie
jeszcze bardziej. Modele, ktére dotkng pocisku otrzymuja
automatycznie rane, jako ze jest on silnie radioaktywny. Pokusa
tworzona przez pocisk przestaje dziata¢ pod koniec rundy, ale
pocisk do konca gry stanowi zagrozenie srodowiskowe o ATS
10 w zasiegu 3" od siebie.

18. Zdolnosci specjalne.

Specjalne zdolnosci sa to talenty posiadane przez zotnierzy lub
cechy ktorych nabrali poprzez lata treningéw. W profilu kazdej
Jednostki znajdziesz wypisane jej Specjalne Zdolnosci.

Ambush (Zasadzka)

Niektorzy zotnierze sg w stanie bardzo szybko ukry¢ sie poza
obszarem zagrozenia, zostawiajgc sobie mnéstwo czasu na
przygotowanie niespodziewanego ataku. Modele z ta
zdolnoscig moga zarezerwowac sobie 2 akcje na Czekanie i nie
muszg testowac LD, aby je wykorzysta¢. Znaczniki sg ktadzione
w zwykly sposob. Jezeli Model z tg zdolnoScig poswieci 2 akcje
na czekanie nalezy przy nim po prostu potozy¢ 2 znaczniki.
Model moze wykorzystac tyle akcji ile ma znacznikow.

Aura of Corruption (Aura Korupcji)

Modele z tg zdolnosScig roztaczajg wokét siebie aure, ktora jest
szkodliwa dla $miertelnikéw (mortals). Badz to przez zakazenie,
toksyny lub promieniowanie, Smiertelne (MORTAL) Modele,
ktore aktywuja sie w odlegtosci jednego cala od Modelu z tg
zdolnoscig muszg obroni¢ sie przeciwko zagrozeniu
Srodowiskowemu (environmental) ATS 14.

Aura of Darkness (Aura ciemnosci)

Modele z tg zdolnos$cig sg otoczone przez aure ciemnosci i
strachu, ktéra rozcigga sie na 6 cali od nich we wszystkich
kierunkach. Kazdy wrég w zasiegu aury, ktory chciatby wybraé
za cel ten Model musi przejs¢ test LD albo nie bedzie w stanie
zaatakowaé Modelu roztaczajacego tg Aure. Jezeli atakujacy
nie przejdzie testu Akcja jest zmarnowana.

Barbs of Algeroth (Zadziory Algerota)

Modele z tg zdolnos$cig powodujg w zasiegu bezposrednim od
siebie wyrastanie gestych cierni. Dla wrogich modeli sg one
terenem trudnym (rought terrain). Przyjazne Modele moga
przechodzi¢ bez przeszkaéd.

Beheading (Scinanie Gtow)

Modele z ta zdoInoscig moga pod pewnymi warunkami scig¢
gtowe przeciwnika. Jezeli wynik na trafienie w CC, ktéry zadat
Smiertelng rane byt mniejszy od 4, oznacza to dekapitacje
przeciwnika. Modele nie moga dekapitowac przeciwnikow
wiekszych niz 1 SZ od nich, ani takich, ktére nie posiadajg
wyraznej gtowy. Jezeli doszto do dekapitacji wrogie Modele w
zasiegu dowodzenia ucierpig z powodu DIRE 3 (Przerazenia 3)
do konca tury podczas gdy przyjazne modele zyskaja
Inspiration +3 (Inspiracje +3).

Berserk

Berserkeryzm jest przerazajgca sita do utrzymania — wirujace
bez opamietania ostrza, spienione usta i oczy zaslepione furig
walki. Dla wielu ,,cywilizowanych” wojownikéw ten przerazajacy
lekkomysiny sposob walki berserkeréw jest niezrozumiaty. Dla
innych sg to szalency, ktorych trzeba unika¢ za wszelka cene i
unieszkodliwia¢ z odlegtosci.

Instynktowna furia rzezi w walce wrecz wznieca w niektérych
Jednostkach tg specjalng zdolno$¢. Kiedy model zabije swojego
pierwszg ofiare w CC, musi wykonac test LD. Jezeli powiedzie
sie on Model nie jest dotkniety zadzg mordu. Poniewaz nie
kontroluje on tego, to rzut kostka okresla, kiedy Model zostanie
pochtoniety furig.

Jednak, kiedy test sie nie powiedzie model wejdzie w stan
Berserka zyskuje on +4 do CC i +2 do ST. Jednakze jego zadza
krwi czyni go nie baczacym na niebezpieczenstwa, redukujac
jego AR o -4. Musi on zaatakowac najblizszy Model wroga w
LOS. Model w czasie trwania furii nie podlega karom za
przebywanie poza Zasiegiem Dowodzenia, poniewaz ich
jedynym celem jest przela¢ krew. Jezeli taki Model ma w
zasiegu szarzy model wroga musi go zaatakowac.

Model w furii Berserka ignoruje testy Morale. Spanikowane czy
Zatamane nie moga wej$¢ w stan Berserka dopoki nie zostang
zebrane. Modele zaatakowane w CC nie moga wejs¢ w stan



Berserka dopoki nie zostang zebrane. Modele zaatakowane w
CC nie moga wejs¢ w stan Berserka; Model sam musi
zainicjowac Szarze a nastepnie zabi¢ wroga, aby wprowadzi¢
sie w szal zabijania.

Furia konczy sie, jezeli model wykona Akcje, w ktorej nie ma w
zasiegu Szarzy zadnego Modelu wroga. Model bedzie posiadat
status Berserka dopoki powyzszy warunek nie zostanie
spetniony badz Model nie zginie.

Blessed (Btogostawiony)

Modele z tg cechg sa czesciowo odporne na efekty
Nadnaturalnych Mocy. Zyskuja +2 do testu LD lub PW przy
zucie obronnym.

Blind Fighting (Walka na Slepo)

Trenowani przez lata, aby polega¢ na innych niz swéj wzrok
zmystach, wojownicy ci cierpig mniejsze kary za walke w
ciemnosciach. Potrzebuja niewiele swiatta by wyczu¢ zwierzyne
i zaatakowac ja niemal jak przy dziennym Swietle.

W Ciemnosciach Modele z Blind Fighting majg poszerzong LOS
do 16 cali i cierpig o 2 punkty mniejsze kary za ciemnosci.

Blood Barbs of Valpurgius (Krwawe Zadziory Valpurgiusa)
Model z tg zdolnoscig powoduje rozrost strazniczych cierni od
swojej podstawki na zasieg bezposredni. Przyjacielskie Modele
w ich zasiegu nabywajg zdolnosci Close Combat 2, w wyniku
obronnej natury cierni.

Bodyguard (Ochroniarz)

Ochroniarze sg szkoleni by poswieci¢ wtasne zycie dla swoich
panéw. Przechwycg kazdy atak skierowany przeciwko nim.
Podczas rozmieszczenia przyjmg ochronng pozycje zaraz za
ich panem, dyskretnie podazajac za nim w bliskiej odlegtosci. Te
Modele nie Aktywujg sie normalnie. Zamiast tego automatycznie
poruszajg sie ze swoim panem bedac tuz za nim, gotowi
zareagowac na kazde nadarzajace sie niebezpieczenstwo.
Jakikolwiek atak wymierzony w ich pana sprawi, ze ochroniarz
wejdzie w bezposredni kontakt z nim i stanie pomiedzy
niebezpieczenstwem a ochranianym. Tym samym ochroniarz
staje sie obiektem ataku i kazdego nastepnego, ktéry bedzie
przechodzit przez jego podstawke tak dtugo jak ochroniarz
przezyje. Poniewaz ochroniarz nie podejmuje zadnych akcji w
celu unikniecia ognia przeciwnika kolejne ataki po pierwszym
otrzymujg modyfikator +2 RC.

Jezeli ich pan jest celem szarzy, ochroniarz bedzie miat
mozliwos$¢ natychmiastowej Kontrszarzy. Zwigzany walka wrecz
nie bedzie maégt sie przemiesci¢, aby zastoni¢ swojego pana.
Podczas aktywacji wykona tyle atakéw w walce wrecz na ile
pozwalajg mu statystyki. Jezeli zabije przeciwnika ponownie
zajmie miejsce tuz za plecami swojego pana. Jezeli ich pan
bedzie poddany atakowi wzornikowemu straznikowi nic sie nie
stanie. Ochroniarze sg niesamowicie spostrzegawczy i dzieki
temu moga wykonac jeden test Wykrywania przeciwko
kazdemu, kto szarzuje na ich pana. Nie poswieca na to Akcji.
Jezeli przeciwnik zostanie wykryty ochroniarz moze natychmiast
wykona¢ Kontrszarze.

Camuflage (kamuflaz)

Niektére Jednostki sg przystosowane do wtapiania sie w
otoczenie, albo poprzez maskujace okrycie albo poprzez
odpowiednie manipulowanie otaczajgcym je terenem.

Jezeli model z Kamuflazem jest Przystoniety badz znajduje sie
za Ostong, moze zamiast bonusu wynikajacego z tego uzy¢
modyfikatora jaki daje mu jego poziom Kamuflazu.

Strzat do Modelu z Kamuflazem 3 ktéry jest Przestoniety
otrzymuje modyfikator -3 do RC a nie -1 jak by to miato
normalnie miejsce. Model z Kamuflazem 2 bedac za Ostong
Twarda moze skorzystac z jej modyfikatora -3 do RC, poniewaz
jego poziom Kamuflazu jest mniejszy.

Carnivous Birth (Drapiezne Narodziny)

W dowolnym momencie podczas swojej fazy gracz moze
wyznaczy¢ Podstawowg (grunt) Jednostke przeciwnika, w ktérej
narodzi sie bestia. Model znajdujacy sie najdalej od dowodcy
jest tym zainfekowanym. Tuz przed narodzinami bestia

przejmuje kontrole nad wybranym Modelem przemieszczajgc go
0 6 cali w dowolnym kierunku, tak, aby wybrana lokacja nie byta
w LOS Modeli przeciwnika w Zasiegu Bliskim. Jezeli nie ma
takiej lokacji Model nie moze sie narodzi¢ w tym oddziale i musi
wybrac inny.

Raz, gdy odpowiedni Oddziat zostanie wybrany, Model wyrwie
sobie droge ze swojego kokonu poswigcajac na to jedng akcje i
zabijajgc nosiciela. Sciggnij model nosiciela i pot6z na jego
miejscu Model ze zdolnoscig Carnivous Birth i kontynuuj
normalnie aktywacje. Model ten posiada wszelkie zdolnosci
modelu "Stalk: 10", i po wystawieniu posiada status ukrytego.

Channel (Nadnaturalne Moce)

Jednostki z tg zdolnoscia specjalng sa otwarte na zjawiska
nadprzyrodzone i potrafig uzy¢ ich r6znorodnych sit.

Modele z tg zdolnoscig moga nabywac¢ Nadnaturalne Moce z
okreslonych list (bedg one wymienione w opisie Modelu) i
uzywac ich. Dodatkowo w Bractwie modele z tg zdolnoscig
dziatajg jako Obserwatorzy dla Wsparcia Ogniowego Bractwa.

Channeling Medium

Modele z tg zdolnosScig specjalng moga przejs¢ intensywny i
kompleksowy proces zwigzania psychiki, ktéry pozwala im
dziata¢ jako Medium dla Nadnaturalnych Mocy. Tak dtugo jak
Medium jest w zasiegu dowodzenia zwigzanego z nim
Channelera, Moce bedg emanowac z Medium tak jakby to ono
uzyto Mocy.

Channeler i Medium uzywajg akcje prawie jak zatogi Pojazdéw.
Channeler pierwszy wykonuje akcje, potem kazde ze
zwigzanych z nim Mediéw musi wykona¢ akcje zanim
Channeler wykona nastepna. Jesli Channeler uzyje mocy nie
ma natychmiastowego efektu, zamiast tego moc przeptynie do
kazdego Medium i podczas najblizszej akcji bedzie emanowac z
niego tak jakby to ono uzyto Mocy.

Ze wzgledu na niedoskonatg nature takiego przewodnictwa
tylko Moce, ktére wymagaja jednej akcji, mogga by¢ rzucane
poprzez Medium. Jesli Channeler zdecyduje sige rzuci¢ Moc
wymagajacg wiekszej ilosci Akcji Media zostang przyttoczone i
stracg tyle Akciji ile poswiecit Chaneller.

Medium musi pozostawac w zasiegu dowodzenia Channelera, z
ktorym jest zwigzane. Jezeli z jakiego$ powodu Medium
aktywuje sie poza zasiegiem dowodzenia psychiczna wiez
zostanie zerwana. Medium staje sie Modelem Pojedynczym bez
powigzania z Channelerem.

Climb (Wspinaczka)

Poniewaz wysoko$¢ moze by¢ przewaga w walce, zdolnos¢
wchodzenia na trudny teren jest cenng zaletg dla modelu. Pelne
jednostki zotnierzy zdolnych do wchodzenia na Sciany, drzewa i
strome wzgorze stanowig zdeterminowanych i niebezpiecznych
przeciwnikow.

Jednostki z tg zdolnoscia specjalng sa ekspertami wspinaczki i
moga wspinac¢ po pionowym terenie i budynkach ze znacznie
zredukowang szansg upadku. Te modele moga z normalng
iloscig ruchu na akcje i nigdy nie ryzykuja spadniecia i
otrzymania obrazen. Model ciagle wykonuje testy wspinaczki
jak normalnie. Wynik 20 oznacza ze model traci akcje prébujac
znalez¢ lepsze oparcie dla rgk i nog.

Close Combat Training (Szkolenie w walce wrecz) poziom
1-4

Jednostki szeroko trenowane w koordynaciji i technikach walki
wrecz potrafig utrudni¢ przeciwnikowi umiejscowienie ciosu w
zwarciu. Model ze zdolnosScig specjalng szkolenie w walce
wrecz naktada kare réwng poziomowi do warto$ci CC wrogiego
modelu, ktory prébuje uderzy¢

Przyktad: Model z poziomem 3 szkolenia w walce wrecz
zredukuje CC atakujgcego przeciwnika 0 -3



Commander: Unit (Dowddca jednostki)

Dowaddcy jednostek majg zdolnos¢ kierowania przyjaznymi
oddziatami tego samego typu jak dowddca.

Modele ze zdolnoscig specjalng dowddca jednostki moga uzy¢
akciji, aby aktywowac przyjacielski oddziat (wydac rozkaz)
podobnego typu, tak dtugo jak dowodca tego oddziatu pozostaje
w zasiegu dowodzenia modelu. Jesli oddziat jest bez dowddcy,
przynajmniej jeden model musi by¢ w zasiegu dowodzenia, aby
zosta¢ aktywowany w ten sposoéb. Ta zdolnos¢ moze by¢ uzyta
tylko raz na ture. Konczy to aktywacje wydajacego rozkaz i od
razu rozpoczyna sie aktywacja oddziatu ktéremu zostat on

wydany.
Commande: Unit posiadajg zasieg dowodzenia 8 cali.

Modele z ta zdoIno$cig moga takze wydac akcje by dotgczy¢ do
oddziatu podobnego typu i przeja¢ nad nim dowodzenie. Aby to
zrobi¢ musza mie¢ w zasiegu dowodzenia przynajmniej jeden
model z jednostki nad ktérg chcg przeja¢ dowodzenia. Beda oni
dla wszystkich potrzeb uwazani za cztonka oddziatu i dziata¢
jako dowddca oddziatu tak ditugo jak pozostang dotaczeni.
Przejecia dowodzenia oddziatu automatycznie uaktywni ten
oddziat po skonczeniu aktywacji oficera, chyba ze oddziat ten
byt juz aktywowany.

Dotgczony do oddziatu Unit Commander moze sie kosztem
jednej akcji od niego odtgczyc.

Do oddziatu moze by¢ tylko jeden Commander.

Commander: Divisional (Dowddca Dywizji)

Dowaddcy Dywizji otrzymujg wszystkie zdolnosci dowodcy
jednostki, z wyjatkiem tego, ze mogg dowodzi¢ i wydawac
rozkazy kazdemu przyjaznemu oddziatowi w armii.

Dowddcy dywizji moga tez raz na ture sprébowac zebrac jeden
oddziat lub model pojedynczy (jednostke typu suport) w zasiegu
dowodzenia. Musza na to poswieci¢ jedng akcje. Zbieranie jest
opisane w sekcji ,morale” tej ksigzki.

Commander: Force (Dowddca Armii)

Dowddcy Armii majg wszystkie zdolnosci dowodcy dywizji z
wyjatkiem tego, ze moga aktywowac kazdy przyjazny oddziat,
ktérego dowddca jest w LOS. Obecnos$¢ dowodcy armii jest
takze potrzebna dla forward obserwera do przywotania
wsparcia.

Commander: Force posiada zasieg dowodzenia 10 cali.

Combat Reflexes

Jednostki z tg zdolnoscia specjalng majg dobre przeczucia do
unikania atakéw podczas bitwy. Model z refleksem bitewnym
dodaje +3 do préby ucieczki za zastone.

Counter Insurgency

Modele z tg zdolnoscig sg rozstawiane bez kart rozstawienia.
Sa uwazani za ukrytych do momentu uaktywnienia. Podczaj
pierwszej tury modele z tg zdolnosSciag, ktére sg w zasiegu
dowodzenia jakiejkolwiek nie odkrytej przyjacielskiej karty
rozstawienia zapobiegajg wykryciu tych kart przez wrogie
jednostki zwiadu (recon) lub inne préby ich wypatrzenia.

Deadshot

Model posiadajacy tg umiejetno$¢ ze wzgledu na swoje
wyszkolenie w uzywaniu broni palnej nie musi obawiac¢ sie, ze
trafi przyjazny model uczestniczacy w walce w recz. Nawet, jesli
strzat byt chybiony o wiecej niz 4.

Nie jest tez wymagany Test na dowodzenie (LD) do oddania
takiego strzatu.

Jesli posiadajgcy umiejetnos¢ Deadshot strzela z broni
uzywajgcej wzornika to trafia on kazdy model znajdujacy sie
pod nim, niezaleznie czy jest to przyjaciel czy wrog.

Demolition Training

Model posiadajgcy umiejetnos¢ Demolition Training jest
wyszkolony w zakfadaniu i rozbrajaniu tadunkéw wybuchowych i
min.

Model z tg zdolnoscig moze dodac¢ +2 testujgc LD przeciwko

minom (rozbrajajac je badz wchodzac w ich zasieg dziatania).
Jest to kumulatywne z MP.

Dire Rating (poziom 1-4)

Model posiadajacy tg umiejetnos¢ wzbudza strach w szeregach
przeciwnika. Kazdy wrogi model znajdujacy sie w odlegtosci
réwnej poziomowi tej umiejetnosci w calach ma obnizone LD o
wartos¢ tej cechy.

Jezeli taki model zada rane przeciwnikowi, to na koniec
aktywacji wszystkie modele ze zranionej jednostki, ktére
znajdujg sie w odlegtosci réownej poziomowi Dire w calach od
tego modelu sg zmuszone wykonac test morale.

Dissention

Niektére modele znane sg ze swoich umiejetnosci rozsiewania
watpliwosci i podejrzen w szeregach swoich wrogéw. Zwyczajne
pojawienie sie takiej istoty wzbudza obawy i strach, ze w ich
szeregach jest oszust badz zdrajca. Efektem tych watpliwosci
jest obnizenie umiejetnosci dowodzenia oddziatu. Kazdy model
wroga aktywowany w odlegtosci 12" od modelu z umiejetnoscig
Dissention dostaje modyfikator -2 do testéw wykorzystujgcych
ceche dowodzenia (LD).

Dominating Whispers
Modele z tg zdolnoscig potrafig sgczy¢ watpliwosci do umystéw
Smiertelnikow.

Poswiecajac jedng akcje taki model moze telepatycznie dotrze¢
do umystu cztowieka (mortal) jezeli ten jest w jego zasiegu
dowodzenia i LOS. Cel ataku musi wykona¢ test dowodzenia
(LD) z modyfikatorem réwnym réznicy miedzy jego
dowodzeniem a dowodzeniem dominujacego. Jezeli model ma
2 rany moze wykonac¢ dwa testy. Jezeli test sie nie powiedzie
model zostanie zdominowany. Modele posiadajgce dowodzenie
(LD) wieksze niz dominujacy albo majace 3 lub wiecej ran nie
moga zostac przejete.

Zdominowane modele sg usuwane z gry a na ich miejsce
stawig sie model Heretic Legionnaire i sg traktowane jako czesé
oddziatu modelu ktéry dokonat dominaciji, traktujac go jako
swojego dowddce. Jezeli przejety model nie byt jeszcze
aktywowany w tej turze to taki Legionista moze wykonaé swoje
akcje tak jakby od poczatku tury byt w oddziale z modelem ktéry

go przejat.

Ectoplasmic Feast

Modele Legionu Ciemnosci z umiejetnoscig Ectoplasmic Feast
pozerajg energie zyciowg modeli zabitych przez nie w walce
wrecz.

Zabici w ten spos6b nie moga by¢ leczeni. Model ze zdolnoscig
Ectoplasmic Feast po zabiciu innego modelu w walce wrecz,
otrzymuje do konica tury bonus +2 do CC i nie musi testowaé w
tej tuze morale.

Enhanced Charge (poziom 1-3)

Wykonujac szarze, model z tg umiejetnoscia moze zwiekszy¢
swojg ceche ruchu (MV) o poziom tej umiejetnosci.

Przyktad: Model posiadajgcy ruch (MV) na poziomie 4 i majacy
zdolnos¢ Enchanced Charge: 2 moze zaszarzowac wroga
oddalonego od niego nawet o 6 cali.

Espionage

Dzieki siatce szpiegdw i niesamowitej intuicji, Model z tg
zdolnoscig moze wydajac jedng akcje dowiedzie¢ sie, jaka
jednostke aktywuje nastepnie jego przeciwnik. Oponent musi
wskazac, jakg jednostke aktywuje po zakonczeniu aktywaciji
modelu, ktory uzyt Espionage. Decyzja jest wigzgca, chyba ze
jednostka wczesniej przestanie istnie¢. Model moze uzyc tej
zdolnosci tylko raz na ture.

Execution

Niektérzy dowodzg charyzma i przyktadem, inni raczej
strachem. Model z umiejetnoscig Execution sg zdolne do
wszystkiego, jezeli uznajg, ze morale na polu walki
niebezpiecznie upada.



Model z tg zdolno$cig moze bez wykonywania jakichkolwiek
testéw zaatakowac przyjazny model bedacy w panice lub
rozbity. Jesli zada mu rane WSZYSTKIE modele w jego armii
zostang zebrane (przestang by¢ spanikowane, a jezeli byty
rozbite przejdg w stan paniki).

Fast Shot (poziom1-3)

Modele posiadajace tg zdolnos¢ potrafig szybko wycelowaé
bron. Prébujac wykorzysta¢ czekanie na strzat taki model moze
dodac poziom tej zdolnosci do swojej cechy dowodzenia (LD).

Favor (level 1-4)

Modele z tg zdolnoscig, ktory uzywajac nadnaturalnej mocy
wczesniej wykona koncentracje moze zwiekszyc jej efekt o
poziom tej zdolnosci.

Feast

Niektore istoty potrafig wyssac energie badz krew z ciata swojej
ofiary, by w ten sposoéb zregenerowac wtasne obrazenia,
odniesione podczas walki.

Jezeli model z tg zdolnoScig zabije model Smiertelnika (mortal)
to poswiecajac nastepna akcje moze sie posili¢ swojg ofiarg.
Odzyskuje wtedy jeden punt zywotnosci (WD) maksymalnie do
poziomu z poczatku gry. Model zajety walkg wrecz nie moze
korzystac z tej zdolnosci.

Kazdy wrog, ktory znajduje sie w odlegtosci 3" od modelu
posilajacego sie w ten sposéb, musi wykonac rzut na panike z
modyfikatorem -3 do dowodzenia (LD).

Ferocity

Modele z tg umiejetnosciag atakujg swoich przeciwnikow z
wielkg determinacja.

Wykonujac Szarze, badz Kontrszarze dostaje bonus +2 do CC i
+ 1 do DAM.

Fiendish Torturer

Jesli model z tg umiejetnoscig zada Smiertelng rane modelowi z
umiejetnoscig Divisional Commander (badz Force
Commander), to ofiara ataku mimo straty ostatniej rany bedzie
jeszcze torturowana w celu uzyskania waznych informacji. W
wyniku tego przeciwnik musi powiedziec¢ jakg jednostke
aktywuje jako nastepna. Decyzja jest wigzgca chyba, ze
jednostka wczesniej przestanie istnie¢. Dodatkowo torturujgcy
moze wybrac przyjazng jednostke w odlegtosci 9 cali. Jezeli ta
jednostka zda test dowodzenia (LD) bedzie mogta by¢
aktywowana natychmiast po torturujgcym tak jakby zostat jej
wydany rozkaz.

First Strike

Modele z tg zdolnoscig sa tak szybkie, ze moga zaatakowaé
jako pierwsze w jednoczesnej walce wrecz (np. podczas
kontrszarzy). Jezeli zabijg przeciwnika, ten nie wykona juz
swojego ataku.

Form Fireteam

Niektdrzy zotnierze sa trenowani by dziata¢ na polu bitwy w
parach.

Model z tg zdolnoscig moze poswiecajac na to jedng akcje
odiaczyc sie od swojej jednostki. Tworzy wtedy niezalezng
jednostke.

Jezeli spotka on inny taki odtgczony model moze ponownie
poswiecajac jedna akcje potaczyc sie z nim w druzyne. Druzyna
powstata w ten sposob dziata na zasadach jednostek
samodzielnych (Leaderless).

Forward Observer

Modele z tg zdolnosScig sg w stanie kierowa¢ wsparciem
ogniowym. Szczegdtowo jest to opisane rozdziale Wsparcie
Ogniowe.

Foul Wind

Model z tg umiejetnoscig wydzielajg z siebie cuchnacy odor.
Raz na ture moga one skierowa¢ swdj cuchngcy oddech na
ciato $miertelnego (mortal) modelu, ktéry zginat w tej turze.
Zostaje on wskrzeszony na poczatku nastepnej tury jako

btogostawiony legionista.
Zeby wskrzesi¢ ciato zabitego model z umiejetnoscig Foul Wind
musi stykac sie z nim podstawka.

Group Assault

Modele posiadajace umiejetnos¢ Group Assault $g Swietnie
wyszkolone w walce zespotowej. Modele te otrzymujg
dodatkowy modyfikator +1 do walki wrecz (CC) i +1 do obrazen
(DAM) za kazdy inny taki model, ktory jest zaangazowany w tej
samej walce wrecz. Modyfikator sumuje sie z modyfikatorem
otrzymywanym za obecnos¢ walce innych przyjaznych modeli z
tym, ze maksymalny dodatkowy modyfikator za Group Assault
moze wynosi¢: +4/+4.,

Guerilla Training

Gracz moze zdecydowac, ze Jednostki z tg umiejetnoscia
rozstawi po tym gdy wszystkie inne jednostki (nawet te z
infiltracja) zostang juz rozstawione. Musi jednak wtedy
rozstawi€ je bez uzycia karty (odkryte). Szkolenie jednak
umozliwia im szybkie znikanie i pojawianie sie w innym miejscu,
jesli gracz zdecyduje sie na ten ruch, $cigga jednostke z tg
umiejetnoscig z pola bitwy i w nastepnej turze (na samym jej
poczatku — jeszcze przed rzutem na inicjatywe) rozstawia jg w
swojej strefie rozstawienia.

Model posiadajacy Guerrilla Training potrafi zalez¢ ostone
praktycznie na kazdym terenie. Kazdy, kto strzela do modeli z tg
zdolnoscig otrzymuje dodatkowy modyfikator -1 do strzelania.

Gunslinger

Model z tg umiejetnoscig moze strzela¢ do przeciwnika
znajdujgcego sie nawet poza jego polem ostrzatu. Cel musi sie
jednak znajdowac nie dalej niz cecha dowodzenia (LD) modelu
z Gunslinger wyrazona w calach.

Keen Eyes

Model z tg specjalng umiejetnoscig ma niespotykang zdolnos¢
obserwacji. Podczas testu wykrywania skradajacych sie
(stalk/stealth) modeli otrzymuje modyfikator +2 do dowodzenia
(LD).

Killing Stroke

Model z tg umiejetnosciag potrafi nada¢ swojemu ciosowi
ogromna site. Kazdy atak wyprowadzony przez niego w walce
wrecz otrzymuje dodatkowy modyfikator do obrazen (x1).
Przyktad: jezeli obrazenia broni wynoszg 10 to pod wplywem tej
umiejetnosci wzrosng do 10(x2).

Leap

Niektore istoty posiadajg umiejetnos¢ wykonywania
niesamowitych skokow. Poswiecenie jednej akcji umozliwia im
skok na odlegtos¢ ich cechy ruchu. Taki model moze zakonczy¢
taki skok stykajac sie z modelem wroga — jest to rbwnoznaczne
z wykonaniem szarzy (oczywiscie tak wykonanej szarzy nie
mozna przerwac z czeknaia). Nadal musza jednak przestrzegac
priorytetu celu przy wyborze ofiary.

Model z umiejetnoscig Leap moga przeskakiwaé¢ nad modelami
o0 tej samej wysokosci lub mniejszymi.

Litany of Madness

Wrogie modele znajdujace sie w odlegtosci 12" od modelu z
Litany of Madnes otrzymuja modyfikator -1 a w 6" -2 do cechy
dowodzenia (LD).

Karnofagi, ktére znajduja sie strefie dziatania umiejetnosci (12")
nie musza testowac paniki. Opetani legionisci, ktérzy znalezli
sie poza strefg dowodzenia a sg w zasiegu dziatania tej
umiejetnosci nie beda staly w miejscu, ale wykorzystajg
dostepne im akcje by podejs¢ jak najszybciej do modelu ze tg
zdolnoscia. Beda zblizaly sie, az znajda sie w strefie
dowodzenia tego modelu i tam sie zatrzymaja.

Nawet jezeli model ze zdolnoscig Zombie Master sprobuje
przeja¢ nad nimi kontrole musi dodatkowo przetestowac LD dla
kazdego niekierowanego modelu necroorganic znajdujgcego sie
w zasiegu dziatania Litany of Madnes. Porazka oznacza, ze
modelu nie udato sie skontrolowac¢. Oczywiscie mozna
sprébowac jeszcze raz.



Lurk

Modele z tg zdolnoscig traktowane sg tak, jakby posiadaty
umiejetnos¢ Stalk:6. Jesli taki model zostanie trafiony podczas
walki strzeleckiej (ale nie kiedy jest zwigzany w walce wrecz) i
powiedzie mu sie test pancerza odzyskuje automatycznie status
ukrytego. Jezeli model ma priorytet celu (nawet zwigzany walkg
wrecz taki model nadal liczy sie do priorytetu) na modelu ze
zdolnoscig Lurk musi do niego strzela¢ (nie moze uzy¢ zmystu
taktycznego) nawet, jezeli walczy on z przyjaznym modelem w
walce wrecz.

Medic (poziom 3-6)

Modele z ta umiejetnoscig moga leczy¢ rannych towarzyszy.
Jesli model stracit swojg ostatnig rane nie jest Sciggany ze stotu
(zostaw ten model przewrécony na polu bitwy, aby
odzwierciedli¢ gdzie sie znajduje). Medyk moze uleczy¢ taki
model znajdujacy sie w odlegtego do 2" od niego poswiecajac
na to jedng akcje. Aby tego dokona¢ musi jednak wykonac¢ test
na swojg ceche Medyk (rzucajgc na K20 nie wiecej niz wynosi
jego cecha Medyk). Jezeli test sie powiedzie przywraca on
leczonemu jedng rane (WD). Tak uleczony jest zaznaczony jako
aktywowany w danej turze i jest w pozycji przewréconego
(prone). Jesli test sie nie powiddt model jest Sciggany z pola
bitwy i nie moze by¢ juz uleczony. Na koniec tury wszystkie
modele czekajgce na pomoc medyka sg usuwane z pola bitwy.

Mist of Semai

Opary i gesta mgta pochtaniajg wszystkich znajdujacych sie w
odlegtosci do 6" od modelu z tg zdolnoScia. Wszyscy, ktorzy
znajdujg sie w tej mgle otrzymujg umiejetnos¢ kamuflaz
(Camouflage) na poziomie 2.

Sniper

Swietny strzelec wyborowy uzbrojony w zahéjcza broA —
snajperzy budzg prawdziwy postrach na kazdym polu bitwy.
Modele posiadajace zdolno$¢ snajper otrzymuja nastepujace
zdolnosci:

 Jezeli snajper poswieci akcje na celowanie, poza premiag +3
do RC, automatycznie otrzymuje zdolnosci jak przy zdanym
tescie na Zmyst Taktyczny. Zadne rzuty kostkg nie sg
potrzebne, ale wszelkie restrykcje wciaz obowiazuja.

« Jezeli poswieci 2 akcje na celowanie, wowczas, moze wybrac
za cel dowolny model na polu bitwy, do ktérego posiada LOS.
Nie obowigzujg go wtedy zadne restrykcje dotyczace priorytetu
celu.

« Z powodu swojej niezaleznej natury, modele z tg zdolnoscig
moga znajdowac sie do 4 cali od strefy dowodzenia w swoim
oddziale i nadal sag traktowane jakby byty w zasiegu
dowodzenia.

Stalk (Level 6-8)

Skradanie sie jest zdolnos$cig poruszania sie bedac
niewidocznym. Skradajgce sie modele rozpoczynaja gre jako
niewidoczne. Gdy sie skradajg nie blokujg LOS.

Skradajacy sie model nie moze by¢ celem ataku ale tez nie liczy
sie do priorytetu celu (poprostu go nie wida¢. Model traci status
ukrytego, jesli zostanie wypatrzony, lub wykona akcje inng niz
ruch, czekanie, celowanie lub koncentracja. Przy zdolnosci jest
poziom, okresla on jaki ujemny modyfikator odniesie model
prébujacy wykry¢ skradajgcego sie podczas testu wykrywania.
Model taki moze poswieci¢ jedng akcje, aby odzyskac status
ukrytego. Aby tego dokona¢ nie moze mie¢, zadnego wroga w
odlegtosci 6" i polu widzenia, oraz wykonac test dowodzenia
(LD). Porazka oznacza, ze akcja zostata zmarnowana.
Dozwolona jest tylko jedna taka préba na ture.

Doktadny opis poruszania sie jednostek z tg zdolnoscig
znajduje sie przy zdolnosci Stealth.

Stealth (Level 1-3)

Jednostki Stalk/Stealth mogg poruszac sie jako karty lecz
wowczas mogg wykonywac tylko akcje Ruchu. Dopoki
jednostka jest reprezentowana na stole przez karte, akcje
wykonywane sg symultanicznie przez wszystkie modele z
grupy. Jezeli w trakcie aktywacji jednostki, modele wchodzace
w jej sktad zostang ujawnione, zaséb akcji kazdego z nich jest

jest automatycznie pomniejszony o liczbe akcji wydanych przez
karte. Wystawione modele uzyskujg mozliwo$¢ wykonywania
dodatkowych czynnosci bez grozby utraty statusu ukrytych. Sg
to: Czekanie, Celowanie, Koncentracja, MP, Czotganie,
Wspinaczka.

Modele z jednostek Stalk/Stealth moga by¢ wystawione w
dwdch sytuacjach:

- Podczas aktywacji takiej jednostki, niczym nie przymuszony
gracz, moze w dowolnym momencie zdecydowac sie na
wystawienie wszystkich modeli (i tylko wszystkich!)
wchodzacych w jej sktad. Oczywicie takie modele ciggle
utrzymujg status ukrytych, chyba ze gracz zadecyduje inaczej.
- Gdy jednostka Stalk/Stealth zostanie skutecznie wykryta przez
wroga, wszystkie modele reprezentowane przez karte, nalezy
natychmiast ujawni¢. Takie modele sg widoczne tylko dla
wykrywajgcego lub dla jednostki, ktérej wykrywajacy wydat
rozkaz.

Wystawienie modeli odbywa sie w ten sposéb, ze na Srodku
karty zawsze musi znajdowac sie sierzant - faktyczny albo jakis
doraznie nominowany - a w 6 calach od niego moga by¢
rozstawione pozostate modele wchodzace w skiad jednostki
(nie jest wymagany LOS do sierzanta). Dopiero po rozstawieniu
wszystkich modeli, mozna wykonywac nimi akcje.

Dodatkowe wyjasnienia.

«Jezeli model z jednostki ukrytej zdecyduje sie na wykonanie
akciji, ktéra powoduje jego odkrycie (np. atak) to wczesniej
wszystkie modele z danej jednostki musza zostac rozstawione.
Status ukrytego straci jedynie model, ktéry przeprowadzit
"odkrywajaca" akcje.

*Aby wykry¢ jednostke Stalk/Stealth nie reprezetnowang przez
karte, wystarczy tylko widzie¢ jeden z tworzacych ja modeli.
eIstnieje mozliwo$¢ dobrowolnego wyjscia z ukrycia, ale mozna
to uczynic tylko w trakcie aktywacji danej jednostki Stalk/Stealth
(nie wymaga to poswiecenia akcji). Status ukrycia traci cata
jednostka, a jesli byta ona reprezentowana przez karte, nalezy
tez wystawic¢ wchodzace w jej sktad modele.

*Modele ukryte mozna wykrywac¢ uzywajac czaru
Nekrosymbioza. Przy okresleniu zasiegu wykrywania uzywa sie
LD rzucajgcego czar, zas samego pomiaru odlegtosci dokonuje
sie juz od obiektu, na ktory czar zostat rzucony.

*Kazdy atak wykonany z ukrycia nie moze by¢ przerwany
czekaniem.

*Model ukryty zajety walkg wrecz, automatycznie staje sie
widoczny dla wszystkich.

Strategic Insight

Umysty niektorych strategéw sa tak niesamowite, ze niemal w
spos6b nadnaturalny sg w stanie odgadna¢ losy bitwy.

Model z tg zdolnoscig dodaje +2 do rzutéw inicjatywy swojej
armii na poczatku tury, tak dtugo jak zyje. Efekt nie jest
kumulatywny.

Survival Training (Level 1-5)

Jednostki z tg zdolnoscig byty szkolone by przetrwac i dziata¢
we wrogich warunkach $rodowiskowych. Moga dodac swoj
poziom zdolnosci do rzutéw obronnych przeciwko kazdemu
atakowi srodowiskowemu (ATS) jakiemu zostali poddani.

Swarm Assault

Jest to specjalna wersja ataku grupowego, modele z nig potrafig
przerazi¢ wroga. Gdy wrogi model jest zwigzany walka z
wieksza iloscig tych kreatur niz jego wielko$¢, wowczas poza
normalnymi modyfikatorami wyniklymi z ataku grupowego,
kazde celne uderzeni w walce wrecz zadane przez taki model
powoduje wywrdcenie go (prone). Nie jest do tego potrzebna
rana.

Raz przewrdcona ofiara nie bedzie mogta wsta¢ do czasu gdy
liczba atakujgcych spadnie do ilosci poréwnywalnej lub
mniejszej od wielkosci. Kolejne ataki przeciwko lezacemu
modelowi otrzymujg premie +4 do CC tak jak widnieje w sekcji
zasad o przewréconych modelach, a modele ze zdolnoscig



dodatkowo otrzymuja +4 do obrazen.

Modele znajdujace sie w kontakcie z podstawka przyjaznego
modelu nie moga zosta¢ przewrdcone. Modele z sitg wieksza
niz 6 rowniez sg na to odporne, gdyz sg po prostu za silne by je
przygnieciono.

Symbiotic Link

Jednostki z tg zdolnoscia majg zwiekszong umiejetnos¢ do
komunikaciji i koordynaciji dziatan na polu bitwy. Modele te
uznawane sa za bedace w zasiegu dowodzenia, do poki
znajdujg sie nie dalej jak 12" od siebie.

Tactical Sense

Jednostki z tg zdolnoscig majg dobre wyczucie przebiegu
starcia, co pozwala im lepiej dobiera¢ sobie cele podczas bitwy.
Model posiadajacy zdolnos¢ Tactical Sense moze raz na ture
sprébowac zmieni¢ priorytet celu. Model nie moze posiadac
wrogoéw w zasiegu — 6” elity, 12" podstawowi (grunt) — w
przeciwnym wypadku umiejetnosc nie moze by¢ uzyta.
Jezeli warunki sg spetnione model musi przejs¢ test
dowodzenia dla kazdego cztonka oddziatu z Tactical Sense.
Sukces zezwala modelowi zmieni¢ priorytet na najblizszego
cztonka dowolnego oddziatu.

Technomancy

Modele z tg zdolnoscig moga wykonac raz na ture jedng i tylko
jedna z nastepujacych akcji:

-Wypusci¢ wyspecjalizowane nanoroboty do wykrywania
tadunkéw wybuchowych. Model z tg zdolnoScig uzywa wzornika
matego miotacza ognia i usuwa wszystkie miny, ktore sie pod
nim znajda.

-Wypusci¢ nanoroboty ozywiajace ciato. Model moze
przemieni¢ 3 modele Necroorganic znajdujgce sie nie dalej niz
6 cali od niego w Golem of Darknes. Modele necroorganic sg
usuwane a model Golema umieszczany mniej wiecej na Srodku
tej pozycji gdzie sie znajdowaty.

-Moze tez przywrécic jedng rane dowolnemu modelowi Legionu
Ciemnosci rzucajac na kostce (K20) 5 lub mniej. Model ten musi
by¢ jednak nie dalej niz 6 cali od niego.

Telepathic Command

Telepatia jest zdolnoscig ktéra uznawana za rzadkg i czesto
nierozwinieta, istniata w cztowieku od tysigcleci. Umiejetnos¢
przenikania umystu jednej osoby do innej jest niesamowitym
osiggnieciem. Pewne istoty, ktdére opanowaly tg umiejetnosc, sg
w stanie niemal zapanowac opanowac mysli innych.

Modele z tg zdolnosciag mogg wydawac rozkaz kazdemu
oddziatowi w ich LOS, ktérym moga dowodzi¢. Musza jednak
przetestowaé swoje dowodzenie (LD) porazka oznacza utrate
akciji.

Thunderous Roar

Modele z tg zdoInoScig moga poswieci¢ akcje by wydac z siebie
przerazajacy ryk.

Jezeli posiadajg zdolnos¢ DIRE RATING- jej warto$¢ zostaje
podwojona do korca tury.

Jezeli nie posiadajg DIRE RATING to zyskuja ja do konca tury
na poziomie 3.

Unscrupulous

Sa we wszechswiecie pewne istoty, ktére nie zwazajac na swoj
trening, wychowanie czy moralnos¢, zwyczajnie nie dbajg o
zycie. Sa to czesto mordercy i psychopaci, ktérzy dopuscili sie
juz Niejednego.Modele z ta zdolnoscig nie muszg wykonywac
testu dowodzenia (LD) atakujgc modele przyjazne modele.

Unseen Assailant

Modele z ta zdoInoscig specjalng posiadajg niemal
ponadnaturalna zdolno$¢ do ukrycia sie i wtopienia w otoczenie.
Gracz kupuje model normalnie, ale nie rozstawia go podczas
fazy rozstawienia. Zamiast tego model moze by¢ aktywowany w
dowolnym momencie gry podczas tury tego gracza.. Model
moze by¢ umieszczony gdziekolwiek na stole o ile nie jest blizej
niz 12" od wroga. ,Unseen Assailant posiada wszelkie zdolnosci
LStalker'a” o poziomie 10.

Gdy pojawia sie na stole jest uznawany za ukrytego.

Jesli ,Unseen Assailant” zaatakuje model i zabije go w
pierwszej akcji, moze poswieci¢ pozostate akcje by szybko
znalez¢ sie w bezpiecznym miejscu. Jezeli to miejsce zrywa
wszelki LOS z wrogimi modelami w zasiegu 12” jego status
ukrycia bedzie zachowany.

Void Gate

Modele lub przedmioty posiadajgce miano Void Gate zostaty w
tajemniczy spos6b wzbogacone formg mrocznej symetrii ktéra
pozwala na otwieranie szczeliny przestrzennej przez préznie. Te
rzeczy zawsze maja duplikat i przechodzenie przez szczeline
przestrzenng u jednego pozwala modelowi na natychmiastowe
pojawienie sie obok drugiego.

Modele ktére stykaja sie podstawka z Void Gate'a moga
spedzi¢ akcje na natychmiastowe przemieszczenie sie do
duplikatu (stykajac sie z nim)., nie wazne jak daleko mégtby
by¢. Moze to zosta¢ dokonane tylko raz na ture.

Void Taint

Przedmioty wystawione na dziatanie tajemniczych energii prézni
moga czasem zostac¢ natadowane mrocznymi mocami ktore
tedy przeptywaja. Te przedmioty z wolna stajg sie toksyczne dla
Smiertelnikdw, promieniujgc chtodem ktérego zadna ilos¢ ubraé
nie jest w stanie zablokowac¢. Ewentualnie skazenie staje sie
zabdjcze i przedmiot staje sie zagrozeniem srodowiskowym.
Tak jak inne zagrozenia Srodowiskowe, ten efekt bedzie
posiadat warto$¢ ATS. Jest to warto$¢ wyznaczajgca zasieg w
jakim zagrozenie wystepuje. Dla ATS réwnego 10 lub mniej,
zasieg wynosi jeden cal. Za kazde trzy punkty ATS wiecej, efekt
poszerza swoj zasieg o cal.

Warto$¢ ATS na skazonym przedmiocie bedzie wypisana w
nawiasach zaraz za cecha Void Taint.

Void Travel

Modele z tg zdolnoscig moga wykorzysta¢ moc Void Gate (juz
bez koniecznosci jej rzucenia — wykonania testu PW) kosztem
wszystkich trzech akcji. PoSwiecajg je na podtrzymanie portalu i
przejscia na jego druga strone.

Wail of the Damned

Modele ktére posiadly tg zdolnos¢ sg w tak przerazajacym
cierpieniu ze ich jeki i krzyki moga by¢ ustyszane gdy
nadchodza. Jesli oddziat takich modeli liczy co najmniej 8,
zawodzenie postuzy do utworzenia znacznego niepokoju w
szeregach wroga. Wrogie modele w zasiegu 12" od takiej grupy,
otrzyma ujemny modyfikator -2 do LD. Wrogie modele w
zasiegu 6” otrzymajg —4 do LD. Jest to uznawane za efekt
psychologiczny.

War Cry

Model z ta zdolnoscig jest natchnionym dowddca i silng
osobowoscig na polu bitwy. Gdy ten model uzywa swej
umiejetnosci, musi poswiecic¢ akcje i wykonac test dowodzenia.
Jesli pomysiny, model sprawit, ze jedna wybrana, przyjazna
jednostka zyskuje zdolno$c¢ dalekga szarze (,Enhanced Charge”)
na poziomie 1, do konca tury, w ktorej zostata uzyta
umiejetnos¢ (War Cray). Jesli test sie nie powiedzie, akcja jest
zmarnowana. Moze prébowac tylko raz na aktywacje. Jesli
wybrana jednostka juz posiada Enhanced Charge, nie dostaje
zadnego bonusu.

Whispered Revelations

Modele z tg zdolno$cig moga telepatycznie zaatakowa¢ model
w zasiegu 6 cali, kosztem jednej akcji. Cel musi wykonac test
dowodzenia uzywajgc swojego wiasnego LD. Porazka
spowoduje, ze model zada sobie rane w probie odciecia
gnijgcego ciata ktére go okrywa. Oddzialy posiadajgce czionkéw
ktorzy oszpecili sie w tak przerazajgcy sposob, do konca tury
beda pod wptywem od efektu DIRE 4. Jako ze jest to efekt
psychologiczny, tylko $miertelne modele sg pod dziataniem.

Zombie Master
Modele z ta zdolnoscig jako jedyne moga dowodzi¢ oddziatami
necroorganic.



