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1. PODSTAWY GRY

Uwaga: jesli nie jest napisane inaczej, zasady opisane przy
konkretnych oddziatach, modelach pojedynczych,
umiejetnosciach itp. Traktowane sg jako wazniejsze od zasad
ogdlnych, opisanych w tym podreczniku.

1.1 RZUTY KOSCMI | TESTY

W grze Warzone 4.1 wykorzystujemy kos¢ dwudziestoscienng
(K20). Jesli zasady nie modwig inaczej, to gracze nie moga
dobrowolnie rezygnowac¢ z wykonania jakiegokolwiek testu.
Jesli gracz moze wykonac przerzut jakiego$ testu, dozwolone
jest to tylko jednorazowo, tzn. nie mozna przerzucac
przerzutow.

1.1.1 Testy Cech

Testy cech polegajg na pordwnaniu wyniku rzutu koscig z
okredlong wartoscia docelowg. Zwykle jest to jedna z
charakterystyk modelu, czesto z uwzglednieniem réznych
modyfikatoréw. Wszelkie modyfikatory, ujemne badz
dodatnie sumujemy przed poréwnaniem ich z dang cecha.
Sukcesem nazywamy wynik nie wyzszy niz wartos$¢ docelowa.
Jezeli nie jest napisane inaczej domysinie testy wykonuje sie
przy pomocy K20. Jedli zajdzie potrzeba zaokraglenia wartosci
(np. gdy testujemy potowe jakiej$ cechy), zaokraglamy w gére
(o ile nie jest to zaznaczone inaczej).

Absolutny Sukces - Wyrzucenie na kosci 1 (lub wiecej, w
wypadku specjalnych umiejetnosci) zawsze oznacza zdanie
testu — nawet wtedy, gdy wartos¢ docelowa dla testu wynosi
0 lub mniej. W takim wypadku moéwimy o absolutnym
sukcesie (w wypadku rzutéw na trafienie uzywamy tez
okreslenia krytyczne trafienie — te dwa terminy traktowane sg
rownowaznie) . Wynik ten czesto daje dodatkowe korzysci,
ktére beda opisane w zasadach konkretnych testéw.

Porazka - Wyrzucenie na kosci 20 nazywane jest absolutng
porazka. Zawsze oznacza nieudany test — nawet, jesli wartos¢
docelowa wynosita 20 lub wiecej. Wynik ten czesto pocigga za
sobg dodatkowe negatywne konsekwencje, ktére beda
opisane w zasadach konkretnych testow.

1.1.2 Testy Przeciwstawne

Czasami gracze bedg wykonywacé rzuty przeciwstawne: obaj
rzucajg koscig i dodajg odpowiednie modyfikatory. Gracz z
wyzszym wynikiem wygrywa. Gdy wyniki sg takie same gracze
rzucajq jeszcze raz.

1.1.3 Test Rozrzutu

Niektére sytuacje podczas gry bedg wymagaty wykonania tak
zwanego Testu na Rozrzut. W tym celu wykonujemy rzut K20.
Kierunek rozrzutu wskazuje gérny wierzchotek scianki kostki.
Na K20 liczby sg wpisane w trojkaty — kos¢ sktada sie z 20
takich tréjkatéw. Jezeli popatrzymy, jak jest w ten tréjkat
wpisana liczba mozemy stwierdzi¢, ktory z wierzchotkéw jest
goérny. On wtasnie wskazuje kierunek rozrzutu. Druga cyfra
wyniku (rzad jednosci) oznacza odlegtos¢ rozrzutu w calach
(10 i 20 oznaczajg rozrzut 10 cali, 91 19 — 9 cali itd.). Zamiast
wykonywaé rzut koscig, mozemy postuzy¢ sie zwornikiem
rozrzutu. Odlegtosé, na jaka zostat ustalony Rozrzut, nigdy nie
moze przekroczyé potowy odlegtosci miedzy modelem
strzelajgcym a punktem na polu bitwy, ktéry byt celem.
Przyktad: Zotnierz Ciezkiej Piechoty probuje potozy¢ zastone
dymnqg. Wpykonuje test na trafienie recznym granatem

dymnym. Niestety, rzut jest niecelny, wykonujemy wiec Test
Rozrzutu, by sprawdzic, gdzie poleci granat. Na kosci wypada
wynik 8 cali, jednak odlegtos¢ miedzy Zotnierzem a miejscem,
w ktore pierwotnie chciaf trafi¢, wynosi 6 cali, a wiec granat
poleci maksymalnie 3 cale w kierunku wskazanym przez kos¢
Rozrzutu.

Uwaga: Niektére zasady szczegofowe mogqg modyfikowacd
sposob obliczania odlegtosci rozrzutu. Zamiast wyznaczac
kierunek rorrzutu przy pomocy kostek, mozna réwniez uzyc
wzornika umieszczonego na koricu podrecznika.

1.1.4 Test rozjemcy

Czasami gracze nie bedg mogli dojs¢ do porozumienia na
temat jak interpretowac jakas zasade na polu bitwy. Nalezy
wtedy wykonac test rozjemcy — w wypadku wyniku 1-10 racje
ma pierwszy z graczy, w wypadku wyzszego — drugi.

1.2 PARAMETRY MODELI

Kazdy model w WZ 4.1 jest okreslany przez 3 rzeczy — jakie sg
parametry jego podstawowych cech, jakie ma umiejetnosci
oraz jak jest wyposazony.

WW — umiejetnos¢ walki wrecz

WS — umiejetnos¢ walki strzeleckiej

M — moc - okresla jak dobrze dany model postuguje sie
nadnaturalnymi mocami (jesli nie moze sie nimi postugiwac,
nie ma tej cechy)

Dw — dowodzenie — okresla morale i poziom wyszkolenia
modelu

A — okresla ilos¢ akcji dostepnych dla modelu

Zw — okredla iloé¢ punktéw zywotnosci modelu

S — okresla site modelu

R — okresla bazowy ruch modelu (w calach)

P — okresdla opancerzenie lub naturalng odpornos¢ danego
modelu

Ro — okresla rozmiar danego modelu

K — okresla koszt punktowy danego modelu (razem z
wliczonym uzbrojeniem i umiejetnosciami).

1.3 AKCIE

Podstawg wykonywania jakichkolwiek dziatan w WZ 4.1 s3
akcje. Jesli model rozpocznie wykonywanie swoich akcji, musi
je zakonczy¢ zanim kolejny model nie rozpocznie ich
wykonywania (s3 od tego wyjatki, np. czekanie albo
wysiadanie z transporteréw). Wiele umiejetnosci pozwala na
wykonanie specjalnych akcji, do tego rézne typy modeli (np.
dowddcy) réwniez posiadajg specjalne akcje, dostepne tylko
dla siebie. Szczegdtowy opis wszystkich akcji znajduje sie w
odpowiednich rozdziatach. Ponizej zaprezentowana jest
podstawowa lista dostepnych akcji.

eRuch eBieg eSzturm eWspinaczka eZmiana pozycji

eSzarza eAtak w walce wrecz eOderwanie sie z Walki Wrecz
oStrzat eCelowanie eWejscie w Czekanie eWykorzystanie
Czekania eUcieczka za zastoneeKontrszarza eUcieczka
e\Wykrywanie modeli ukrytych

1.4 MODELE

Model to podstawowa czes¢ sktadowa twojej
Przewaznie jeden Model to jedng figurka.

armii.



1.4.1 Prz6d modelu

Wszystkie Modele majg przéd i tyt. Przéd Modelu to 180
stopni pole z przodu Modelu. 180 stopni za jego plecami
okreslamy jako tyt Modelu.

1.4.2 Rozmiary modeli

Wszystkie modele danego Rozmiaru traktujemy w grze jak
walce o identycznych rozmiarach. Ponadto, wszystkie modele
danego Rozmiaru — o ile szczegdtowe zasady ich dotyczace nie
stanowig inaczej, powinny by¢ umieszczone na podstawkach
o podanych ponizej wymiarach.

e Rozmiar 1 — korzystamy z podstawek o $rednicy 20mm lub
25mm, model ma 0.75 cala wysokosci

e Rozmiar 2 — korzystamy z podstawek o Srednicy 25mm,
model ma 1.5 cala wysokosci

e Rozmiar 3 — korzystamy z podstawek o Srednicy 40mm,
model ma 2 cale wysokosci

* Modele ze zdolnoscig Sekcja Broni Ciezkiej o Rozmiarze 2 —
korzystamy z podstawek o $rednicy 60mm, model ma 1.5 cala
wysokosci

e Rozmiar 4 — korzystamy z podstawek o srednicy 60mm,
model ma 3 cale wysokosci

e Rozmiar 5+ — modele nie muszg by¢ umieszczane na
podstawkach, dla potrzeb pola widzenia modele traktujemy
jako minimalny walec, w ktérym miesci sie model

e Wszystkie pojazdy — minimalny prostopadtoscian, w ktédrym
miesci sie pojazd (pojazdy inne niz pojazdy kroczace) lub
minimalny walec, w ktéorym miesci sie pojazd (pojazdy
kroczace), pojazdy nie musza by¢é umieszczane na
podstawkach.

1.4.3 Pole widzenia (LOS)

Pole widzenia (Line Of Sight — LOS) modelu okresla, jakie
miejsca na polu bitwy i ktére modele widzi dany model.
Innymi stowy, wyznaczamy je po to by okresli¢ czy nasz model
widzi dany model przeciwnika (i np. czy moze do niego
strzela¢). Pole widzenia obejmuje obszar 360 stopni wokét
figurki (chyba, ze w zasadach szczegétowych napisano
inaczej). Model lub punkt pola bitwy znajduje sie w LOS
innego modelu, gdy mozemy poprowadzié¢ odcinek nazywany
Linig Widzenia miedzy dowolnymi punktami na kazdym z tych
walcéw (lub pomiedzy walcem a punktem na polu bitwy) nie
przerwany przez zaden element terenu, ani przez modele o
Ro 4 i wiekszym.

1.4.4 Pole Ostrzatu (FOF) i Linia Strzatu (LOF)

Pole ostrzatu (Field Of Fire — FOF) oraz Linia Strzatu (Line of
Fire - LOF) modelu okresla gdzie moze strzela¢ dany model i
jak bardzo ostoniety jest jego cel. Innymi stowy, wyznaczamy
je po to by okreslic czy nasz model ma przeciwnika w
przednich 180°, oraz jakie negatywne modyfikatory
wynikajace z ostony ma do niego. Pole ostrzatu FOF obejmuje
obszar z przodu modelu (chyba, ze w zasadach szczegétowych
napisano inaczej, np. w wypadku pojazdéw). Aby wyznaczy¢
Linie Strzatu LOF modelu nalezy poprowadzi¢ linie pomiedzy
Srodkiem podstawki modelu strzelajgcego (lub punktem
umiejscowienia broni w wypadku pojazdéw), a sSrodkiem
podstawki celu (lub tez srodkiem figurki w wypadku
pojazddéw).

1.4.5 Klasyfikacja modeli

Kazdy Model w Warzone mozna zakwalifikowaé do jednej z
kilku grup.

Smiertelnik — wiekszoé¢ jednostek w WZ nalezy do tej
kategorii. Brak zasad specjalnych.

A.l. — Sztuczna Inteligencja — S3 to roboty oraz Smiertelnicy z
ulepszeniami w moézgu. Kazda jednostka Al ma podang
informacje o poziomie Al odzwierciedlajgcym stopien i liczbe
dokonanych modyfikacji lub jakos¢ oprogramowania.
Szczegbtowe zasady dotyczace modeli Al znajdujg sie w liscie
armii Cybertronicu i obowigzujg dla wszystkich modeli Al w
grze.

Nekrobiotyk/Nekroorganik — istoty istniejgce dzieki Mrocznej
Harmonii. Obowigzujg je nastepujgce zasady:

¢ Posiadajg umiejetnos¢ Wysokie Morale: 2,

¢ Odpornos¢ na ataki sSrodowiskowe: 2

¢ Nie moga wykonywac akcji Bieg.

Kawaleria — typ jednostki skfadajgcej sie z jezdica i
wierzchowca. Wierzchowcem moze by¢ bestia lub maszyna.
Model tego typu jest traktowany jako jeden pod wzgledem
testéw DW, P oraz M, ma wspdlng ceche ZW, R oraz Ro. Jeli
model wierzchowca ma parametr WW lub WS moze
wykonywaé ataki wrecz lub strzeleckie symultanicznie z
jezdzcem.

Modele z tg zdolnoscia posiadajg nastepujgce zasady
specjalne:

* Mogg dokonaé dowolnej liczby zwrotow w kazdej akcji

* Mogg wykonywac akcje Strzat w Ruchu zamiast akcji Ruch (z
modyfikatorem -4 do WS)

* Niezgrabny

Pojazd — kategoria obejmuje wszelkie rodzaje pojazddw.
Szczegoty dotyczace ich zasad specjalnych znajdujg sie w
rozdziale nr. 12.

1.4.6 Modele z réznych edycji i systemow

Wielokrotnie spotkalisSmy sie z pytaniami o to czy w grach w
WZ 4.1 mozina wykorzystywa¢ modele z WZR albo innych
systemdéw. Nie mamy nic przeciwko takiemu rozwigzaniu, a w
wypadku grania modelami z WZR nie widzimy réwniez
problemu z ich podstawkami, ktére sg troche szersze od tych
na ktérych byty umieszczane klasyczne figurki do Warzone. Sg
jednak dwie zasady ktére wg. nas nalezy przestrzegaé
wystawiajgc modele w armii:

- Podobny rozmiar — o ile nie ma np. problemu zeby zastgpié
Machinatoréw konwersjami Nekronéw z WHA40k, to
wystawienie Ozywienczego Legionisty jako Razydy raczej nie
jest dobrym pomystem

- Jednoznaczno$¢ — w kazdym momencie bitwy musi by¢
wiadome jakg jednostke reprezentuje dana figurka — nie
moze by¢ wiec sytuacji, gdzie przeciwnik znienacka oznajmia
ze model ktéry dotychczas reprezentowat Akolite okazuje sie
by¢ Nefarytg Algerotha.

1.5 MIERZENIE ODLEGLOSCI

O ile nie jest napisane inaczej, wszystkie odlegtosci w WZ 4.1
mierzymy w calach. Gracz moze dokona¢ pomiaru kazdej
odlegtosci w dowolnym momencie gry.



1.6 WZORNIKI

W Warzone 4.1 gracze korzystajg ze wzornikéw — zazwyczaj
podczas strzelania z rdéinego rodzaju broni (patrz r.7).
Wzorniki wykorzystywane w WZ 4.1:

Duzy wzornik wybuchu — sfera srednicy 6 cali.

Maty wzornik wybuchu - sfera srednicy 4 cali.

Wzornik miotacza ognia (MO) — wysokos¢ 2 cale.

Wzornik matego miotacza ognia/strzelby (STRZELBA) -
wysokos¢ 1 cal.

2. JEDNOSTKI

W WZ 4.1 wystepujg Jednostki - sg to zaréwno oddziaty
Zotnierzy (wszystkich typdw), pojazdy, duze potwory, jak i
modele pojedyncze (np. dowodzacy oficerowie). Szczegdtowe
zasady wystawiania jednostek w armii sg opisane w rozdziale 16.

2.1 ODDZIALY

W WZ 4.1 podstawg armii sg Oddziaty, Druzyny — grupy
Modeli trenowanych do pracy razem. Skfad Oddziatéw, ich
wyposazenie i rola na polu bitwy, to cechy, na ktére trzeba
zwréci¢  szczegbélna uwage podczas kompozycji  armii.
Oddziatem nazywamy kazdg jednostke, ktéra nie jest
Modelem Pojedynczym i ktora sktada sie z wiecej niz jednego
Modelu. Od tej zasady mogg by¢ wyjatki co zostanie
uwzglednione w Profilu danej jednostki. Oto przyktadowa
charakterystyka oddziatu w WZ 4.1:

CIEZKA PIECHOTA

Oddziat podstawowy — okreslenie przynaleznosci oddziatu do
oddziatéw podstawowych lub elitarnych;

Minimalny Rozmiar: 5 — minimalna, catkowita liczebnos¢
oddziatu, uwzgledniajgca zotnierzy, dowddcédw, zotnierzy
opcjonalnych oraz specjalistow, w czasie tworzenia Listy
Armii;

Maksymalny Rozmiar: 14 - maksymalna, catkowita
liczebno$¢ oddziatu, uwzgledniajaca zotnierzy, dowddcédw,
zotnierzy opcjonalnych oraz specjalistdw, w czasie tworzenia
Listy Armii;

Prog Morale: 4 — wspodtczynnik okreslajgcy, kiedy oddziat
musi wykonac test Ztamania (patrz rozdziat Morale);

1 specjalista na 4 nie-specjalistow — wspdtczynnik liczby
specjalistéw na innych cztonkéw oddziatu.

2.1.2 Zotnierze Szeregowi

Uzbrojeni w standardowg bron, stanowig podstawe kazdego
Oddziatu. Kazdy Oddziat ma zaznaczong w swoim profilu
minimalng i maksymalng ilo$¢ zotnierzy.

2.1.3 Zotnierze opcjonalni

Zotnierze opcjonalni nie sg traktowani jako specjalisci, nie
obowigzuje ich wiec limit liczby specjalistow na innych
cztonkéw oddziatu. Jedynym ograniczeniem jest maksymalna
liczba danego rodzaju zotnierza opcjonalnego w danym
oddziale.

2.1.4 Specjalisci

Liczba zotnierzy specjalistéw w oddziale jest limitowana,
okresla jg wspodtczynnik liczby specjalistow na innych
cztonkdw oddziatu. Wspodtczynnik ten jest okreslony dla
kazdego oddziatu, do obliczania go uzywamy wszystkich
zotnierzy w oddziale, ktérzy nie sg specjalistami (czyli takze
sierzanci, kaprale, Zzotnierze opcjonalni). Kazdy rodzaj
specjalisty ma réwniez maksymalng ich liczbe ktéra moze
znajdowac sie w danym oddziale. W jednym oddziale moze
znajdowac sie kilka rodzajéw zotnierzy specjalistow.

2.1.5 Dowddca oddziatu

Oddziaty na polu bitwy muszg by¢ dowodzone — dotyczy to
nawet tak matych oddziatéw, jak sekcje i druzyny piechoty.
Domyslnie oddziatem dowodzi model ze zdolnoscig Dowddca:
Druzyna (ma on tez czesto adnotacje ,dowddca” wpisang
jako rodzaj zotnierza w oddziale). Jesli oddziat nie ma w
swoim skfadzie takiego modelu (wskutek strat lub braku
takiego modelu we wpisie danego oddziatu w liscie armii), na
poczatku kazdej Aktywacji Oddziatu, przed sprawdzeniem
Zasiegu Dowodzenia gracz musi wskazaé¢ model, ktory bedzie
uwazany za Dowddce aktywowanego Oddziatu.

2.1.6 Zasieg dowodzenia

Zasieg Dowodzenia to sfera wokoét modelu, w ktérej jest on w
stanie wptywa¢ w jakis sposéb na inne modele. Zasieg
Dowodzenia dziata niezaleznie od LOS.

Na poczatku Aktywacji Oddziatu sprawdzamy, czy wszystkie
Modele nalezgce do tego Oddziatu znajdujg sie w zasiegu
dowodzenia Dowddcy oddziatu.

Jesli z jakiegos powodu na poczatku Aktywacji Jednostki
Model bedzie znajdowat sie poza Zasiegiem Dowodzenia,
dopodki nie znajdzie sie z powrotem w Zasiegu Dowodzenia,
moze wykonywac tylko nastepujace Akcje:

® Ruch e Skok, e Atak w Walce Wrecz,

e Oderwanie sie z Walki Wrecz ® Wspinaczka.

Modele znajdujgce sie poza Zasiegiem Dowodzenia muszg by¢
aktywowane przed jakimikolwiek modelami znajdujgcymi sie
w Zasiegu Dowodzenia i dazy¢ do powrotu do Zasiegu
Dowodzenia w mozliwie najmniejszej liczbie akcji. W
momencie, gdy model konczy swoja akcje w Zasiegu
Dowodzenia Dowddcy swojego oddziatu przestaje podlegac
wymienionym wyzej ograniczeniom.

2.1.7 Poziomy zdolnosci dowddca

e Dowoddca: Sekcja — Zasieg Dowodzenia 6 cali. Modele
znajdujace sie do 6 cali od modelu z umiejetnosciag Dowddca:
Sekcja uznaje sie za znajdujgce sie w zasiegu dowodzenia o ile
dowddca sekgcji jest w zasiegu dowodzenia dowddcy oddziatu
(tzw. tancuch Dowodzenia).

e Dowddca: Druzyna — Zasieg Dowodzenia 6 cali. Modele z
druzyny w zasiegu dowodzenia mogg uzywac wysokosci jego
statystyki dowodzenie (DW) podczas testow Morale.

e Dowddca: Pluton — Zasieg Dowodzenia 8 cali. Oddziat, do
ktorego przytgczy sie dowddca tego typu oraz zostanie
Dowddcyg oddziatu, moze korzysta¢ z jego cechy DW
(modyfikowane] jego umiejetnosciami wptywajgcymi na
morale) podczas testéw Morale. Moze uzy¢ akcji, aby Wydac¢
Rozkaz. Moze uzy¢ akcji, aby Dotaczy¢ Sie Do Oddziatu lub
Odtaczy¢ Sie Od Oddziatu lub aby Zebraé¢ Oddziat. Model ze
zdolnoscia Dowddca: Pluton moze uzycza¢ swojego
dowodzenia, Zbiera¢ oraz Dotgczac Sie jedynie do oddziatéw
odpowiedniego typu (jesli nazwa modelu jednoznacznie nie



okresla typu, bedzie to wyszczegdlnione w jego opisie (lub
specjalnej tabelce w liscie armii).

e Dowddca: Kompania — jak Dowddca: Pluton, za wyjatkiem
tego ze jego Zasieg Dowodzenia to 8 cali. Dodatkowo, Model
ze zdolnoscia Dowddca: Kompania moze uzycza¢ swojego
dowodzenia, Zbieraé oraz Dotacza¢ Sie do wszystkich
oddziatéw w armii (o ile jego zasady nie mowig inaczej).

¢ Dowddca: Batalion — jak Dowddca: Komapnia, za wyjatkiem
tego ze jego Zasieg Dowodzenia to 10 cali. Dodatkowo, jesli
dowddca oddziatu, ktéoremu model ze zdolnoscia Dowddca:
Batalion chce wydaé rozkaz znajduje sie w polu widzenia,
rozkaz moze zosta¢ wydany nawet, jesli odlegtos¢ do niego
jest wieksza niz Zasieg Dowodzenia. By wystawi¢ model ze
zdolnoscig Dowddca: Batalion nalezy spetni¢ odpowiednie
wymagania (patrz rozdziat 16.2.2)

2.1.8 Dowoddca starszy stopniem

W dalszych czesciach tego podrecznika wielokrotnie bedzie uzyty
termin ,dowddca starszy stopniem”. Oznacza to dowddce o
wyzszym poziomie zdolnosci Dowddca od konkretnego modelu.
Czyli najwyzszym stopniem dowddcy jest d-ca Batalionu, potem
Kompanii, Plutonu, Druzyny a na korcu Sekcji.

2.1.9 Utrata dowddcy oddziatu

Jesli model petnigcy funkcje Dowddcy Oddziatu zostanie
wyeliminowany, Oddziat natychmiast otrzymuje status
Przycisniety Ogniem (oddaje to zamieszanie wynikajgce ze
Smierci Dowddcy). Nowy dowddca oddziatu zostaje
wyznaczony przed aktywacja oddziatu zgodnie z zasadami
opisanymi w rozdziale 2.1.5.

2.1.10 Kilka modeli ze zdolnoscig dowddca w oddziale

Jesli w sktadzie oddziatu znajduje sie kilka modeli ze zdolno-
Scig specjalng ,Dowddca” — funkcje ta petni model z
najwyzszym poziomem tej zdolnosci. Jesli jest ich kilku z tym
samym poziomem, wybierany jest model z najwyzisza
wartoscig cechy Dw (w wypadku gdy majg takg samg, wybor
nalezy do gracza). W przeciwnym wypadku gracz moze
wybra¢ dowolny nalezgcy do oddziatu model. Wybrany model
bedzie uwazany za Dowddce Oddziatu do poczgtku nastepnej
aktywacji tego oddziatu. Wszystkie modele z cechg Dowddca:
X poza aktualnie petnigcym funkcje Dowddcy Oddziatu s3
traktowane tak, jakby miaty zdolno$¢ Dowddca: Sekcja.
Modele te jednak zachowujg zasady powigzane z ich
poziomem umiejetnosci Dowddca.

2.1.11 Wydawanie rozkazéw

Wydawanie Rozkazéw jest specjalna akcja, ktorg moga
wykonywaé tylko modele z umiejetnosciag Dowddca: Pluton
lub wyiszg i powoduje natychmiastowe uaktywnianie
jednostki, ktorej wydano rozkaz. Wydawanie Rozkazéw to
wyjatek od zasady aktywowania Jednostek. Obowigzujg
nastepujgce zasady:

¢ Wydawac¢ rozkazy mogg jedynie oficerowie, ktorzy nie sa
Spanikowani,

¢ Wydanie rozkazu kosztuje jedng Akcje

e Jednostka, ktérej wydano rozkaz nie moze w tej same;j turze
wydac rozkazu kolejnej Jednostce,

¢ Oficer moze Wydac rozkaz tylko przyjaznej Jednostce, ktéra
nie byta jeszcze aktywowana w tej turze,

e Zeby Oficer mégt Wydaé Rozkaz Jednostce musi on mie¢ w
swoim Zasiegu Dowodzenia Dowédce Oddziatu albo
przynajmniej potowe jego sktadu osobowego,

¢ Oficer moze wydac¢ Rozkaz Modelowi Pojedynczemu jesli ma
go w swoim Zasiegu Dowodzenia, jednak Oficer wydajacy rozkaz
musi by¢ starszy stopniem od modelu bedgcego celem akgji.

e Wydanie rozkazu jest akcja widoczng

e Po zakonczeniu aktywacji oficera ktéry wydat rozkaz,
aktywuje sie jednostka, ktérej wydano Rozkaz

* Po wydaniu Rozkazu Oficer moze zdecydowac, ze dokona
zmiany Priorytetu Celu dla oddziatu, ktéremu wydat rozkaz. W
takim przypadku nie jest potrzebne wydanie akcji, lecz oficer
musi zdaé test DW.

2.1.12 Przytaczanie sie do oddziatow

W trakcie swojej aktywacji model ze zdolnoscig Dowddca:
Pluton lub wyzszg moze wydac jedng akcje, by przytgczyc sie
do przyjaznego oddziatu. W takim przypadku Oficer jest
traktowany jako czes¢ oddziatu i przestaje by¢ traktowany jak
Model Pojedynczy. Obowigzujg nastepujace ograniczenia:

¢ Tylko Oficer, ktdry nie jest Spanikowany moze przytgczyc sie
do oddziatu,

o Zeby Przytaczyé sie do oddziatu Oficer musi mie¢ w swoim
Zasiegu Dowodzenia dowddce tego oddziatu lub przynajmniej
potowe jego sktadu osobowego,

* Przytagczenie sie do oddziatu nie konczy aktywacji Oficera.
Wykonuje on wszystkie pozostate mu jeszcze akcje,

® Po przytgczeniu sie do oddziatu Oficera oraz zakonczeniu
przez niego swojej aktywacji, natychmiast zostaje
aktywowany oddziat, do ktorego Oficer sie przytgczyt (chyba,
ze oddziat byt juz aktywowany w tej turze, w takim przypadku
nie zostaje on aktywowany),

e Oficerowie bedacy cztonkami oddziatéw nie moga
Przytaczac sie do innych oddziatéw zanim nie odtacza sie od
obecnego oddziatu,

o Jesli wszyscy cztonkowie oddziatu, w ktérym znajduje sie
jeden lub wiecej modeli z umiejetnosciag Dowddca: Pluton lub
wyzszg zging, to wszyscy wspomnieni Oficerowi w nastepne;j
aktywacji znowu stajg sie Modelami Pojedynczymi,

e Oficer moze przytaczy¢ sie do oddziatu reprezentowanego
przez karte. W takim wypadku modele spod karty wystawia
sie w zwyczajny sposdb, ustawiajgc na srodku karty model z
umiejetnoscia Dowddca: Druzyna i od niego mierzac zasieg
przy wystawianiu pozostatych modeli.

2.1.13 Odtaczanie sie od oddziatéw

W trakcie aktywacji oddziatu, w ktérym znajduje sie model z
umiejetnoscia Dowddca: Pluton lub wyzszg, gracz moze
podjg¢ decyzje, ze jeden lub wiecej Oficerow zostang
odtgczeni z tego oddziatu. By odtgczy¢ sie od oddziatu kazdy
Oficer musi wydac jedng akcje (moze to by¢ jego pierwsza,
druga lub trzecia akcja). Odfaczenie sie Oficera od oddziatu
nie konczy aktywacji Oficera, ani oddziatu. Od momentu
Odfaczenia sie od Oddziatu Oficer znéw traktowany jest jak
Model Pojedynczy.

2.2 MODELE POJEDYNCZE

To Modele dziatajace niezaleznie na polu bitwy. Z reguty s to
dowddcy, modele specjalne, potwory lub postacie o
nadnaturalnych mocach. Aby odda¢ ich rzadkos¢ gracz moze
wystawic ograniczong ich liczbe. Jezeli liczebnos¢ dowolnego
oddziatu zostanie zredukowana do jednego modelu to nie jest
on traktowany jako Model Pojedynczy.



3. RUCH

Kiedy gracz chce poruszy¢ swoj Model na polu bitwy, wydaje jedng
Akcje i przesuwa go o liczbe cali réwng lub mniejszg od wartosci
jego cechy Ruch (R). Réwniez, aby sie obrdci¢, Model musi wydaé
jedng Akcje na Ruch nawet, jezeli pozostanie w miejscu.

3.1 PORUSZANIE SIE MODEL PO POLU BITWY
3.1.1 Ruch pomiedzy przyjaznymi Modelami

Modele w ramach jednej armii mogg przechodzi¢ przez siebie
na wzajem tak dtugo, jak dtugo ich podstawki nie zachodzg na
siebie po zakonczeniu akcji Ruch, chyba ze za kolejng akcje
modelowi uda sie dosiegnaé miejsca gdzie swobodnie bedzie
mozna postawic¢ figurke. Jednak w zadnym wypadku model
nie moze zakonczy¢ aktywacji na podstawce innej figurki.

3.1.2 Ruch pomiedzy Wrogimi Modelami

Model zawsze musie sie znajdowaé co najmniej 1” od
wrogiego niezwigzanego w WW modelu nie bedacego
pojazdem. Modele o Rozmiarze 4 i wiekszym ignorujg modele
wroga o Rozmiarze 2 i mniejszym przy okreslaniu tego
odstepu. Pojazdy i modele latajgce, ktore sg w powietrzu,
zupetnie ignoruja te zasade. Rowniez modele wroga zwigzane
w Walce Wrecz nie sg brane pod uwage przy okreslaniu tego
odstepu. Miedzy takimi Modelami mozna przechodzi¢ bez
przeszkdd. Zawsze jest tez mozliwe poruszenie sie
bezposrednio w kierunku najblizszego Modelu wroga.

3.1.3 Zetkniecie podstawek

O ile nie zapisano inaczej w profilu danej Jednostki, przyjazne
Modele mogg dazy¢ do zetkniecia sie podstawkami w
dowolnym czasie. Zetkniecie sie podstawkg (bezposredni
kontakt) z Modelem wroga moze jednak nastgpi¢ wytgcznie w
wyniku Szarzy badz Kontrszarzy, obydwie te akcje opisano
dalej w rozdziale Walka Wrecz.

3.1.4 Bieg

Aktywowany model moze, kosztem 3 akcji wykonaé Bieg.
Che¢ wykonania biegu deklarujemy zaraz po aktywacji
modelu, przed wykonaniem jakichkolwiek innych czynnosci.
Model wykonujacy Bieg musi wykorzysta¢ dwie pierwsze
dostepne akcje jako zwykte akcje Ruchu, trzecia wykonywana
akcja moze by¢ kolejng zwyktg akcjg Ruchu lub Szarza.
Wszystkie akcje wykonywane sg z premig +1 do Ruchu. Tylko
modele $miertelnikdw mogg wykonywac Bieg.

3.1.5 Akcja Roztracanie

Duze Potwory czy pojazdy mogg przedzierac sie przez odziaty
wroga. Stosuje sie nastepujgce zasady:

¢ Akcje roztrgcania (bedaca szczegdlng forma ruchu) moga
wykonywaé jedynie modele Rozmiaru (Ro) 4 lub wiece;.

* Roztrgcanie umozliwia im wykonanie ruchu przez wrogie (i
tylko wrogie) modele o rozmiarze 2 lub 1. W tym wypadku
modele wroga pozostajag w miejscu w ktérym staty, a tylko
model, ktory wykonuje Roztrgcanie jest przesuwany na
odlegtos¢ nie wiekszg niz jego cecha Ruchu. Ruchu tego nie
mogg jednak zakonczyé na modelach wroga (nie moga
nachodzi¢ ani styka¢ sie z podstawka wrogiego modelu),
chyba ze za kolejng akcje Roztracania modelowi uda sie
dosiegng¢ miejsca gdzie swobodnie bedzie mozna postawic
figurke.

¢ Modele roztracajgce ignorujg zasade Ruchu miedzy wrogimi
modelami.

e Modele wykonujgce Roztrgcanie nie mogg podejmowac
zadnych innych czynnosci w tej akcji (nie jest dozwolony
Strzat w Ruchu itd.).

e Roztrgcanie mozna przerywac z Czekania tylko na poczatku
akcji (po zadeklarowaniu) lub na koncu (po postawieniu
figurki), nie w trakcie ruchu modelu roztracajacego.

® Roztracanie mozna wykonac¢ bedgc w Walce Wrecz (zamiast
Oderwania sie). Model Roztracajgcy odrywa sie wtedy
automatycznie (nie otrzymuje automatycznego ataku od
modeli bedacych z nim w walce wrecz).

3.1.7 Ruch a Teren (opis w rozdz. 10.1.1)

3.2 POZYCJE MODELU

Zotnierze moga znajdowadé sie w jednej z trzech pozycji:

e Pozycja Stojaca

* Pozycja Strzelecka

* Pozycja Przewrdcona

Model poswiecajac jedna akcje moze dowolnie zmieniac
SWO0j3 pozycje na Stojacy, Strzelecka badz Przewrdcona.

3.2.1 Pozycja Stojaca

Jest to standardowa pozycja kazdego modelu. Nie ma
zadnych dodatkowych zasad z tytutu tej pozycji. Nie kazdy
model moze przybraé inng pozycje niz Stojaca.

3.2.2 Pozycja Strzelecka

Pozycja Strzelecka ma odda¢ sytuacje, gdy swoim
ustawieniem blisko ziemi badz przeszkody, zotnierz staje sie
dla wroga o wiele trudniejszym celem do trafienia. Przy takim
modelu nalezy zawsze umieszcza¢ odpowiedni znacznik.
Przybranie badZ powstanie z Pozycji Strzeleckiej wymaga od
modelu poswiecenia jednej Akcji. Jednostki wykonujace strzat
do modelu w Pozycji Strzeleckiej otrzymujg kare -2 do Walki
Strzeleckie;j.

Model w Pozycji Strzeleckiej nie moze Szarzowaé, moze
jednak atakowaé bedgc w Walce Wrecz ale otrzymuje kare -2
do cechy Walka Wrecz (WW) ze wzgledu na niewygodne
utozenie do takiego ataku.

Modele w Pozycji Strzeleckiej nie mogg wykonywac akcji
Wspinaczka.

Ruch (R) Modelu w Poz. Strzel. jest zmniejszony o potowe
(bez zaokraglania).

Przyjmujemy, ze Rozmiar (Ro) Modelu bedgcego w PS, jest o
potowe mniejszy przy okreslaniu LOS dla wrogich modeli; nie
jest to faktyczne zmniejszenie jego cechy Rozmiar (RO), ktéra
nadal wynosi tyle samo.

3.2.3 Pozycja przewrocona

Zasadniczo nie jest to czynno$¢, ktéra model chciatby
dobrowolnie wykonaé, ale na wyrazne zyczenie gracza, model
moze uzyskaé status Przewrdconego kosztem jednej Akcji.
Zazwyczaj modele bedg sie przewracaé, w wyniku réznych
zdarzen badz oddziatywania innych modeli.

Model przewrdécony nie moze nic robi¢ dopdki nie wyda Akcji
na powstanie. Jesli to uczyni, moze powsta¢ do Pozycji
Stojgcej lub do Pozycji Strzeleckiej.

Atakujgc Przewrdcony model, otrzymuje sie dodatni mo-
dyfikator +3 do Walki Wrecz (WW) i Walki Strzeleckiej (WS).



3.2.4 Czofganie sie

Aby Model mégt sie czotgaé musi najpierw przejs¢ do Pozycji
Strzeleckiej. Czotganiem nazywamy Ruch w Pozycji
Strzeleckiej.

Model czotgajacy sie otrzymuje kare do Ruchu za Pozycje
Strzelecka (R zmniejszone o potowe). Pozwala mu to jednak
przejs¢ przez przeszkody czy miejsca w ktérych normalnie nie
miescitby sie ze wzgledu na Rozmiar.

3.3 WSPINACZKA

Do pokonywania przeszkéd, ktorych wysokosé jest wieksza od
Rozmiaru (Ro) modelu, niezaleznie od kierunku poruszania sie
(w gére lub w doét) wymagane jest juz uzycie Akcji Wspinaczki.
Zasady dotyczgce wspinaczki:

* Wspinac sie mogg tylko modele w Pozycji Stojace;j.

¢ Dystans pokonany podczas wspinaczki liczy sie podwdjnie,
czyli pokonujac 1 cal model liczy jakby ruszyt sie 2 cale.

e Wspinaczke konczy sie wtedy, gdy model siegnie po-
wierzchni na ktdorej moze stangc.

® Podczas wspinaczki model nie moze wykonywac Akcji
innych niz Akcja Wspinaczki.

® Gracze przed grg ustalajg, na ktére przeszkody mozna wejsc
tylko przy uzyciu akcji Wspinaczka.

e Modele nie moga zej$¢ z przeszkdd terenowych wy-
magajacych wspinaczki w inny sposéb niz uzywajgc akcji
Wspinaczka.

Jezeli model nie jest w stanie wspigc¢ sie na przeszkode w
jednej Turze, moze kontynuowa¢ wspinaczke w swojej
nastepnej aktywacji. Nalezy to odpowiednio zaznaczy¢, aby
obaj gracze doktadnie wiedzieli, na jakiej aktualnie wysokosci
znajduje sie model (oczywiscie sama figurka stoi w miejscu, w
ktorym model rozpoczat wspinaczke, chyba ze makieta
umozliwia postawienie modelu w odpowiednim miejscu).

3.3.2 Wspinaczka a Walka Wrecz

Model Wspinajacy sie sam nie moze prowadzi¢ Walki Wrecz
jednak sam moze zosta¢ zaatakowany. Stosowane sg3
nastepujgce zasady:

* Model moze zaszarzowac wspinajgcego sie wroga, jesli cel
ataku jest nie wyzej niz poéttora Rozmiaru atakujacego
mierzonego w calach. Odlegtos¢ ta mierzona jest od
podstawki atakujgcego do podstawki atakowanego. Jesli
atakujacy posiada bron, ktéra umozliwia mu prowadzenie
Walki Wrecz na okreslong odlegtos¢ (cecha Zasieg) to dodaje
tg odlegtos¢ do zasiegu z jakiego moze atakowacé wspinajace
sie modele.

e Za szarze na model wspinajacy sie nie otrzymuje sie
bonusdw za szarze.

¢ Ze wzgledu na niewygodng pozycje wspinajgcego sie, model
ktéry go atakuje otrzymuje modyfikator +2 do kazdego ataku
w Walce Wrecz

¢ Model atakujgcy musi mie¢ LOS do wspinajgcego sie aby
zaszarzowacé/zaatakowad.

W ten sam sposdb model znajdujgcy sie nad modelem
wspinajagcym moze go zaatakowac (pamietajgc, ze odlegtosé
liczymy od podstawki do podstawki).

3.4 SZTURM

Aktywowany model moze, kosztem 3 akcji wykonaé Szturm.
Che¢ wykonania szturmu deklarujemy zaraz po aktywacji
modelu, przed wykonaniem jakichkolwiek innych czynnosci.

Model wykonujacy Szturm musi wykorzysta¢ wszystkie trzy
swoje akcje jako akcje Ruchu lub Szarzy. Model wykonujgcy
szturm otrzymuje jedng dodatkowg akcje, ktérg moze
wykorzysta¢ tylko jako akcje Strzat (akcja ta moze byé
wykonana normalnie — tzn. jako pierwsza, ostatnia, lub
miedzy dowolnymi dwiema innymi akcjami). Akcja ta podlega
nastepujgcym ograniczeniom:

* Priorytet celu nie moze by¢ zmieniony w zaden sposéb,

¢ Cel w momencie oddawania strzatu musi znajdowac sie w
odlegtosci nie wiekszej niz Zasieg Bliski (SR —do 12"),

e Strzat oddawany jest z dodatkowym modyfikatorem -4,

e Jesli opis wyposazenia dodatkowego nie méwi wyraznie, ze
mozna je wykorzysta¢ w Szturmie — nie liczymy premii z
wyposazenia do akcji wykonywanych w Szturmie,

¢ Strzat moze by¢ oddany jedynie z broni znajdujgcych sie na
ponizszej liscie:

Pistolety

Pistolety Maszynowe

Karabinki

Karabinki Szturmowe

Karabiny Szturmowe

Granatniki Podwieszane

Strzelby

Strzelby Automatyczne

Granaty

Bron z zasadg specjalng Bron Szturmowa

4. WALKA - ZASADY OGOLNE

4.1 PRIORYTET CELU

Model wykonujagcy jedng z akcji pozwalajgcych na
zaatakowanie przeciwnika (szarza, atak wrecz, strzat, uzycie
mocy specjalnej) musi wybrac jako cel ataku najblizszy model
przeciwnika znajdujacy sie w jego Polu Widzenia — méwimy,
ze ma na tym modelu Priorytet Celu. Jest jednak kilka
wyjatkéw od tej zasady:

¢ Wykorzystanie zdolnosci pozwalajgcych przenies¢ Priorytet
Celu na inny model, takie jak Zmyst Taktyczny i Snajper,

e Jesli model nie posiada broni, mogacej trafi¢ lub zranic
model bedacy Priorytetowym Celem — moze przenies¢ swoj
Priorytet Celu na najblizszy model, ktéry moze zostac przez
niego zraniony.

¢ Jesli model bedacy Priorytetowym Celem znajduje sie w
ostonie, pozycji strzeleckiej, dymie lub pod wptywem innego
efektu utrudniajgcego trafienie go, model moze przeniesé¢
priorytet celu na najblizszy widoczny model w tym samym
zasiegu jego broni. Wybrany nowy model nie moze znajdowacé
sie w ostonie, pozycji strzeleckiej, dymie lub pod wptywem
innego efektu utrudniajgcego trafienie go (nie bierzemy pod
uwage modyfikatoréw wykorzystywanej broni).

e Wrogie modele zwigzane w Walce Wrecz mogg zostaé
pominiete przy ustalaniu Priorytetu Celu.

Wrogie modele znajdujace sie w odlegtosci nie wiekszej niz 6”
nie mogga by¢ zignorowane w sytuacjach innych niz ostatnia
wymieniona na liscie.

4.2 OBRAZENIA SRODOWISKOWE (ATS)

Niektdre typy broni, jak réwniez czary czy efekty terenu moga
miec zapis ATS (X). Odzwierciedla to zaréwno atak gazami
bojowymi, jak i Smiertelne efekty czaréw czy tez srodowiska.



Jesli model zostanie trafiony z bronig, posiadajacg w rubryce
DAM ceche ATS (X), lub tez poddany efektowi czaru lub
umiejetnosci majgcej w opisie adnotacje ATS (X), musi wtedy
wykona¢ rzut K20. Wynik mniejszy lub réwny X oznacza
zdanie testu, podczas gdy wyzszy oznacza oblanie testu i rane.
Umiejetnos¢ Odpornosc na efekty srodowiskowe oraz pewne
rodzaje ekwipunku, pozwalajg na podniesienie wartosci X o
poziom umiejetnosci lub poziom wyszczegdlniony w opisie
ekwipunku

5. WALKA WRECZ

5.1 WALKA WRECZ | MODELE

Model znajduje sie w Walce Wrecz wtedy, gdy jego
podstawka styka sie z przynajmniej jedng podstawkg modelu
wroga. Nalezy uwzgledni¢, ze niektdre figurki mogg mieé
dynamiczne pozy, uniemozliwiajgce im dostawienie ich do
podstawki przeciwnika. W takiej sytuacji wystarczy, ze
pozostaja one w “bliskim kontakcie” ze sobg a gracze
odpowiednio zasygnalizujg 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 tylko na na-
stepujace czynnosci:

e Atak w walce Wrecz

¢ Odrywanie sie

¢ Powstanie

e Roztrgcanie

Wyjatek stanowig niektére Zdolnosci Specjalne, Moce, czy
Ekwipunek, przy ktérych bedzie zaznaczone, ze mozna ich
uzy¢ w Walce Wrecz.

5.2 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 jedng. Bron moze zostaé
wykorzystana do Ataku w Walce Wrecz jesli w jej profilu w
rubryce. WW (Walka Wrecz) znajduje sie jakas liczba
(modyfikator). W przypadku gdy w tym miejscu jest znak
kreski (-) to dana bron nie moze by¢ uzyta do tego rodzaju
ataku.

5.2.1 Modyfikator Trafienia

W profilu broni w rubryce WW Modyfikatory Trafienia sg
zapisywane 1, 2 lub tez -1, -2 itp. Modyfikator odpowiednio
modyfikuje ceche WW zanim zostanie wykonany rzut.

5.2.2 Modyfikator Wielokrotnego Trafienia

Modyfikator Wielokrotnego trafienia jest zapisywany jako
(x2), (x3) itp. i umieszczony jest obok Modyfikatora Trafienia
w profilu broni w rubryce WW. Za kazdg akcje wydang na
Atak w Walce Wrecz taka bronig uzytkownik wykonuje liczbe
testéw Trafienia réwng temu wtasnie modyfikatorowi. Bedzie
wiec rzucat dwukrotnie w przypadku modyfikatora (x2), a
trzykrotnie w przypadku (x3). Nalezy pamietaé, ze mimo iz
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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 zasiegu (patrz nizej).

5.2.3 Obrazenia broni

Obrazenia broni s3 podane w profilu broni w rubryce Dam (od
Damage). Po udanym trafieniu podczas Ataku w walce Wrecz,
model bedzie musiat wykona¢ test pancerza, aby zobaczyé czy
cios przebit ochrone zotnierza. W WW obrazenia opieraja sie
gtéwnie na Sile (S) kazdego Modelu. Zalezy to jednak takze od
broni, jakiej Model ten uzywa. Obrazenia broni biatej beda
bazowaty wtfasnie na sile Modelu. Obrazenia broni palnej
uzywanej w Walce Wrecz bedg zalezaty zas wytacznie od
statystyki tej broni. Nawet najmocniejsze pociggniecie za
spust nie spowoduje, ze pocisk zada wieksze obrazenia.
Trafiony przeciwnik bedzie musiat przeprowadzi¢ Test
Pancerza (P). Od wartosci cechy P odejmuje sie Obrazenia
zadane przez atakujgcego. Wynik wyzszy od wymaganego
bedzie oznaczat, ze trafiony Model odnidst rane.

5.2.4 Modyfikator obrazen

Modyfikatory obrazen sg zapisywane jako (x2), (x3) itp. Za
kazde jedno trafienie model wykonuje kilka testéw Pancerza
(zaleznie od Modyfikatora Obrazen). W przypadku
modyfikatora (x2) trafiony model bedzie musiat wykonac
dwukrotny test pancerza, przy (x3) trzykrotnie przetestuje
pancerz itd.

5.2.5 Bron improwizowana

Nawet nie posiadajgc broni do walki wrecz kazdy model moze
sie broni¢. Kazdy model jest traktowany jakby posiadat
improwizowang bron do Walki Wrecz o statystykach WW+0,
Obrazenia S+0.

5.3 SZARZA

Aby zainicjowa¢ walke Wrecz Model musi wykonac akcje
Szarzy. Jest to kombinacja ruchu i ataku w jednej akcji i jest to
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 zadeklarowaé
Szarze. Nastepnie przesuwamy nasz Model po najkrétszej
mozliwej linii tgczacej model szarzujacy i cel ataku tak, aby
podstawki obu sie zetknety. Oba Modele s3 teraz traktowane
jako walczace Wrecz.

Jesli w walce Wrecz z danym modelem jest juz kilka
przyjaznych modeli to mozna je przesungé tak, by umozliwié
dostawienie kolejnego, jesli oczywiscie jest to fizycznie
mozliwe.

Moze sie zdarzy¢ tez tak, ze Model nie bedzie miat wroga w
zasiegu ruchu lub nie bedzie chciat zetkngé sie z nim
podstawka ale jego bron do walki Wrecz lub Zdolnosci
pozwolg mu siegna¢ przeciwnika (posiadajgc np. Ceche
Zasieg: X). W takim wypadku réwniez mozna zadeklarowac
Szarze, nalezy ja wykona¢ po najkrotszej mozliwej linii
taczacej model szarzujacy i cel ataku. Atak wykonuje sie bez
modyfikatoréow za Szarze, a modele nie sg traktowane jako
walczace Wrecz.

Deklarujgc Szarze nalezy mie¢ tylko odpowiedni zasieg i LOS
do przeciwnika. Nie jest wymagane by mie¢ go w Polu



Ostrzatu czy z Przodu Modelu. Szarzujgc nadal jednak
obowigzuje nas Priorytet Celu, to znaczy, ze nalezy szarzowa¢
na najblizszy wrogi model nie zajety Walkg Wrecz.

Szarze mogg wykonywaé jedynie modele bedace w pozycji
Stojacej, nie mozna szarzowac bedac w Pozycji Strzeleckiej.

Po zadeklarowaniu Szarzy, Gracz nie moze sig z niej wycofag,
musi wykona¢ wszelkie czynnosci jakie sg z nig zwigzane, nie
mozna tez w jej trakcie zmieniac celu ataku.

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

W czasie ruchu podczas Szarzy nie mozna wykonywaé
zadnych innych czynnosci (strzelanie w ruchu itp.).

Szarza konczy sie wykonaniem ataku w Walce Wrecz, podczas
ktorego atakujgcy ma przewage nad przeciwnikiem
wynikajaca z rozpedu i zaskoczenia. Wszystkie ataki z Szarzy,
bronig do walki wrecz, otrzymujg premie +1 do WW i +1 do
Obrazen. Jesli dany model ma wiecej jak jeden atak na akcje
to do kazdego dodaje modyfikator za Szarze. Pistolety i inna
bron palna uzyta w walce wrecz otrzymuje tylko premie +1 do
WW, nie otrzymuje premii do obrazen.

5.4 ATAK W WALCE WRECZ

Model poswiecajgc jedng Akcje moze wykonac Atak w walce
Wrecz. Do tego celu uzywa sie cechy WW. Jesli model
znajduje sie juz w Walce Wrecz to zobowigzany jest do
atakowania modeli, ktére sa z nim zwigzane walka (wybér i
kolejnos¢ jest dowolna, jesli jest kilka takich modeli), jesli nie
jest to musi wykonac Szarze.

Nastepnie wykonuje sie Test Trafienia. Gracz musi uzyskaé
wynik nie wyzszy niz zmodyfikowana Cecha WW atakujacego
Modelu. Modyfikatory w szczegdlnosci bedg wynikaé z uzytej
broni, z Szarzy, ale tez ze Specjalnych Zdolnosci posiadanych
przez walczace Modele itd.

5.5 ABSOLUTNY SUKCES | PORAZKA

Absolutny Sukces

Absolutny Sukces w tym ataku zwieksza obrazenia zadawane
przez bron o +4.

Porazka

W wypadku Porazki nie dos¢, ze model nie trafit celu to na
dodatek nastepny atak jaki przeprowadzi w tej turze otrzyma
ujemny modyfikator -4 do WW.

5.7 CZEKANIE | REAGOWANIENA SZARZE

Modele, ktére majg Czekanie
zadeklarowang Szarze przeciwnika.
Powinno mieé¢ 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 dowolng, dozwolong czynnos¢. Nie
mozna przerwac¢ Szarzy jesli model szarzujacy zadeklaruje
atak, wtedy nalezy poczeka¢ az wszystkie testy zwigzane z
atakiem zostang rozstrzygniete. Ponizej opisane s3 trzy
specyficzne rodzaje reakcji, ktére mozna wykonaé tylko z
Czekania i tylko jako reakcje na Szarze wroga.

reagowa¢ na

moga
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5.7.1 Kontrszaria

Jest to reagowanie na akcje Szarzy wrogiego modelu. Jezeli
nasz Model jest celem Szarzy moze bez testu DW wykorzystaé
czekanie na Kontrszarze. Nalezy wtedy przesungc nasz Model
o 1 cal w kierunku atakujgcego nas przeciwnika. Oba Modele
wykonujg jednoczesnie atak w WW korzystajgc z wszelkich
Modyfikatoréw wynikajacych z Szarzy. Moze to oznaczaé, ze
oba Modele zging jednoczednie we wzajemnej wymianie
ciosow.

Jezeli celem szarzy jest inny Model wtedy konieczny jest test
DW, aby przyj$s¢ mu z odsieczg i przeprowadzi¢ Kontrszarze z
Czekania. W takim wypadku obowigzujg wszystkie zasady
dotyczace Szarzy.

Model czekajagcy musi mie¢ fizyczng mozliwo$¢ przerwania
linii Szarzy wrogiego modelu, nie moze on Kontrszarzowac
jesli przed nim znajduje sie jakas przeszkoda terenowa albo
inne modele, ktorych nie da sie wyming¢.

Kontrszarze mozna zadeklarowac tylko wtedy, gdy wrogi
szarzujgcy 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,
ktory kontroluje model kontrszarzujacy decyduje w ktérym
momencie przerwie linie ruchu Szarzujacego. Model
Szarzujacy musi sie tam zatrzymac. Jesli Modele nie
dysponuja wydtuzonym zasiegiem ataku to stykamy je
podstawkami w miejscu “przechwycenia”. Tak jak poprzednio
oba Modele wykonujg jednoczesnie atak w WW korzystajac z
modyfikatoréw za Szarze.

Jesli model kontrszarzujacy zakonczy ruch w bazowym
kontakcie z modelem Szarzujagcym 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 moégt kontynuowad 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 zetknac sie z
wrogiem podstawka. Wtedy wykonuje atak bez modyfikatora
za Szarze. Jesli model szarzujgcy przezyje ten atak to moze
kontynuowad ruch na pierwotny cel, chyba ze na linie Szarzy
wszedt model kontrszarzujagcy, wtedy to on stanie sie
obiektem ataku.

5.7.2 Garda

Jezeli nasz Model jest celem Szarzy moze wykorzystac
Czekanie bez koniecznosci testowania DW na wykonanie
Gardy. Oba Modele jednoczesnie wykonajg atak w WW, ale
zaden z nich nie odniesie korzysci wynikajacych z Szarzy.
Model wykonujacy Garde stoi w miejscu. Tak jak w przypadku
Kontrszarzy, model z wiekszym zasiegiem ataku wykonuje
atak jako pierwszy.

5.7.3 Ucieczka

Model bedacy celem Szarzy moze bez koniecznosci
testowania DW wykorzystaé czekanie na Ucieczke. Moze to
zrobi¢ w momencie gdy szarzujgcy Model miatby wykonaé
atak. Pozwoli mu to odsungé sie na odlegtos¢ rowng jego
cesze Ruch (R) od przeciwnika. Ten ruch Model zakonczy
jednak zwrdcony plecami do przeciwnika. Model atakujgcy
moze kontynuowac Szarze lecz jesli nie uda mu sie dopasé
wroga to akcja ta jest zmarnowana. W czasie takiego poscigu



model atakujgcy musi mie¢ fizyczng mozliwosé poruszania sie
w kierunku Uciekajgcego, Jesli takowej nie ma (bo na drodze
stojg inne wrogie modele) to musi sie zatrzymad. Jezeli dzieki
temu Uciekajacy model oddalit sie poza zasieg Szarzy
przeciwnika oznacza to, ze jej unikngt. W innym przypadku
zostanie zaatakowany, a atakujacy trafia automatycznie.

5.8 ODERWANIE SIE Z WALKI WRECZ

Model moze oderwac sie automatycznie (bez jakichkolwiek
testow) kosztem jednej akcji, wykonuje wtedy Ruch (uzywajac
cechy R) tak aby nie dotykac juz podstawek modeli wroga.
Obowigzuja wszelkie ograniczenia dotyczace Ruchu. W tym
czasie Model nie moze wykonywa¢, zadnych innych czynnosci
(strzat w ruchu, atak, szarza itp.). Kazdy model z ktérym jest
zwigzany walkg moze wykona¢ wtedy jeden atak wrecz,
skierowany w niego. W przypadku gdy Model nie ma
mozliwosci fizycznego poruszenia sie (bo na przyktad zostat
przyparty do muru i nie moze przesungé¢ modelu tak, by nie
dotyka¢ podstawek wroga) to nie moze wykonac akcji
Oderwanie sie i musi pozosta¢ w Walce Wrecz.

5.9 WIELU ATAKUJACYCH

Model podczas Ataku otrzymuje bonus +1 do trafienia za
kazdy inny przyjazny Model walczacy Wrecz z tym samym
przeciwnikiem. Liczba Modeli Atakujgcych jest tez
ograniczona. Suma wielkosci Modeli Atakujgcych nie moze
by¢ wieksza niz 4xRozmiar Modelu atakowanego. Czyli model
o wielkosci 2 moze by¢ atakowany przez Modele, ktérych
suma Ro wynosi maksymalnie 8.

5.10 ROLA TERENU W WALCE WRECZ

Czasem do walki Wrecz moze dojs¢ nad przeszkodami:

e Model moze walczy¢, jesli przeszkoda terenowa nie jest
wieksza niz potowa Rozmiaru Modelu i nie szersza niz 1 cal.

e W tym wypadku modele, ktére wymagajg bezposredniego
kontaktu z wrogiem mogg wykonywaé ataki nie dotykajgc
podstawki wroga.

e Jesli model chce zaszariowa¢ na wroga stojagcego za
przeszkoda to musi go mie¢ w swoim polu widzenia (LOS)
oraz zasiegu ruchu i/lub ataku. Nie jest wymagane aby
podstawki sie zetknety, nalezy model postawic tak by byt on
naprzeciwko wroga.

* Modele nie otrzymujg zadnych premii do CC za Szarze.

¢ Modele takie nie sg traktowane jakby byty zwigzane Walka
Wrecz.

6. WALKA STRZELECKA

Walke Modeli na odlegtos¢ przy pomocy broni strzeleckiej
nazywamy Strzelaniem.

6.1 WARUNKI STRZAtU

Kazdy Model wyposazony w bron strzeleckg moze kosztem
jednej akcji odda¢ z niej strzat. Aby mogt wystrzeli¢ do
wybranego celu muszg by¢ spetnione nastepujgce warunki:

¢ Strzelajacy musi widzie¢ cel, czyli mie¢ go w Polu Widzenia
LOS (patrzr. 1.4.3).

¢ Cel musi sie znajdowa¢ w Polu Ostrzatu FOF strzelajgcego
(patrz r. 1.4.4). Jezeli cel znajduje sie poza Polem Ostrzatu
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Strzelajgcy musi poswieci¢ akcje Ruchu na wykonanie obrotu
tak, aby cel znalazt sie w Polu Ostrzatu i dopiero potem
wystrzelic.

e Strzelajacy musi mie¢ cel w zasiegu swojej broni (patrz r.
6.2.1).

e Jesli nie jest napisane inaczej mozna wystrzeli¢ tylko do
wroga bedacego w Priorytecie Celu (patrz r. 4.1)..

¢ Nie jest mozliwe wziecie na cel przyjaznych modeli (przy
uzyciu jakiegokolwiek typu broni, wyjatkiem jest sytuacja
opisana w rozdziale 6.9),

6.2 WALKA STRZELECKA A BRON

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

6.2.1 Zasieg Broni

Od zasiegu zalezy, jak efektywna jest bron. Niektére bronie
nie moga by¢ uzyte na danych zasiegach, co bedzie oznaczone
kreskg (-) przy statystykach broni dla danego zasiegu.
Wszystkie zasiegi procz pierwszego Walka Wrecz (WW) bedg
miaty zastosowanie przy strzelaniu. Zasiegi wptywajg na
Modyfikatory broni. Wyrdzniamy pie¢ zasiegdw uzywanych
przy Walce Strzeleckiej:

Zasieg Bezposredni (PB — Point Blank) — Charakteryzuje
efektywnosé broni do 6 cali.

Zasieg Bliski (SR — Short Range) — Charakteryzuje efek-
tywnosc¢ broni powyzej 6 do 12 cali.

Zasieg Sredni (MR — Medium Range) — Charakteryzuje
efektywnos¢ broni powyzej 12 do 24 cali.
Zasieg Daleki (LR - Long Range) -
efektywnosé broni powyzej 24 do 36 cali.
Zasieg Ekstremalny (ER — Ekstreme Range) — Charakteryzuje
efektywnosé broni powyzej 36 cali.

6.2.2 Modyfikator Trafienia

Niektdre bronie sg bardziej lub mniej celne, zwiekszajg lub
zmniejszajg szanse na trafienie. Modyfikatory Trafienia s3
zapisywane jako 1, 2 lub tez -1, -2 itp. Modyfikator
odpowiednio modyfikuje WS strzelca zanim zostanie
wykonany rzut.

Charakteryzuje

6.2.3 Modyfikator Wielokrotnego Trafienia

Niektdore bronie majg modyfikator umozliwiajgcy wielokrotne
trafienie celu lub strzat do kilku celéw naraz. Modyfikator ten
daje szanse na wielokrotne trafienie celu. Modyfikator
Wielokrotnego Trafienia jest zapisywany jako (x2) i
umieszczony jest obok Modyfikatora Trafienia w
charakterystyce broni. Np. jako -2(x2). Za kazda akcje wydang
na Strzat z takiej broni uzytkownik wykonuje liczbe testow
Trafienia rowng temu wtasnie modyfikatorowi. Bedzie wiec
rzucat dwukrotnie w przypadku modyfikatora (x2), a
trzykrotnie w przypadku (x3). Akcji strzelania broni z
modyfikatorem wielokrotnego trafienia nie mozna przerwacd
Czekaniem miedzy strzatami.

Strzelajgc z takiej broni nalezy od razu zadeklarowacd jak wiele
kulek planuje sie posta¢ w kierunku celu w danej akgji. Robi sie to
prosto — biorgc odpowiednig liczbe kolorowych kostek (najlepiej
w kolorach od jasnego do ciemnego lub w inny, tatwy sposob z
rozpoznawalng kolejnoscig). Rzucamy nimi na raz i kazda kolejna
odpowiada za kolejny strzat w danej akcji. Jesli oddajemy 3
strzaty do jedynego celu w zasiegu (i nie mamy na kogo przenies¢



ognia) a pierwszy strzat go zabije to i tak patrzymy na kolejne
kostki —bo moze by¢ na nich zaciecie.

6.2.4 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 bedacym w Polu Widzenia

* bedacym poza zasiegiem maksymalnym/minimalnym broni.
¢ bedgcy w Walce Wrecz z przyjaznym modelem, chyba, ze
nie ma ryzyka trafienia przyjaznych modeli.

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

Przyktad: Jasio strzela z CKM-u do Zdzicha i Rycha. Zdzich jest
oddalony od niego o 5 cali (PB), Rychu o 8 cali (SR). Jesli Jasio
zabije Zdzicha pierwszq kulg, drugq bedzie mogt przenies¢ na
Rycha. Jesli uda mu sie to dopiero przy drugiej kuli, nie bedzie
mogt juz strzela¢ do Rycha, poniewaz na zasiegu SR CKM ma
modyfikator trafienia x2, a Jasio oddat juz dwa strzafy do
Zdzicha.

6.2.5 Obrazenia broni

Obrazenia broni sg state niezaleznie od zasiegu. Po udanym
trafieniu z broni strzeleckiej, model bedzie musiat wykonaé
test pancerza aby zobaczyé czy kula przebita ochrone
zotnierza (patrz nizej).

6.2.6 Modyfikator obrazen

Bronie z Modyfikatorem Obrazen mogg zadawac wiecej niz
jedna rane. Modyfikator Obrazen pokazuje, ile maksymalnie
punktéw Zywotnosci (ZW) moze utracié cel w wyniku jednego
trafienia.

Modyfikatory obrazen sg zapisywane jako (x2), (x3) itp. przy
obrazeniach broni. Strzelajagcy wykonuje jeden test Trafienia,
a jesli sie on powiedzie, bronigcy musi wykonaé jeden test
Pancerza za kazdy modyfikator. Dwa testy Pancerza s3
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
(Zw) za kazdy nieudany test Pancerza.

6.3 STRZAtL

Poswiecajac jedng Akcje Model moze oddac strzat z wybranej
broni strzeleckiej. Nalezy nastepnie przeprowadzi¢ test
Trafienia. Sukces wymaga wyrzucenia na K20 nie wiecej niz
zmodyfikowana cecha WS Modelu strzelajgcego.

6.4 ABSOLUTNY SUKCES | PORAZKA

Absolutny Sukces

Absolutny Sukces w tym strzale zwieksza obrazenia zadawane
przez bron o +4.

Porazka

Jezeli wyrzuciliSmy réwno lub wiecej niz wspétczynnik zaciecia
broni (Jam) bron ulega zacieciu. Nie mozna z niej strzela¢ do
czasu odciecia zajmuje to jedng akcje. Jesli bron zatnie sie w
trakcie serii (czyli podczas strzelania bronig z modyfikatorem
wielokrotnego trafienia) to kazdy strzat w serii po wyrzuceniu
zacieciu automatycznie pudtuje niezaleznie od wyniku rzutu
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(nawet jesli byt to Absolutny Sukces). Jesli bron strzelecka nie
ma podanej wartosci Zawodnosci (Jam) to nie ma mozliwosci
wyrzucenia Absolutnej Porazki strzelajac z tej broni.

6.5 MODYFIKATORY PRZY STRZALE

Nawet, jezeli mamy LOS do przeciwnika nie oznacza to, ze
bedziemy mogli odda¢ czysty strzat. Pewne czynniki moga,
bowiem zapewni¢ przeciwnikowi rdzne stopnie ochrony.
Modyfikatory przy strzelaniu moga pochodzi¢ z rdéznych
zrédet i zostaty podzielone na cztery podstawowe grupy. Aby
wyznaczy¢ modyfikator, nalezy poprowadzi¢ LOF miedzy
strzelajgcym a celem, sumujac modyfikatory wynikajgce z
pierwszych trzech grup, a nastepnie uwzgledni¢ wszystkie
modyfikatory specjalne (opisane w czwartej grupie).

e OBSZARY OStONY, PRZESZKODY TERENOWE i PRZESLtONA
(patrz r.10)

e DYM

* POZYCJA STRZELECKA (patrz r.3.2.2)

¢ SPECJALNE

6.5.1 Dym

Na polu bitwy zZotnierze czesto stosujg granaty dymne, ktére
majg utatwi¢ im podchodzenie pod wroga. Dym jest
traktowany jako Obszar Ostony, ktory jest sferg o wielkosci
matego lub duzego wzornika wybuchu. Poziom dymu moze
mie¢ wartos¢ od 1 do 3 i okresla modyfikator trafienia ktorym
podlegajg modele, ktére przynajmniej czeSciowo znajdujg sie
pod wzornikiem. Dym nigdy nie moze kumulowac sie ze sobg,
zawsze wybierany jest najwyzszy poziom z dostepnych.

By potozy¢ dym, model musi wykona¢ skuteczne trafienie
granatem dymnym (celem jest tu zawsze punkt na polu bitwy).
Wszystkie normalne warunki strzatu muszg by¢ spetnione. W
turze pierwszej (w ktorej model skutecznie potozyt dym) poziom
dymu wynosi tyle, ile ma dany typ granatu. W turze drugiej
(kolejna po potozeniu dymu) jego poziom zawsze zmniejsza sie o
jeden. Na poczatku tury trzeciej (kolejna po turze drugiej) dym
jest zdejmowany ze stotu.

6.5.2 Specjalne

W te]j kategorii zostaty zawarte wszystkie inne modyfikatory
(ktére nie nalezg to pierwszych trzech grup), takie jak
Zdolnosci specjalne, modyfikatory wynikajgce z broni, ekwi-
punek, warunki srodowiskowe, wielko$¢ modelu, Celowanie,
Moce, modyfikatory wynikajgce z morale etc .

6.6 CELOWANIE

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

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

6.7 STRZELANIE A WIELKOSC

Do strzelania do modeli z nastepujgcym Rozmiarem stosuje
sie modyfikatory:

Rozmiar 1i2 brak modyfikatoréw,

Rozmiar 3 modyfikator +1,

Rozmiar 4 modyfikator +2,

Rozmiar 5 modyfikator +3,

Rozmiar 6 i wiekszy modyfikator +4.




6.8 STRZELANIE A MODELE

Kazdy model:

e 0 Ro wiekszym, réwnym lub mniejszym o 1 od modelu
strzelajacego niebedacy w Pozycji Strzeleckiej, oraz

e 0 Ro wiekszym przynajmniej o 1 od modelu strzelajgcego
bedacy w Pozycji Strzeleckiej,

ktéry znajduje sie w LOF modelu strzelajgcego, traktowany

jest jako Przestona.

6.9 STRZELANIE DO MODELI WALCZACYCH
WRECZ

Strzelanie do Modeli zwigzanych Walkg Wrecz to rzecz
ryzykowna. Model bedacy celem Strzatu oraz wszystkie
modele walczace 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 bedgce
z nim w Walce Wrecz.

Nawet jezeli mozemy wystrzeli¢ ryzykujemy trafienie
wtasnego, zotnierza. Nalezy wykonaé test trafienia — jedli
trafimy, obrazenia otrzymuje ten model w ktory strzelalismy.
W wypadku pudta, nalezy losowo wybraé ktory model z
walczgcych wrecz trafilismy zamiast niego (jesli jest to tylko
jeden, to zostaje on automatycznie trafiony), W wypadku jesli
jest to kilka modeli o réownym Ro, szanse sg rowne na
trafienie kazdego z nich. W wypadku réznicy Ro, gracze sami
moga zmodyfikowa¢ szanse na trafienie danego modelu,
bioragc pod uwage Ro wszystkich modeli biorgcych udziat w
Walce Wrecz.

Przyktad: Huzar strzela do Ozywiericzego Legionisty,
walczgcego wrecz z Etoiles Mortant (Ro 2). W walce bierze
rowniez udziat Razyda (Ro 3). Nie trafia w Legioniste, nalezy
zatem ustali¢ w kogo trafit pocisk. Patrzqc po proporcji Ro
reszty modeli biorgcych udziat w tej walce, nalezy wykonac
test z nastepujgcym zatoZzeniem: na 1-8 pocisk trafia w Etoiles,
na 9-20 w Razyde.

7. TYPY BRONI
7.1. BRON Z OGNIEM BEZPOSREDNIM

Przyjmuje sie, ze wszystkie bronie strzeleckie s3 domysdlnie
bronig z Ogniem Bezposrednim. Wszelkie standardowe za-
sady akcji strzelania odnoszg sie do takich witasnie broni.

7.1.1 Bron ze Wzornikiem Posrednim

Sa to bronie, takie jak wyrzutnie rakiet z pociskami
odtamkowymi, granaty, granatniki reczne i podwieszane itp.,
ktore majg mozliwos¢ strzelania wzornikiem wybuchu.
Strzelanie z takiej broni odbywa sie na normalnych zasadach,
z tym ze w wypadku trafienia wszystkie modele pod
zwornikiem otrzymujg obrazenia. Jezeli pod wzornikiem
znajduje sie model w Walce Wrecz to wszystkie modele
bedace z nim w walce réwniez otrzymujg trafienie (nawet
jesli wzornik ich nie objat).

Jesli Model jest catkowicie schowany za przeszkodg terenowg
tak, ze w zaden sposéb nie jest mozliwe wytyczenie prostej
linii miedzy centrum wybuchu a modelem bedgcym pod
wzornikiem, to taki model nie otrzymuje trafienia. Nalezy
pamietaé, ze bycie schowanym za innym modelem nie chroni
od trafienia (wyjatek modele o Ro 4+).
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7.1.2 Bron ze Wzornikiem Bezposrednim

Niektére bronie uzywajg podczas strzatu specjalnych
wzornikéw przyktadanych do modelu, jak chociazby miotacze
ognia czy Strzelby.

Do broni uzywajacych Bezposredniego Wzornika stosuje sie
nastepujgce zasady:

e Uzywa sie wzornika podanego w opisie broni,

® Muszg zostac spetnione wszystkie warunki oddania Strzatu,
e Przyktadamy wzornik tak by odpowiednig czescig dotykat
podstawki modelu strzelajgcego (w jego polu ostrzatu), a
nastepnie nakierowujemy wzornik tak, by pokrywat catg
podstawke modelu, na ktorym jest Priorytet Celu. Jesli cel jest
zbyt blisko, by wzornik przykryt catg podstawke celu, nalezy
go utozy¢ tak, by nie wystawat z prawej lub lewej strony poza
obreb podstawki celu.

Prawidtowe Prawidtowe NIEPRAWIDLOWE
utozenie utozenie utozenie
wzornika wzornika wzornika

Przyktad (Priorytet Celu jest na modelu A)

e Strzelajgcy moze umiesci¢ wzornik na modelu znajdujgcym
sie powyzej/ponizej niego.

e Jedli wzornik broni jest oznaczony jako Miotacz Ognia MO
nie trzeba wykonywac testu Trafienia przy uzyciu tej broni —
gracz po prostu poswieca akcje na Strzat. Wykonujemy jeden
rzut k20 by sprawdzi¢ ew. zaciecie sie broni. Trafienie
otrzymujg automatycznie wszystkie modele znajdujace sie
cho¢ czesciowo pod wzornikiem. Jesli potrzeba okresli¢
wysokos¢ wzornika (np. by trafi¢ modele na réznej wysokosci)
przyjmuje sie iz kazdy wzornik ma w danym miejscu wysokos¢
rowng potowie jego szerokosci w tym miejscu.

e Jesli bron wykorzystuje wzornik Strzelby — nalezy wykona¢
rzut na trafienie (uwzglednieniem modyfikatora za celnosé¢
broni i wszystkich innych modyfikatoréow do WS). Cecha
“Cluster: X” oznacza maksymalng ilo$¢ najblizszych modeli
pod wzornikiem, ktéra moze zosta¢ trafiona. Tylko pierwszy
rzut na trafienie moze spowodowac zaciecie broni. Jesli strzat
z strzelby trafia kilka modeli i na innym niz pierwszy wypadnie
wiecej niz Jam broni model nie jest trafiony ale bron nie ulega
zacieciu. W przypadku strzelb automatycznych dwa pierwsze
rzuty w strzale mogg spowodowac zaciecie broni

¢ Strzelanie do Modelu Walczgcego Wrecz odbywa sie na
zasadach opisanych wczesniej, z tg rdznica, ze w wyniku



strzatu zostajg trafione wszystkie modele bedgce w Walce
Wrecz z pierwotnym celem (nawet Jesli wzornik ich nie objat).
Nie mozna w ten sposéb obja¢ wtasnych modeli, za wyjatkiem
tych z umiejetnosciami Na Straty oraz Zombie.

® Bron ze Wzornikiem Bezposrednim, ktéra ma podana jakas
wartos¢ przy cesze WW moze byé wykorzystana w Walce
Wrecz. W takim wypadku nie uzywa sie wzornika, a model
musi wykonac rzut Trafienia w normalny sposdb.

Sciany, czy inne przeszkody terenowe catkowicie zastaniajace
zotnierzy chronig ich przed otrzymaniem trafienia. Jesli Model
jest catkowicie schowany za przeszkoda terenowa tak, ze w
zaden sposdb nie jest mozliwe wytyczenie prostej linii miedzy
strzelajgcym a modelem bedacym pod wzornikiem to taki
model nie otrzymuje trafienia. Nalezy pamietaé, ze bycie
schowanym za innym modelem nie chroni od trafienia.

7.1.3 Bron ze Wzornikiem a Przeszkody Terenowe
W czasie bitwy moze sie zdarzy¢, ze modele znajdujace sie
pod Wzornikiem Posrednim lub Bezposrednim bedg sie
rowniez znajdowac za przeszkodami terenowymi, $cianami
itp. W takich sytuacjach nalezy rozpatrzy¢ kazdg sytuacje
zgodnie z rysunkami ponizej.

Jasno szary ksztatt to obszary pokryte przez wzorniki. Ciemno
szary — przeszkody. Niebieskie ksztatty to modele strzelajace,
czerwone ksztatty to modele objete dziataniem wzornika,
zielone to modele bezpieczne od wptywu wzornika.

Bronie ze Wozornikiem Posrednim. Niebieskie linie
wyznaczajg granice wybuchu blokowane przez przeszkody.
Prowadzone sg zawsze z centrum wzornika, ktory zawsze jest
uktadany na s$rodku podstawki trafionego modelu, na
powierzchni gruntu (ew. podtogi domu na pietrze itp.)

Pozycja
Stojaca

Pozycja
Stojaca

Pozycja
Strzelecka

Pozycja
Strzelecka

‘ Wysokosé Przeszkody
Terenowej: 3 cale

Wysokos¢ Przeszkody
Terenowej: 1,5 cala

Wysoko$¢ Przeszkody
Terenowej: 1 cal

Wysokos¢ Przeszkody
Terenowej: 1,5 cala

Bronie ze Wozornikiem Bezposrednim. Podobnie jak w
poprzednim przyktadzie, niebieskie linie wyznaczajg obszar na
ktory oddziatuje wzornik, i jest to zawsze linia wyznaczana na
zasadzie wyznaczania linii LOS (czyli z dowolnego punktu
walca).
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ozycja Pozycja
Stojaca  Strzelecka

Wysokos¢ Przeszkody
Terenowej: 3 cale

Wysokos¢ Przeszkody
Terenowej: 1,5 cala

LOS
LOS

P g
H .

Wysokos¢ Przeszkody
Terenowej: 3 cale

LOS

Wysokos¢ Przeszkody
Terenowej: 1,5 cala

7.2. BRON Z CECHA OGIEN POSREDNI

Bron z cechg Ogien Posredni, strzela pociskami o trajektorii
parabolicznej (pociski lecg po tuku). Nie uwzglednia sie takze
przy strzelaniu modyfikatoréw wynikajacych z Terenu i Pozycji
Strzeleckiej (ale za wszystkie inne juz tak (dym, moce, itp.)).
Rzut na trafienie broni z cechg Ogien Posredni rozpatrujemy
W nastepujgcy sposob:

o Jedli test trafienia jest udany — pocisk trafia doktadnie w cel,
o Jesli test jest nieudany a celem danego strzatu jest Punkt — atak
ulega rozrzutowi o K10 cali (zgodnie z zasadami rozrzutu 1.2.3),

o Jesli test jest nieudany, a celem danego strzatu jest Model —
atak automatycznie pudtuje.

Modelami z umiejetnoscig Artyleria lub Wsparciem
Artyleryjskim, nie mozna strzela¢ do wroga ktéry znajduje sie
w pomieszczeniu zamknietym (czyli ma bezposrednio nad
sobg dach lub kawatek stropu). Np. cel jest w domku i widaé
go jedynie przez okno — do takiego celu nie mozna strzela¢
np. z Mozdzierzy, gdyz pocisk eksplodowatby na dachu.

W czasie strzelania bronig z cechg Ogien Posredni przy
uzyskaniu Absolutnego Sukcesu strzat jest zawsze trafiony,
lecz poza tym traktujemy go jakby model zostat trafiony w
normalny sposdb (nie obowigzujg bonusy wynikajgce z
uzyskania Absolutnego Sukcesu).



7.3 INNE CECHY BRONI

Bron Dwureczna

Nie moze by¢ wykorzystana razem z inng bronig przy uzyciu
zdolnosci Atak Wtorny.

Bron Energetyczna

Bron posiadajaca ceche energetyczna dostaje dodatkowy
modyfikator + 2 do obrazen dla modeli z cechg AL
Dodatkowo, w wypadku rzutu 1 na trafienie, oprdcz stan-
dardowych modyfikatoréw wynikajgcych z trafienia kry-
tycznego, traktowana jest jakby miata ceche Zapalajaca.

Bron Ogtuszajaca

Model wykonujgcy atak bronig oznaczong jako Ogtuszajaca
musi wykonac test swojej S+2. Jesli test sie powiedziecie, cel
zostaje Przewrdcony. Modele o Rozmiarze wiekszym o co
najmniej 2 od modelu uzbrojonego w bron ogtuszajgcy sa
niewrazliwe na ten efekt.

Bron Podwadjnie Sprzezona

Bron z t3 zdolnoscia moze przerzuci¢ raz na ture jeden
dowolny nieudany (oprdcz zacinki) rzut na trafienie.

Bron Przebijajaca

Model posiadajgcy ceche Opancerzony po trafieniu bronig
tego typu nie moze wykonywac przerzutu nieudanego testu
pancerza. Bron z tg cechg nie ma zadnego wptywu na modele
z cechga Ciezki Pancerz.

Bron Przeciwpancerna

Model posiadajgcy ceche Opancerzony, ktéry zostanie
trafiony Bronig Przeciwpancerng, nie moze wykonac
przerzutu nieudanego testu pancerza, a broA ktérg zostat
trafiony dostaje modyfikator +2 do DAM. Model posiadajgcy
ceche Ciezki Pancerz otrzymuje normalne obrazenia i
przechodzi normalne testy pancerza po trafieniu bronig z
cecha Przeciwpancerna.

Bron Rozrywajaca

Model trafiony bronig oznaczong jako Rozrywajgca musi
przerzuci¢ udane testy pancerza. Cecha ta nie dziata na
modele z umiejetnosciami Opancerzony i Ciezki Pancerz.

Bron Szturmowa

Bron z tg zasadg zmniejsza ujemny modyfikator do akcji Strzat
w Szturmie o 2 pkt (w wypadku braku innych modyfikatorow
z-4 do -2).

Bron Wyciszona

Strzat z broni oznaczonej jako Wyciszona nie jest uwazany za
widoczng akcje na potrzeby zasad Czekania.

Bron Zabdjcza dla X: Y

Strzat z broni oznaczonej jako Zabdjcza dla X zadaje +Y DAM
przy trafieniu Modeli typu X.

Bron Zapalajaca

Model trafiony bronig posiadajgcg ceche Zapalajgca musi
wykonywad testy pancerza tak dtugo, az jeden z nich bedzie
udany lub model zginie. Kazdy nieudany test Pancerza
oznacza utrate punktu Zywotnosci.

Bron z cechg ROF: 1

Z takiej broni mozna oddac tylko jeden strzat w turze.

Bron z cechg Zasieg: X

Bron z cecha Zasieg moze by¢ wykorzystana do wykonywania
atakow wrecz przeciw modelom znajdujgcym sie w odlegtosci
do X cali. Taki atak moze by¢ wykonany w szarzy — nie mozna
jednak wtedy wykorzysta¢ zadnych modyfikatoréow za szarze.
Wykonanie takiego ataku nie powoduje zwigzania w walce
wrecz zadnego z modeli. Podczas wykonywania takiego ataku
obowigzujg normalne zasady Priorytetu Celu.
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Bron z cechg Zamaszysty Cios

Bron posiadajgca ceche Zamaszysty Cios moze by¢
wykorzystana do wykonania specjalnego ataku: Model
poswieca jedng akcje i wykonuje atak przeciwko wszystkim
modelom stykajgcym sie z nim podstawka (lub tez bedacych
w Zasiegu jego broni), zaréwno przyjaznym jak i wrogim.
Przeciwko kazdemu modelowi, poczynajac od wybranego i
idac z ruchem wskazéwek zegara, wykonywany jest osobny
rzut na trafienie z odpowiednimi modyfikatorami. Zamaszy-
stego Ciosu nie mozna tgczy¢ z Atakiem Wtdérnym, ani z
Szarzg. Krytyczna Porazka przy zamaszystym ciosie oznacza
przerwanie ataku.

8. MORALE

8.1 MORALE A ODDZIALY
8.1.1 Wykonywanie Testow

Druzyna, ktéra stracita w wyniku dziatania przeciwnika
jednego lub wiecej zotnierzy musi wykonaé test Morale. W
zaleznosci od ilosci poniesionych strat druzyna moze by¢
objeta dziataniem Przycisniecia Ogniem, Paniki lub Ztamania.
Strata modelu (czy inna sytuacja wymuszajgca test Morale)
powoduje tylko jeden test Morale - tzn. nie wymusi
jednoczesnie np. testu na Przycisniecie Ogniem, Panike i
Ztamanie, a jedynie na Ztamanie.

W celu wykonania testu Morale oddziatu (lub modelu
pojedynczego), wykonujemy test Dowodzenia. Rzut
wykonujemy raz za caty oddziat, wynik rzutu poréwnujemy z
Dowodzeniem Dowddcy Oddziatu (biorgc pod uwage
wszystkie stosowne do sytuacji modyfikatory). Za kazdy
model znajdujacy sie poza zasiegiem DW dowddcy oddziatu,
stosuje sie modyfikator -1 do DW. Oddziat, aby zda¢ test
Morale, musi mie¢ zmodyfikowane Dowodzenie Dowddcy
oddziatu nie nizsze od wyniku rzutu. Test ten wykonujemy:

e na koniec aktywacji oddziatu przeciwnika, ktory
spowodowat straty,

e w wypadku, gdy straty zostaty zadane podczas aktywacji
przeciwnika bezposrednio po utracie modelu

e w wypadku jesli zostaty one spowodowane przez model
wykorzystujgcy Czekanie, jednak nie wiecej niz raz na
aktywacje druzyny (jedli druzyna w czasie swojej aktywacji
straci przez modele czekajgce dwa lub wiecej modeli, testuje
Morale tylko raz).

8.1.2 Przycisniecie Ogniem

Druzyna, ktéra poniosta straty mniejsze niz 50%
poczatkowego stanu liczbowego oraz nie zdata testu Morale,
podlega efektom Przyci$niecia Ogniem. Skutki tego s3
nastepujace:

* modele Przycisniete Ogniem otrzymujg kare -2 do WW,
WS, Dw

e modele Przycisniete Ogniem nie mogy biega¢ ani
szturmowac

e modele Przycisniete Ogniem, jesli miaty status Czekania,
tracg go

* modele Przycisniete Ogniem nie mogg Celowac, zmieniaé
Priorytetu Celu, Czeka¢ lub wykorzystywaé¢ Mocy.



8.1.3 Panika

Druzyna, ktéra poniosta straty wieksze lub réwne 50%
poczatkowego stanu liczbowego oraz nie zdata testu Morale,
podlega efektom Paniki. Skutki tego sg nastepujace:

¢ modele Spanikowane otrzymuja kare -4 do WW, WS, Dw

¢ modele Spanikowanie nie mogg szarzowac, szturmowac ani
biegac

¢ modele Spanikowane, jesli miaty status Czekania, tracg go

e modele Spanikowane muszg w najblizszej dostepnej akgji
wykonaé jedna z nastepujacych czynnosci (nie musza tego
robi¢, jesli w momencie aktywacji znajdujg juz sie w pozycji
strzeleckiej, ostonie lub poza linig widzenia wroga):

— wyjsc¢ z linii widzenia wszystkich wrogich modeli,

— wejsc¢ za ostone,

— przej$¢ do pozycji strzeleckiej

Czynnosci sg podane w kolejnosci preferencji — tzn. model
majgcy do wyboru np. wejscie za ostone lub przejscie do
pozycji strzeleckiej powinien wejs¢ za ostone. Wejscie za
ostone/wyjscie z linii widzenia nie moze wigzac sie z ruchem
w strone widocznego przeciwnika.

e Modele Spanikowane nie mogg wykorzystywac akcji na
Czekanie, Celowanie lub wykorzystywanie Mocy.

Zdolnosci zapobiegajagce wybranym skutkom Przycisniecia
Ogniem — np. Determinacja — nie zapobiegaja skutkom Paniki.
Kary za Panike zastepujg kary za Przycisniecie Ogniem, nie
kumulujg sie.

8.1.4 Ztamanie

Druzyna, ktérej liczebno$¢ spadta w wyniku dziatania
przeciwnika do Progu Morale lub ponizej, musi wykonac test
Morale. Oddziat, ktéry nie zdat testu Morale uwazany jest za
ztamany i jest usuwany z pola bitwy. Oddziat, ktéry zdat test
Morale uwazany jest za Spanikowany. Oddziat taki moze by¢
normalnie zbierany.

8.1.5 Morale a Modele Pojedyncze

Modele Pojedyncze réwniez podlegajg zasadom Morale. Test
Przycisniecia Ogniem model pojedynczy wykonuje po utracie
punktu Zywotnosci. Testy Paniki model pojedynczy zaczyna
wykonywaé po utracie 50% punktéw Zywotnosci. Modele
Pojedyncze nie moga zosta¢ Ztamane, nawet jesli Przytaczyty
sie do oddziatu. W takim przypadku pozostaw model na stole,
jest on traktowany jakby pomysinie przeszedt test ztamania
tzn. otrzymuje status modelu spanikowanego.

8.2 ZBIERANIE — ZASADY OGOLNE

Dowddca Druzyny moze wykonac prébe Zbierania oddziatu
Przycisnietego Ogniem lub Spanikowanego, ktérym Dowodzi.
W celu Zebrania oddziatu nalezy wykonaé test Morale. Test
wykonujemy na poczatku aktywacji Jednostki, ktorg chcemy
zebraé, bez koniecznosci wydania akcji, uzywajgc Dowodzenia
modelu Zbierajgcego. Wyniki rozpatrujemy dla catego
oddziatu tacznie, biorgc pod uwage wszystkie modyfikatory
do testow Dowodzenia, ktdrym podlega model Zbierajacy. By
przeprowadzi¢ akcje Zbierania, model Zbierajgcy musi mieé
przynajmniej potowe oddziatu w swoim Zasiegu Dowodzenia
(nie mozna uzywacd przenoszenia zasiegu dowodzenia przy
pomocy tancucha Dowodzenia). Za kazdy model pozostajgcy
poza Zasiegiem Dowodzenia Dowddcy Druzyny, model
Zbierajacy otrzymuje modyfikator -1 do DW. Test jest udany,
gdy zmodyfikowane Dowodzenie modelu Zbierajgcego jest
nie wyzsze od wyniku rzutu. Gdy test jest udany, wszystkie
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modele z oddziatu s3 uwazane za Zebrane i przestajg ponosic¢
kary z tytutu Paniki i Przycisniecia Ogniem.

Jesli model, ktéry normalnie miatby prawo do Zbierania
oddziatu nie moze tego dokona¢ (podlega jakiemus$ efektowi
uniemozliwiajgcemu mu to), prawo do jego Zebrania nie
przechodzi na inny model.

8.2.1 Zbieranie — Modele Pojedyncze

o Wszystkie Modele Pojedyncze na poczatku swojej
aktywacji moga wykona¢ probe Zbierania samych siebie
bez koniecznosci wydania Akcji. Wykonujemy Test Morale
bioragc pod uwage wszystkie modyfikatory do testéw
Dowodzenia, ktérym podlega Model Pojedynczy.

e Modele z cechg Dowddca: Pluton lub wyzszg moga Zbierac
oddziaty na zasadach ogdlnych gdy sg Dowddcami tych
oddziatéw. Dodatkowo w czasie swojej aktywacji (lub
aktywacji Oddziatu, do ktérego nalezg (takze niebedacy
Dowddcami tych oddziatébw) mogg wykona¢ prébe
Zbierania kosztem 1 akcji, by zebraé Jednostke, do ktérej
sg dotgczeni, jak i inng Jednostke, do ktdrej Zbierania sg
uprawnieni. 0gdlne zasady Zbierania muszg by¢
przestrzegane, dodatkowo na kazda Jednostke przypada
tylko jedna prdba Zbierania w ten sposdb.

8.3 SZAt
8.3.1 Modele podatne na Szat
Na Szat podatne s3 wszystkie modele, dla ktorych

odpowiednia informacja zostata umieszczona w liscie armii.
Odnoszg sie do nich nastepujgce zasady:

e Jesli modele podatne na Szat sg jedynymi modelami w
oddziale, a oddziat powinien zosta¢ spanikowany wskutek
jakiegos efektu lub zasady (np. zda test na Ztamanie lub jest
pod wptywem czaru) — zamiast tego rzuca na tabele Szatu. W
wypadku gdy wpadnie w Szat, wszystkie modele nie bedace
podatne na Szat s3 automatycznie odtgczane od oddziatu.

¢ Jesli Model Pojedynczy podatny na Szat powinien zostac
spanikowany wskutek jakiego$ efektu lub zasady — zamiast
tego rzuca na tabele Szatu.

e Modele ogarniete Szatem nie mogg korzysta¢ z
Dowodzenia oficeréw przy testach na Panike i Ztamanie, jedli
sg jedynymi modelami w oddziale.

8.3.2 Tabela Szatu

Wynik Rezultat

1-5 Brak efektu

6-12 Modele w oddziale muszg najblizszej aktywacji
wydac¢ wszystkie dostepne akcje by zaatakowa¢ w walce
wrecz najblizszy model przeciwnika*.

13-20 Modele w oddziale muszg w najblizszej aktywacji
wydac¢ wszystkie dostepne akcje by zaatakowa¢ w walce
wrecz najblizszy nie nalezgcy do oddziatu model (przyjazny
lub wrogi)*.

* — najblizszy model jest ustalany indywidualnie dla kazdego
modelu dotknietego Szatem. Modele bedg poruszaé sie w
jego kierunku po linii prostej (nawet, jesli oznacza to np.
upadek) i wykonaja (jesli to mozliwe) szarze.



9. INNE AKCJE

9.1 CZEKANIE

Model czekajgcy wypatruje dogodnej sposobnosci do
dziatania poza swojg aktywacja. Podczas swojej aktywacji
model moze zarezerwowac jedng ze swoich Akcji na Czekanie.
Zaznaczamy ten fakt, umieszczajgc odpowiedni znacznik przy
modelu. Model moze zarezerwowac w ten sposob tylko jedng
Akcje. Wydanie akcji na Czekanie konczy aktywacje modelu.
Model moze podjgé prébe wykorzystania zarezerwowanej
Akcji w odpowiedzi na widoczng Akcje wykonywang przez
widoczny model przeciwnika znajdujgcy sie w polu widzenia
czekajgcego modelu. Oto lista widocznych Akcji: Ruch, Strzat
w Ruchu, Wspinaczka, Strzat, Atak w Walce Wrecz,
Wytadunek z Transportera, Wydawanie rozkazow, Zbieranie,
zmiana pozycji modelu, Szarza.

W wypadku préby reakcji na akcje wymagajgce wykonania
rzutu koscig (np. strzelanie), gracz prébujgcy wykorzystac
czekanie musi zadeklarowaé¢ wszystkie modele, ktore
sprébujg  wykorzysta¢  swojg  zarezerwowang  akcje
natychmiast po zadeklarowaniu wykonania akcji, a jeszcze
przed jakimkolwiek rzutem koscig (gracz wykonujacy akcje
powinien da¢ szanse na zadeklarowanie ew. reakcji swojemu
przeciwnikowi). Jesli reakcja ktéregos z zadeklarowanych
modeli przestaje by¢ potrzebna* (np. model, na ktérego akcje
miat zareagowac zostat wyeliminowany), zarezerwowana
akcja zostaje zmarnowana i nalezy zdjgé znacznik czekania z
takiego modelu.

* — jesli akcja caty czas moze przyniesc¢ efekt, np. model miat
oddac strzat z broni wzornikowej, a pod wzornikiem znajdujg
sie inne modele, mozna tq akcje wykonac.

Aby wykorzysta¢ zarezerwowang akcje, nalezy zdaé test
Dowodzenia reagujgcego modelu. Jezeli test sie powiedzie,
model moze wykona¢ zarezerwowang Akcje, jesli nie zostaje
ona zmarnowana. W obu wypadkach nalezy zdjgé znacznik
Czekania. Wszystkie niewykorzystane akcje Czekania
przepadajg w momencie, gdy oddziat jest po raz kolejny
aktywowany (znaczniki zdejmowane sg przed aktywacjg).

9.1.1 Czekanie a priorytet celu

Priorytet Celu modelu wykorzystujgcego Czekanie jest
przeniesiony na oddziat, do ktérego nalezy model, na ktérego
akcje reaguje. Na czas tej akcji Priorytet Celu nie moze by¢ w
zaden sposob przeniesiony na inny model.

9.1.2 Akcje dostepne z Czekania

Jesli nie jest napisane inaczej, z Czekania mozna wykonywac¢
tylko nastepujace akcje:

e Strzat

e Atak w Walce Wrecz

e Szarza

e Kontrszarza

¢ Ucieczka

* Garda

¢ Ucieczka za Zastone

¢ Wykrywanie (wykorzystywane przeciw modelom ukrytym) —
nie wymaga testu Dw na wyjscie z Czekania
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9.1.3 Rozliczanie akcji czekania

W wypadku reakcji na akcje nie wymagajace rzutu koscig,
efekty akcji wykonywanych z czekania sg wcielane w zycie
natychmiast.

Przyktad: Wolny Marine reaguje na ruch ukrytego Ko-
mandosa Wilczarzy w jedyny dostepny sposob — probujgc go
Wykry¢ w czasie, gdy sie porusza. Test Dowodzenia potrzebny
do wykrycia poruszajgcego sie modelu jest udany, Komandos
Wilczarzy od tego momentu traci status ukrytego.

W wypadku reakcji na akcje wymagajqce rzutu kosciq, akcja i
reakcja traktowane sq jako nastepujgce rownoczesnie i wyniki
ich dziatania sq wcielane w Zycie w tym samym momencie.
Przyktad 2: Wolny Marine reaguje na strzat oddawany przez
Huzara. Test Dowodzenia wymagany do wykorzystania
zarezerwowanej akcji udaje mu sie, Wolny Marine
postanawia odpowiedzie¢ ogniem i rowniez deklaruje oddanie
Strzatu. Wyniki strzatow Huzara i Wolnego Marine rozliczane
sq réwnoczesnie, tak wiec w efekcie wymiany ognia mogq
zging¢ obaj, jeden z nich lub zaden.

Przyktad 3: Wolny Marine reaguje na strzat ze strzelby
oddany przez Sierzanta Huzarow. Test Dowodzenia
wymagany do wykorzystania zarezerwowanej akcji udaje mu
sie, Wolny Marine postanawia Uciec za Zastone — przesuwa
sie 0 swéj Ruch zmniejszony o potowe, wychodzqgc tym samym
spod wzornika strzelby — nie moze wiec byc juz trafiony.
Oczywiscie inne modele znajdujgce sie pod wzornikiem caty
czas mogq zostac trafione.

9.1.4 Ruch a czekanie

Ruch jest o tyle nietypowy, ze 1) trwa, 2) w jego trakcie
modele mogg traci¢/zyskiwaé LOS do poruszajgcego sie
modelu. W zwigzku z tym wszystkie modele widzace
poruszajgcy sie model muszg deklarowaé uzycie czekania w
stosunku do niego w momencie gdy 1) zobacza go, 2) widza
g0 na poczatku akcji Ruch.

Reakcje sg przez grupe takich modeli wykonywane
jednoczesnie.

Jesli model A widzi model B na poczatku akcji Ruch
wykonywanej przez model B, musi zadeklarowaé akcje

przeciwko niemu na poczatku jego ruchu, pdziniej nie ma
takiej mozliwosci az do poczatku kolejnej akcji modelu B. Jedli
model B widzi kilka modeli — kazdy z nich musi zadeklarowa¢
wykorzystanie czekania w tym samym czasie.

Jesli w trakcie ruchu model B wejdzie w pole widzenia innych
modeli (lub innego modelu), te moga zadeklarowad
wykorzystanie czekania w momencie, gdy go zobaczga -
znowu, wszystkie jednoczesnie. Potem nie majg takiej
mozliwosci, az do poczatku kolejnej akcji modelu B. Moze to
oczywiscie doprowadzi¢ do sytuacji, w ktorej na ruch modelu
B najpierw zareagujg np. modele Al i A2, a potem (gdy ten
wychyli sie zza rogu) modele A3 i A4.

9.1.5 Ucieczka za zastone

Ucieczke za Zastone mozna wykonac tylko z Czekania. Jezeli
Model znajdzie sie pod wzornikiem moze sprobowaé Ucieczki
za Zastone. Udane wykorzystanie Czekania powoduje, ze
Model moze sie poruszyé o potowe cechy Ruch. Moze tez
zdecydowac sie na petny ruch o catg warto$¢ R, uznaje sie
wtedy, ze Model rzucit sie, aby unikng¢ ataku i nalezy go
potozyé w pozycji Przewrécony. Jezeli w wyniku ruchu Uciecz-
ki za Zastone model znalazt sie poza wzornikiem broni nie ma
ona na niego efektu.



9.2 WYKRYWANIE MODELI UKRYTYCH

9.2.1 Zasady dotyczace akcji Wykrywania

* Wykrywaé moze kazdy model nie bedacy Spanikowanym.

e Zeby model mégt wykry¢ jednostke Ukryta, musi ja mie¢ w
Polu Widzenia.

e Nie mozna wykrywac jednostek Ukrytych jesli model
wykrywajgcy ma w zasiegu SR (oddziaty podstawowe) lub PB
(oddziaty elitarne) wrogi model, nie majgcy statusu Ukrytego i
nie bedacy w Walce Wrecz.

e Jedli model wykrywajacy ma w swoim Polu Widzenia kilka
modeli Ukrytych to moze wypatrywac najblizszy Ukryty model
z najblizszej jednostki (czyli z uwzglednieniem Priorytetu
Celu).

9.2.2 Wykonywanie akcji Wykrywania

¢ Aby test sie powiddt gracz musi wyrzuci¢ na K20 tyle samo
lub mniej ile wynosi wartos¢ DW modelu wykrywajacego ze
wszelkimi bonusami i karami.

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

e Jezeli test sie powiedzie to Model Ukryty traci status
Ukrycia i moze by¢ atakowany przez dowolny przyjazny model
bez ponownej potrzeby wykrywania.

9.2.3 Modyfikatory przy Wykrywaniu

* Przy tescie Wykrywania od DW nalezy tez odjgé¢ poziom
cechy Skradanie jednostki wykrywanej.

e Od cechy DW modelu wykrywajgcego odejmuje sie przy
tescie poziom Ostony jaki posiada model Ukryty wzgledem
wykrywajgcego.

e Dym powoduje kare do wykrywania réwng Poziomowi
Dymu.

¢ Do wykrywania modeli Ukrytych stosuje sie nastepujgce
modyfikatory wynikajace z odlegtosci dzielacej model
wykrywajacy i wykrywany:

o Do 6 cali: +2

0 Do 12 cali: +0

o Do 24 cali: -2

o Do 36 cali: -4 do DW

o Powyzej 36 cali: brak mozliwosci wykrywania

Przyktad: Wenusjariski Zwiadowca (DW 13) chce wykry¢
Intruza z Calisto (Skradanie: 2) oddalonego od niego o 17 cali.
Jesli ten bedzie sie znajdowat w jego LOS bedzie modgt
probowac¢ go wykrywal. Test wykrycia Zwiadowca bedzie
wykonywat na 9.

10. TEREN

Teren zasadniczo dzielimy na Teren Obszarowy i Przeszkody
Terenowe. W niektérych wypadkach nalezy podja¢ decyzje,
czy jakis element terenu (np. ruiny) traktujemy jako zbidr
pojedynczych Przeszkdd Terenowych, czy Teren Obszarowy.
Rézine elementy terenu wptywajg na widocznosé na stole,
zmniejszajgc szanse na trafienie. Aby okresli¢ jaki modyfikator
otrzymuje model strzelajagcy do danego celu, nalezy
poprowadzi¢ miedzy tymi modelami LOF, i zsumowac
wszystkie elementy przez ktore przebiega ta linia (patrz r.6.5).
Uwaga: Przedstawione ponizej zasady nalezy traktowac jako
ogdlne — gracze, jesli chcq, mogqg sami umowic sie przed bitwg
jak nalezy traktowac dane fragmenty terenu.
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10.1 OBSZARY OStONY

Obszary Ostony sg to wszystkie Ostony, ktére zajmujg
okreslong powierzchnie stotu. W wypadku Obszaréw Ostony
wszystkie modele znajdujgce sie w tym obszarze traktowane
sg jednakowo, niezaleznie od ich potozenia wzgledem
réznych elementéw Obszaru (drzew w lesie, fragmentéw
muru w obszarze ruin). Elementy te (np. mury budynkdéw)
mogg jednak blokowac¢ LOS, tym samym uniemozliwiajgc
strzelanie (patrz 1.4.3), lub tez uniemozliwia¢ przejscie w
danym miejscu takiego Obszaru (np. mur budynku). By model
byt traktowany jako bedacy w Obszarze Ostony, musi
znajdowac sie w jej obrebie catg podstawka modelu. Jednak
w przypadku, gdy model nie znajduje sie w Obszarze Ostony,
jednak LOF miedzy wrogim modelem a nim przechodzi przez
przynajmniej cal takiego terenu, jest traktowany jakby
znajdowat sie w Obszarze Ostony (odpowiedniego rodzaju) i
do jego trafienia stosowane sy odpowiednie negatywne
modyfikatory. Obszary Ostony nie utrudniajg strzelania
modelom Atakujgcym, ktore sie w niej znajduja. A wiec jesli
Atakujacy i Obronca znajduja sie w jednym Obszarze Ostony,
podczas wymiany ognia zaden z nich nie dostaje negatywnych
modyfikatoréw.

Przyktad: W sytuacji A model Obrorncy (O) nie znajduje sie
catq podstawkqg w Obszarze Ostony i model Atakujqcy (A) nie
ma negatywnych modyfikatorow do trafienia modelu 0. W
sytuacji B model O znajduje sie catq podstawkq w obrebie
Obszaru Ostony i model A ma negatywne modyfikatory do
trafienia modelu O. W Sytuacji C model O nie znajduje sie catq
podstawkg w Obszarze Ostony, jednak LOF przechodzi przez
przynajmniej cal takiego terenu, a wiec model O jest
traktowany jakby znajdowat sie w Obszarze Ostony (tego
obszaru, przez ktory przechodzi LOF).

Obszar Obszar Obszar
Miekkiej Miekkiej Migkkiej
Ostony Ostony Ostony

I
| |
| I \
: " ponod ) Obszar
Migkkiej
| I \ Ostony
| | \
| | \
1 I \
A B &

Obszary Ostony majg wptyw na trzy aspekty gry — ruch modeli
jak w nich jest mozliwy, ostona jaka zapewniajg i widocznos¢
w ich gtab. Kazdy obszar ostony powinien mieé¢ okreslong
swojg wysoko$é, na jakg siega. Przyktadowe wysokosci
roznych Obszaréw Ostony szukaj w rodziale 10.1.4. Od tej
zasady mogg by¢ jednak wyjatki (patrz 10.4).



10.1.1 Poruszanie sie przez Obszary Ostony

Teren moze wptywaé na ruch modeli — niektdre rodzaje
terenu mogg by¢ trudniejsze do przebycia od innych.

Teren Normalny: Po takim terenie Jednostki poruszajg sie bez
zadnych przeszkod.

Teren Trudny: W czasie poruszania przez teren trudny, nie
mozna w nim Biega¢, Szturmowac ani Skakad.

Teren Bardzo Trudny: W czasie poruszania przez teren
trudny, cecha Ruch (R) modelu jest zmniejszona o -1. Modele
w Pozycji Strzeleckiej, w ogdle nie moga poruszaé sie w
terenie bardzo trudnym, dodatkowo nie mozna w nim Biegac,
Szturmowac ani Skakaé.

Teren Niedostepny: Zaden Model nie moze przej$é przez
teren niedostepny o ile nie posiada Zdolnosci Specjalnych lub
Specjalnego Wyposazenia umozliwiajacego taki ruch.

Niskie i waskie przejscia: Modele mogg swobodnie
przechodzi¢ pod przeszkodami, jezeli szczelina jest rowna co
najmniej 1/2 wysokosci Modelu wynikajacej z jego rozmiaru -
w innym wypadku musi byé w pozycji strzeleckiej. Jezeli
przeszkoda jest mniejsza, niz 1/4 wysokosci Modelu wtedy
nie moze on pod nig przejs¢ wcale. Aby model mdgt zmiescic¢
sie w przejsciu, musi byé ono wystarczajgco szerokie, by
zmiescita sie w nim jego podstawka. Wyjatkiem sg tu modele
posiadajace zdolnosé Sekcja Broni Ciezkiej — przejscie musi
by¢ wystarczajgco szerokie, by zmiescita sie w nim podstawka
modelu o Rozmiarze 2, jednak model nie moze zakonczy¢
swojej aktywacji w takim przejsciu. Podczas pokonywania
takich przeszkod nie wolno wykonywac akcji Bieg.

10.1.2 Obszary Ostony a ostona

Rézne elementy terenu mogg dawaé¢ dodatkowg ostone
modelom. Nalezy okresli¢, jak duze modele mogg skorzystac z
ostony oferowanej przez dany teren.

Rodzaje Obszaréw Ostony:

Teren Normalny: Do modeli znajdujacych sie w takim terenie
mozna strzelaé bez przeszkod.

Obszar Miekkiej Ostony (lub Miekka Ostona): Modele
znajdujgce sie w takim terenie traktowane sg jakby byty w
Miekkiej Ostonie, do ich trafienia stosuje sie modyfikator
trafienia -2.

Obszar Twardej Ostony (lub Twarda Ostona): Modele
znajdujace sie w takim terenie traktowane sg jakby byty w
Twardej Ostonie, do ich trafienia stosuje sie modyfikator
trafienia -3.

Obszar Fortyfikacji: Modele znajdujace sie w takim terenie
traktowane sg, jakby byly w Fortyfikacji, do ich trafienia
stosuje sie modyfikator trafienia -4.

10.1.3 Obszary Ostony a widocznos¢

Réine elementy terenu mogg utrudniaé obserwacje
znajdujacych sie w nich lub za nimi modeli. Jesli LOS przebiega
przez obszar ostony, moze sie okazac ze jest on przez nig
blokowany. Taki teren blokuje tez dziatanie broni
wzornikowych, wykorzystujacych wzorniki Miotacza Ognia i
podobne. Jesli np. Linia Widzenia moze by¢ poprowadzona
przez 6 cali terenu, Miotacz Ognia nie moze trafi¢ modeli
znajdujacych sie dalej niz 6 cali od punktu, w ktérym zaczyna
sie to ograniczenie.

Przyktad: Jasiu strzela z Ciezkiego Miotacza Ognia do Zenka.
Obaj znajdujq sie w gestej dzungli. Jesli Zenek jest do 6 cali od
Jasia, zostanie trafiony normalnie. Jesli znajduje sie dalej niz 6
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cali od niego, jest bezpieczny, napalm zatrzymat sie na
gestych zaroslach.

Przyktad 2: Jasiu strzela z Miotacza Ognia do Zenka. Zenek
znajduje sie w gestej dzungli, Jasiu stoi na ScieZce.
Ograniczenie widocznosci zaczyna sie na granicy dzungli. Jesli
Zenek jest blizej niz 6 cali od granicy dzungli, ma dzis zty dzien.
Jesli Zenek jest gtebiej, tym razem obejdzie sie bez oparzen.
Teren Normalny: Nie przeszkadza w poprowadzeniu Linii
Widzenia.

Teren Utrudniajgcy Obserwacje: Linia Widzenia moze by¢
poprowadzona przez nie wiecej niz 6 cali takiego terenu
(wliczajac w to obszar ostony w ktérym jest nasz model).
Teren Blokujacy Pole Widzenia: Obejmuje zaréwno Teren
Obszarowy jak i wybrane Przeszkody Terenowe. Linia
Widzenia nie moze by¢ poprowadzona przez taki teren.

10.1.4 Przyktadowe opisy obszaréw ostony

Wszystkie charakterystyki obszaréw ostony opisane sg w
kolejnosci Poruszanie sie/Ostona/Widocznos$é. Zasady te
dotyczg wszystkie modele nie bedace Pojazdami - w dziale
dotyczagcym Pojazdy (patrz r.12.1.1) bedq opisane dodatkowe
zasady poruszania sie przez wybrane Obszary Ostony.

Teren Ptaski: np. trawiasta réwnina czy asfaltowa droga.
Teren Normalny ze wzgledu na Ruch, Ostone i Widocznosc.
Las: Teren Trudny/Miekka Ostona/Teren Utrudniajgcy
Obserwacje. Standardowa wysokos¢: 6 cali.

Dzungla: Teren Bardzo Trudny/Twarda Ostona/Teren
Utrudniajacy Obserwacje. Standardowa wysokos¢: 8 cali.
Gruzowiska: Teren Bardzo Trudny/Twarda Ostona/Teren
Utrudniajacy Obserwacje. Standardowa wysokos¢: 1-3 cale.
Obszary podmokte (np. bagna, brody): Teren Bardzo
Trudny/Teren Normalny/Teren Utrudniajgcy Obserwacije.
Obszary terenu luinego (ruchome piaski, zaspy S$nieine):
Teren Bardzo Trudny/Teren Normalny/Teren Normalny.
Obszary wodne Teren Niedostepny (za wyjgtkiem
poduszkowcédw i modeli o Ro >= 5)/Teren Normalny/Teren
Normalny.

Budynki i ruiny: Teren Normalny/Twarda Ostona/Teren
Utrudniajacy Obserwacje. Z broni ze wzornikiem posrednim
(strzelby, miotacze ognia, granatniki itp.) mozemy strzela¢ do
Srodka Budynkow tylko jesli model strzelajgcy moze
wyznaczy¢ LOS do jakiegokolwiek modelu wewnatrz budynku
(nie dotyczy strzelania z mozdzierzy). Modele stojgce przy
oknach lub otworach strzelniczych nie majg tez negatywnych
modyfikatoréw z tego obszaru ostony przy strzelaniu do
modeli wewnatrz. Standardowa wysokos$¢: 3 cale na pietro.
Fortyfikacje: Teren Normalny/Fortyfikacja/Teren
Utrudniajgcy Obserwacje. Z broni z cechg Ogienn Posredni i
bronig wzornikowa (strzelby, miotacze ognia itp.) mozemy
strzela¢ do srodka Fortyfikacji tylko jesli model oddajacy strzat
dotyka podstawka Fortyfikacji w miejscu gdzie wyznaczone sg
okna lub otwory strzelnicze. Modele stojgce przy oknach lub
otworach strzelniczych nie majg tez negatywnych
modyfikatoréw z tego obszaru ostony przy strzelaniu do
modeli wewnatrz. Standardowa wysokos$é: 3-4 cale.

Okopy, kratery i leje po bombach: Teren Normalny/Twarda
Ostona/Teren Normalny. Obszary tego typu dajg ostone tylko
modelom znajdujagcym sie w nich, wiec jesli LOF przebiega
przez taki Obszar, ale cel znajduje sie poza nim, to strzelajacy
nie otrzymuje negatywnych modyfikatoréw za ten Obszar.
Drut kolczasty: Teren Bardzo Trudny/Teren Normalny/Teren
Normalny.



10.2 PRZESZKODY TERENOWE

Przeszkodami terenowymi beda nazywane wszystkie
elementy terenu takie jak: pojedyncze mury, beczki, samotne
drzewa itp. Gracze przed bitwg powinni ustalié, ktére z nich
zastaniajag modele o danym Ro na tyle, by dawaty im ostone.
Sugerujemy, by takie przeszkody zastaniaty okoto 50% modelu
o danym Ro. Dodatkow, by model byt traktowany jako
zastoniety przez Przeszkode Terenowg, musi znajdowac sie do
1” od niej, a LOF miedzy nim a modelem strzelajgcym musi
przebiega¢ przez te Przeszkode. Modyfikatory trafienia
modelu bedacego zastonietego przez Przeszkode Terenowa
zalezg od materiatu, z jakiego jest wykonana:

Miekka Ostona: Deski, drzewa, beczki itp. Modele zastoniete
przez tego typu Przeszkody terenowe traktowane sg jakby
byty w Miekkiej Ostonie, do modeli bedacych w niej stosuje
sie modyfikator trafienia -2.

Twarda Ostona: Murki, worki z piaskiem, betonowe
przeszkody, kupy kamieni, okopy: Modele zastoniete przez
tego typu Przeszkody terenowe traktowane sg jakby byty w
Twardej Ostonie, do modeli bedacych w niej stosuje sie
modyfikator trafienia -3.

Elementy Fortyfikacji: Pozostatosci umocnionych murdw,
zbrojone szyby, elementy o wyjatkowej wytrzymatosci:
Modele zastoniete przez tego typu Przeszkody terenowe
traktowane sg jakby byty w Obszarze Fortyfikacji, do modeli
bedacych w niej stosuje sie modyfikator trafienia -4.

Jedli model jest ponad 1 cal od Przeszkody Terenowej,
traktowany jest jakby byt w Przestonie. Jezeli Model jest w
bezposrednim kontakcie z przeszkodg rowng badz mniejsza
od jego Rozmiaru (Ro) to poswiecajac jedng Akcje moze
pokonad takg przeszkode. Gracze powinni przed gra ustalié,
jakie przeszkody da sie w ten sposdb przebyé, jakie sg za duze
na to i trzeba poswieci¢ wiecej Akcji a jakie sg na tyle mate, ze
zupetnie nie wptywajg na ruch Modeli. Niektére modele sg na
tyle duze ze trudno im sie ukry¢ za Przeszkodami Terenowymi
— w wypadku modeli o Ro4+, musza by¢ zakryte przez tg
Przeszkode przynajmniej w 50%, aby by¢ zastoniety przez ta
przeszkode. Gracze moga jednak przed gra samodzielnie
ustali¢, w jaki sposéb duze modele bedg sie mogty chowac za
Przeszkodami Terenowymi.

10.3 PRZEStONY

S to wszystkie przeszkody terenowe, znajdujace sie powyzej
1” od celu lub modelu strzelajgcego, oraz wszystkie modele
znajdujgce sie w LOF. Za kazdy element przestony w LOF,
strzelajgcy otrzymuje ujemny modyfikator -1.

10.4 OSLONA A WYSOKOSC

Gracze mogg sie uméwi¢, ze modele strzelajace ze znacznej
wysokosci (np. znajdujgce sie na wyzszych pietrach budynkéw
czy wysokich wzgdrzach) ignorujg negatywne modyfikatory
strzelajgc do modeli znajdujgcych sie w danym Obszarze
Ostony (np. leju po bombie, kraterze itp.), lub tez nie dostajg
negatywnych modyfikatoréw jesli ich LOF podczas strzelania
przebiega przez niskie domki, gruzowiska czy tez Przeszkody
Terenowe takie jak murki, ptoty itp.
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11. ZASADY SRODOWISKOWE

Ponizej zaprezentowane zostaty zasady odzwierciedlajgce
warunki srodowiskowe panujgce miedzy innymi w dzunglach
Wenus, na pustyniach Marsa lub w podziemiach Merkurego.
Kazdy z rodzajow terenu charakteryzuje sie wifasnymi
zasadami, podzielonymi na warunki srodowiskowe ogdlne i
szczegotowe. Warunki ogdlne sg zbiorem generalnych zasad
charakteryzujgcych warunki danego typu srodowiska. Zasady
szczegotowe sg zalezne od poziomu terenu — poziomy te s3
ustalane obowigzkowo dla dzungli, tundry i pustyni, i wynosza
od 1 do 4. W wypadku gdy jakas jednostka posiada
umiejetnos¢ Survival, stosujemy dla niej zasady szczegétowe z
poziomu réwnego poziom stotu minus poziom umiejetnosci
Survival danej jednostki. Tak wiec oddziat z ST 4 w dzungli Ivl
2 stosuje zasade Szkolenia Specjalnego (czyli Ivl -2). Oddziat z
ST 1 na pustyni Ivl 3 stosuje sie do zasad z Ivl 2.

11.1 CIEMNOSC | PORY DNIA

Gracze mogg zadecydowac ze bitwa bedzie sie toczy¢ podczas
dowolnej wybranej pory dnia (dzien, noc, zmierzch, Swit).
Zasady mozna wykorzystywaé na wszystkich stotach (wtedy
kumulujemy ograniczenia LOS wystepujgce juz na danym
stole) oprocz podziemi, gdzie tylko wybieramy, czy podziemia
sg oswietlone, czy tez nie.

Dzien
Normalna gra, bez ograniczen widocznosci
wynikajgcymi z zasad stotu).

(poza tymi

Noc

Do trafienia i wykrywania celow potozonych w réznych
zasiegach stosujemy nastepujgce modyfikatory (kumulatywne
ze wszystkimi innymi modyfikatorami):

*PB:-1

e SR: -2

e MR i dalsze: brak widocznosci

Zmierzch

Gra rozpoczyna sie na warunkach dziennych. W wypadku gdy
ktoryS z graczy podczas rzutu na inicjatywe wyrzuci
odpowiedni wynik (20 w pierwszej turze, potem 19 w drugiej,
18 w trzeciej i tak co jeden mniejszy w kazdej nastepnej)
zapada zmierzch. Stosujemy wtedy zasady nocy, z tym ze w
najblizszej turze widocznos¢ jest ograniczona do zasieg MR (z
modyfikatorem -3). W nastepnej turze, az do konca gry, wi-
docznosc jest identyczna jak w zasadach nocy.

Swit

Gra rozpoczyna sie an warunkach nocnych. W wypadku gdy
ktoryS z graczy podczas rzutu na inicjatywe wyrzuci
odpowiedni wynik (20 w pierwszej turze, potem 19 w drugie;j,
18 w trzeciej i tak co jeden mniejszy w kazdej nastepnej)
nastaje $wit. Stosujemy wtedy zasady nocy, z tym ze w
najblizszej turze widocznos¢ jest ograniczona do zasieg MR (z
modyfikatorem -3). W nastepnej turze, az do konca gry,
widocznos¢ jest identyczna jak w dzien.



11.2 PODZIEMIA

Gracze mogq zadecydowacd ze cata bitwa bedzie sie toczy¢ w
podziemiach, lub tez ze bedg one czescig innego pola bitwy
(dajac w ten sposéb dwa poziomy stotu). Dowolny model,
ktory moze normalnie wejs¢ do podziemi, moze sie tam
przeniesé¢ z wyznaczonego miejsca na stole, poswiecajac na to
jedng akcje.

Warunki srodowiskowe ogdlne:

Ciasnota - do podziemi mogg wejs¢ modele o Ro
maksymalnie 3. Niektdre obszary mogg by¢ oznaczone przez
graczy jako wezsze i mniejsze niz reszta — mogg tam wejsé
modele o maksymalnym Ro 2. Do podziemi nie moga
wjezdzac pojazdy i kawaleria.

Walka pod ziemig — w podziemiach nie dziatajg nastepujgce
umiejetnosci: Desant (w tym Templariuszy Kofa), Infiltracja
(wszystkie poziomy), Trening Partyzancki (wszystkie poziomy),
Siatka Szpiegowska, Rekonesans (wszystkie poziomy) i
Niewidoczny Zabdjca (nadal zapewnia zdolno$¢ Skradanie: 6,
ale model taki musi zacza¢ gre jak inne modele). Zabroniony
jest jakikolwiek ruch w powietrzu (czyli plecaki odrzutowe,
pojazdy latajace etc.). Nie mozna wzywaé wsparcia
artyleryjskiego.

Mrok — gracze mogg zadecydowadé, ze podziemia w ktdrych
toczy sie gra sg oswietlone, lub tez ze panuje w nich mrok.
Stosowane sg w nich wtedy zasady nocy, opisane ponizej.
Wystawianie jednostek — w przeciwienstwie do otwartych
przestrzeni, jednostki nie sg wystawiane z kart rozstawienia.
Zamiast tego, jednostka jest umieszczana modelami na stole
przy wyznaczonej do rozstawienia krawedzi, a nastepnie
aktywowana. Gdy zakonczy sie jej aktywacja, przeciwnik
wystawia i aktywuje w ten sposdb swojg jednostke itd.

11.3 TUNDRA

Warunki srodowiskowe ogdlne:

Uwaga: Modele ze zdolnosciq Survival Training (min. 2) lub
Survival Training: Tundra (dowolny) traktujq obszary lasu jako
Teren Normalny z punktu widzenia ruchu.

Warunki srodowiskowe szczegétowe:

-2 - Piechota Gdrska — jednostka moze, zamiast normalnie,
by¢ wystawiona w Kroku 4, do 9” poza swojg strefg
rozstawienia, tak jakby miata zdolno$¢ Rekonesans (jezeli juz
posiada tg zdolno$¢, dodaje kolejne 6” do swojego
rozstawienia).

-1 - Partyzanci — jednostka moze, zamiast normalnie, by¢
wystawiona w Kroku 4, do 6” poza swojg strefg rozstawienia,
tak jakby miata zdolno$¢ Rekonesans (jezeli juz posiada t3
zdolnosé, dodaje kolejne 3” do swojego rozstawienia).

0 - Brak jakichkolwiek ograniczen

1 - Gteboki Snieg* — nie mozna wykonywaé akcji Szturmu.

2 - Dotkliwe Zimno — DW jest zmniejszone o 1 pkt.

Gteboki Snieg* — nie mozna wykonywac¢ akji Biegu i Szturmu.
3 - Dotkliwe Zimno — DW jest zmniejszone o 1 pkt.

Gteboki Snieg* — nie mozna wykonywa¢é akcji Biegu i Szturmu.
Bazowy R modeli z P >20 nie moze byc¢ wiekszy od 3.)

4 - Dotkliwe Zimno — DW jest zmniejszone o 2 pkt.

Gteboki Snieg* — nie mozna wykonywa¢ akcji Biegu i Szturmu.
Bazowy R modeli z P >19 nie moze by¢ wiekszy od 3.

* Wyjatkiem od tej zasady sg pojazdy gasienicowe i wszystkie
modele, ktére ignorujg negatywne modyfikatory terenu po
jakim sie poruszajg (pojazdy latajace, poduszkowce, modele z
lewitacjg, modele z plecakami odrzutowymi etc.

11.4 DZUNGLA

Warunki srodowiskowe ogdlne:

Gesta Roslinnos¢ - LOS 18”. Wszystkie modele znajdujgce sie
w odlegtosci powyzej 6 cali s3 traktowane jakby byty
Przestoniete (z tym ze modyfikator wynosi -2).

Uwaga: Przestona wynikajgca z tej zasady nie odnosi sie do
zasad morale. Jesli model jest tylko tak przestoniety, na
potrzeby testow morale jest traktowany jak model nie bedgcy
w Zadnej ostonie.

Obszary Gestej Dzungli (skupiska drzew etc.) - sg traktowane
jak Obszar Dzungli (patrz r. 10.1.4), dodatkowo nie mozna w
nich desantowac ze $migtowca.

Uwaga: Modele ze zdolnosciq Survival Training (min. 2) lub
Survival Training: Dzungla (dowolny) traktujg obszary Gestej
Dzungli jako Teren Trudny z punktu widzenia ruchu.

Korony drzew - na catym terenie dzungli nie dziata
umiejetnos¢ Desant, oraz zabronione s3 jakiekolwiek formy
ruchu w powietrzu (w tym plecaki odrzutowe etc) — mozliwe
jest jednak desantowanie ze $migtowca (poza Obszarami
Gestej Dzungli) oraz zrzut Kapsuty Desantowe;.

Pojazdy — Pojazdy kotowe i poduszkowce moga poruszac sie
jedynie po wyznaczonych drogach (poduszkowce dodatkowo
po terenach wodnych), pojazdy kroczace i ggsienicowe nie
mogg sie poruszac¢ po obszarach gestej dzungli, na obszarze
dzungli maja R/2 (za wyjatkiem pojazdéw gasienicowych,
ktére poruszajg sie z petnym R). Jedyng zasadg szczegétowaq
stosowang wobec pojazdow jest Wysoka Wilgotnosé.
Warunki srodowiskowe szczegétowe:

-2/-3 - Zaawansowane Szkolenie Specjalne — jak ponizej, plus
jednostka dostaje zdolno$¢ Zasadzka

-1 - Szkolenie Specjalne — jednostka dostaje zdolnos$¢
Kamuflaz - jesli jg juz ma, podwaja wszystkie modyfikatory z
niej wynikajace.

0 - Brak jakichkolwiek ograniczen

1 - Wysoka wilgotnosé - JAM mniejszy o 1

Ograniczona mobilnos¢ - nie mozna wykonywac akcji
Szturmu.

2 - Wysoka wilgotnos¢ - JAM mniejszy o 1

Ograniczona mobilnos$¢ - nie mozna wykonywacé akcji Biegu i
Szturmu.

3 - Wysoka wilgotnosc¢ - JAM mniejszy o 1

Ograniczona mobilno$¢ — Maksymalna bazowa ilosé R wynosi
3, nie mozna wykonywac akcji Biegu i Szturmu.

Zmeczenie — WW i WS sg zmniejszone o 1 pkt. za kazdy punkt
pancerza powyzej 19.

4 - Wysoka wilgotnosé - JAM mniejszy o 2

Ograniczona mobilnos¢ — Maksymalna bazowa ilos¢ R wynosi
3, nie mozna wykonywac akcji Biegu i Szturmu.

Zmeczenie — WW i WS sg zmniejszone o 2 pkt. za kazdy punkt
pancerza powyzej 19.

11.5 PUSTYNIA

Warunki srodowiskowe ogdlne:

Ruchome Piaski - sg traktowane jako Obszary Terenu luznego
(patrz r.10.1.4). Maja rozmiar d. wzornika wybuchu. Oddziaty
ze dolnoscig Survival: Pustynia (X) traktujg je jako Teren
Trudny.

Burza piaskowa - LOS 12”, JAM spada dodatkowo o 1, zasieg
dowodzenia spada o 2 cale. Nie mozna wykonywac akcji
biegu i szturmu, nie mozna réwniez wykonywa¢ akcji Desant
(za wyjatkiem teleportacji Templariuszy Kota, Walkirii i



Kapsuty Desantowej). Maksymalna bazowa wartos¢ cechy R
dla kazdego modelu moze wynosic¢ 4. Zabronione sg wszelkie
formy ruchu w powietrzu, takie jak latanie, plecaki
odrzutowe, desant ze $migtowca itp. Burza wybucha gdy
dowolny z graczy rzuci wynik potrzebny lub wiekszy podczas
rzutu na inicjatywe (patrz tabelka ponizej). Burza trwa dwie
tury, tj. ture w ktorej sie zaczeta i nastepna, zaczyna sie tylko
raz na gre. Oddziaty ze dolnoscig Survival: Pustynia (X) moga
biegac i szturmowac podczas burzy piaskowej.

Elementy zmienne na pustyni

Poziom Pustyni Burza piaskowa llo$¢ Ruchomych

Piaskow
Poziom 1 Od wyniku 20 2
Poziom 2 Od wyniku 19 4
Poziom 3 Od wyniku 18 6
Poziom 4 Od wyniku 17 8

Warunki srodowiskowe szczegétowe:

-3 - Dziecko Pustyni: jak ponizej plus oddziat potrafi dobrze
wykorzystac teren i storice. Przed rozstawieniem kart wybierz
losowo jedng z bocznych krawedzi. Jest to strona z ktérej
Swieci stonce. Jesli przedtuzona linia strzatu do nich przebiega
przez krawedz gdzie jest stonce, to do ich trafienia stosujemy
dodatkowy modyfikator -2, kumulujacy sie z wszystkimi
innymi (nie dziata w czasie burzy).

-2 - Nomad: jak ponizej, plus oddziat moze normalnie
wykonywacé akcje Biegu i Szturmu podczas Burzy Piaskowe;j.
Dodatkowo podczas pierwszej tury oddziat jest traktowany
jakby byt w Kamuflazu, czyli nie mozna reagowac z czekania
na jego ruch etc.

-1 - Szkolenie Przetrwania: Oddziat traktuje ruchome piaski
jako Teren Trudny. Nadal nie moze w nich Biegaé,
Szturmowac i Skakac.

0- brak ograniczen do JAM
1- Pyt- JAM mniejszy o 1.
2- Pyt- JAM mniejszy o 2.
3- Pyt-JAM mniejszy o 3.
4- Pyt-JAM mniejszy o 3.

12. POJAZDY
12.1 ZASADY OGOLNE

Przéd modelu: Jesli nie jest napisane inaczej Przéd Pojazdu to
180 stopni pole z przodu Modelu. 180 stopni za jego plecami
okreslamy jako tyt Modelu.

Pole Widzenia (LOS): Jesli nie jest napisane inaczej to Pole
widzenia obejmuje pole 360 stopni wokdét modelu.

Pole Ostrzatu (FOF): Pole ostrzatu dla kazdej z broni jest
indywidualnie podane przy kazdym pojezdzie. Pole ostrzatu
sprawdzamy z punktu zamocowania broni, natomiast zasieg
broni od krawedzi obrysu lub krawedzi podstawki pojazdu na
linii strzatu prowadzonej od punktu zamocowania broni do
srodka walca celu.

Profil Pojazdu: Kazdy pojazd ma swdj whasny Profil. Profil ten
moze obejmowac tylko cze$¢ charakterystyk pojazdu — np.
Pancerz, Ruch i Zywotnos¢. W wypadku jeéli profil pojazdu nie
podaje charakterystyki potrzebnej do wykonania okreslonej
akgji (np. Strzat), wykorzystujemy odpowiednig
charakterystyke zatoganta wykonujgcego dang akcje. Celem
kazdego rodzaju ataku jest sam pojazd, nigdy nie mogg by¢
trafieni zatoganci, chyba, ze zasada szczegétowa stanowi
inaczej.
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Pojazdy nie mogg przyjmowac Pozycji Strzeleckiej, Czotgaé
sie, Uciekac za Zastone, Skakaé czy Wspinac sie. Nie mogg tez
wykonywaé Akcji Specjalnych takich jak Bieg, Szturm (i inne
Akcje Specjalne)

12.1.1 Typy pojazdu

Typy pojazdow przedstawiajg sie nastepujgco: Kotowe,
Kroczgce, Gasienicowe, Poduszkowe i Latajace. W opisie
kazdego typu pojazdu wyszczegdlniony jest jego rodzaj (tj.
krétki opis), skret (liczba stopni o ktére moze obrdcic¢ sie
pojazd w jednej akcji Ruch) i wptyw terenu (ograniczenia jakie
obowigzujg dany typ pojazdéw odnosnie poruszania sie po
roznych typach terenu — w tym dodatkowe ograniczenia dla
wybranych typdéw Obszarow Ostony).

Kotowe: Ten typ reprezentujg klasyczne pojazdy kotowe.
Skret: 90°

Wptyw terenu: Mogg poruszac sie po terenie Trudnym bez
zadnych ograniczenl. Nie mogg poruszac sie po terenie Bardzo
Trudnym, Niedostepnym i pokonywac Przeszkdd Terenowych.
W lesie, gruzowiskach i obszarze terenu luznego Ilub
podmoktego poruszajg sie z potowg R. Nie mogg wjezdzac na
obszar dzungli.

Gasienicowe: Czyli wiekszos¢ czotgdw w Swiecie Warzone.
Skret: 180°

Wptyw terenu: Mogae poruszaé sie po terenie Trudnym bez
zadnych ograniczen, i po terenie Bardzo Trudnym z -1 do R.
Nie mogg poruszac sie po Niedostepnym. Mogg poruszac sie
przez pionowe przeszkody terenowe, ktére sg nie wyzsze niz
potowa fizycznej wysokosci modelu.

Kroczgce: Wszelkiego rodzaju zbroje wspomagane i taziki w
rodzaju Imperialnego Hurricane.

Skret: 180°

Whptyw terenu: Mogg poruszac sie po terenie Trudnym bez
zadnych ograniczen, i po terenie Bardzo Trudnym z -1 do R.
Nie mogg poruszac sie po Niedostepnym. Mogg poruszac sie
przez pionowe przeszkody terenowe, ktére sg nie wyzsze niz
potowa fizycznej wysokosci modelu (maks. 2 cale). Na
obszarze terenu luznego, podmokitego i dzungli poruszaja sie z
potowa R.

Poduszkowce: Szybkie i zazwyczaj lekko opancerzone pojazdy
Skret: 180°

Wptyw terenu: Poduszkowce majg zdolnos¢ Lewitacja. Moga
porusza¢ sie normalnie niezaleznie od typu terenu, ale nie
mogg pokonywa¢ pionowych Przeszkdéd Terenowych
wyzszych niz 1 cal. W lesie i gruzowiskach poruszajg sie z
potowa R. Nie mogg wjezdzac na obszar dzungli.

Latajgce: Pojazdy w tej kategorii s w stanie osigga¢ zaréwno
olbrzymia szybkos$¢ jak tez znaczny putap. Nie mogg jednak
wlatywac w obszary ostony, a jedynie przelatywaé nad nimi.
Skret: 90°

Wptyw terenu: Ignorujg ograniczenia terenowe.

12.2 ZA£tOGA POJAZDU

e Kierowca (w wypadku pojazdéw jednoosobowych jedyny
cztonek zatogi — niezaleznie od nazwy — jest Kierowcg). Jest on
odpowiedzialny za ruch pojazdu i uzycie jego wyposazenia, w
tym obstugiwanej przez niego broni.

® Pozostali cztonkowie zatogi petnig funkcje wyszczegdlnione
w zasadach pojazdu — np. Strzelec odpowiada za wskazane w
zasadach pojazdu uzbrojenie, i tylko on moze uzywac tej
broni.



e Cztonkowie zatogi pojazdu wykonujg akcje w nastepujacy
sposdb: kierowca wykonuje jedng akcje, nastepnie (w
dowolnej kolejnosci) po jednej akcji wykonujg pozostali
cztonkowie zatogi. Powtarzamy ten cykl do momentu, gdy
wszyscy cztonkowie zatogi wykonaja swoje 3 akcje. Jesli
kierowca (lub inny cztonek zatogi) nie robig nic, gdy przyjdzie
ich kolej — akcja przepada,

» Tylko Kierowca moze poswieca¢ akcje na Ruch pojazdem.
Jesli pojazd straci Kierowce, pojazd nie moze sie poruszac.

* Po Smierci jednego zatoganta, inni mogg sie przesig$¢ na
jego miejsce, by petnic¢ jego funkcje — wymaga to poswiecenia
akcji przez innego zatoganta.

¢ Kazdy z cztonkdw zatogi pojazdu moze niezaleznie wykonac
akcje Czekania. Rozliczane sg rowniez indywidualnie dla
kazdego zatoganta. Akcje z czekania sg wykorzystywane bez
kary za ruch pojazdu.

12.2.1 Wysiadanie i wsiadanie do pojazdu
Zatoga pojazdu nie moze wysiada¢ i wsiada¢ do pojazdu.
Zatoga pojazdu zawsze zaczyna gre w pojezdzie.

12.3 POJAZDY | PORUSZANIE SIE

Akcja Ruchu Pojazdu rdzni sie nieco od tych akcji ruchu innych
modeli. Kierowca jest odpowiedzialny za prowadzenie i
utrzymanie kontroli nad pojazdem. Tylko kierowca moze
wydawacé akcje na Ruch pojazdu. Aby pokierowaé pojazdem
kierowca musi poswieci¢ jedng Akcje. Odlegtos¢ na jaka
Pojazd moze sie ruszy¢ w jednej akcji jest podana w Profilu
pojazdu. Pojazd zawsze porusza sie po linii proste;j.

12.3.1 Skret

Pojazdy sg ograniczone do jednego Skretu podczas jednej
akcji Ruchu. Skret ten moze odby¢ sie w dowolnym
momencie akcji Ruch, a maksymalny kat skretu zalezy od
Typu pojazdu.

12.2.2 Wsteczny

Pojazd na wstecznym moze poruszy¢ o potowe wartosci R do
tytu i wykonac podczas tego ruchu jeden Skret na akcje.

12.2.3 Strzat w ruchu

Kierowca pojazdu moze zamiast zwyktej akcji Ruch wykonaé
akcje Strzatu w Ruchu. W takim przypadku ruchu modelu
wykonywany jest normalnie, a po jego zakonczeniu w ramach
tej samej akcji Kierowca moze oddaé strzat z obstugiwanej
przez siebie broni z modyfikatorem -4.

12.3.4 Ruch pomiedzy przyjaznymi Modelami
Przy pojazdach obowigzujg doktadnie takie same ograniczenia
jak przy innych modelach.

12.3.5 Ruch pomiedzy Wrogimi Modelami

Przy pojazdach obowigzujg doktadnie takie same ograniczenia
jak przy innych modelach. Wyjatkiem sg pojazdy o rozmiarze
4 lub wiecej, ktére mogg wykonywac akcje Roztracania.

12.3.6 Ruch a Teren

Wptyw terenu na pojazdy zostat podany przy kazdym
Typie pojazdu.

12.4 POJAZDY | WALKA STRZELECKA
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Wszystkie pojazdy obowigzuje normalne zasady Strzatu.
Stosuje sie rowniez dodatkowe reguty:

12.4.1 Strzelanie z poruszajacego sie pojazdu

Cztonkowie zatogi pojazdu wykonujgcy akcje Strzat z
poruszajgcego sie pojazdu otrzymujg modyfikator -4 do WS.
Kumuluje sie on ze wszystkimi innymi modyfikatorami. Nie
mozna uzy¢ Miotaczy Ognia i Miotaczy Gazu z poktadu
poruszajgcego sie pojazdu.

Pojazd uwazamy za poruszajacy sie, jesli w akcji, w ktorej
oddawany jest strzat, pojazd wykonat Ruch.

12.5 POJAZDY | WALKA WRECZ

W Walce Wrecz do pojazddw stosuje sie nastepujgce zasady:
e Zatoga jest catkowicie chroniona przed atakami w Walce
Wrecz i ewentualnymi obrazeniami. Wszelkie trafienia
otrzymuje pojazd, chyba, Ze zasada szczegdétowa mowi
inaczej,

e Pojazdy o Rozmiarze 4 lub wiekszym mogg wykonac
Roztracanie.

* Szarze mogg wykonywac te pojazdy, ktdre sg wyposazone w
Bron do Walki Wrecz, lub ktérych zatoganci sg wyposazeni w
Bron do Walki Wrecz.

12.6 POJAZDY A MORALE

Pojazdy nie podlegajg zadnym zasadom morale.
12.7 USZKODZENIA 1 ZNISZCZENIE
POJAZDU

12.7.1 Uszkodzenie pojazdu

Pojazd ktéry w wyniku ataku przeciwnika traci punkt Zw,
musi dodatkowo wykona¢ rzut k20 na tabele uszkodzen
pojazdéw. Rzut wykonuje sie oddzielnie za kazda zadang
pojazdowi rane. Pojazdy pozbawione umiejetnosci Ciezki
Pancerz nie muszg rzucac na tg tabele.

Tabela uszkodzen pojazdow

Wynik

rzutu* |Rodzaj uszkodzenia

1-3 Brak efektu

Uszkodzenie sterowania: promien skretu pojazdu jest
zmniejszany o potowe, drugie trafienie w ta lokacje
oznacza brak mozliwosci skrecania

4-7

Uszkodzenie  konstrukcji: P pojazdu  zostaje
zmniejszone o 3. Kolejne trafienie powoduje kolejng
strate 3 punktéw P. Trzecie wylosowanie tego wyniku
powoduje zniszczenie pojazdu.

8-10 **

Uszkodzenie broni: JAM broni (wybierz losowo jesli
posiada wiecej niz jedng) zostaje zwiekszony o 5.
Kolejne trafienie w tg samg bron powoduje jej
catkowite zniszczenie.

11-14

Uszkodzenie napedu: R pojazdu zostaje zmniejszony|
o 1/2. Kolejne uszkodzenie tej lokacji oznacza, ze
pojazd nie moze wykonywac akcji ruchu.

15-17

Trafiony zatogant: losowo wybrany zatogant
otrzymuje trafienie o Dam/2 broni ktéra
spowodowata  uszkodzenie  pojazdu.  Pojazdy|
sterowane przez Al w wyniku wylosowania tej lokacji

tracg na state 1 A bez wykonywania testu P.

18-20




* Jesli ponownie zostata wylosowana lokacja ktéra zostata juz
catkowicie zniszczona powtorz rzut do uzyskania wyniku ktéry
jest odpowiedni dla innej lokacji.

** warto$¢ P jest odejmowana dopiero w nastepnym
skutecznym ataku na pojazd.

Przyktad: Pojazd o wartosci P 20 zostaje trafiony w wyrzutniq
rakiet o Dam 16x2. W wyniku testu P wylosowane zostajq
wyniki 7 i 3, czyli pojazd otrzymuje 1 rane. Tabela uszkodzen
pojazdow wskazuje na wynik Uszkodzenie konstrukcji co
zmniejsza P pojazdu do 17. W takiej sytuacji wynik rzutu na P
= 6 takze oznaczatby porazke, jednak nie jest to kolejny atak
wiec efekt uszkodzenia nie jest brany pod uwage w tej akcji
atakujgcego modelu. Jesli brori zamiast mnoznika obrazen
posiadataby mnoznik trafienia np. x2, to rzut na tabele
uszkodzenia nalezatoby wykonac przed rozpatrzeniem testu P
drugiego celnego trafienia w tej akcji.

12.7.2 Zniszczenie pojazdu

Jesli pojazd zostaje zniszczony w wyniku sprowadzenia jego
Zw do 0 lub w wyniku efektu tabeli uszkodzen pojazdu nalezy
wykonac¢ wynik na tabele zniszczenia pojazdow.

Tabela zniszczenia pojazdu

Wynik

rzutu* |Efekt

\Wrak pojazdu zostaje na polu bitwy. Jest traktowany
jak teren niedostepny i zapewnia twardg ostone.
Zatoga pojazdu jest usuwana ze stotu, natomiast jesli
pojazd byt transporterem, Modele Transportowane
1-5 muszg opusci¢ pojazd zgodnie z zasadami Wytadunku
z Transportera, automatycznie otrzymujg status
Przycisniecia Ogniem.

\Wrak pojazdu pozostaje na stole. Zatoga pojazdu jest]
usuwana ze stotu, a jesli pojazd byt Transporterem,
wszystkie  Modele Transportowane otrzymujg
pojedyncze trafienie o Dam 10, muszg opusci¢ pojazd
zgodnie z zasadami Wytadunku z Transportera,

6-15 automatycznie  otrzymujg status  Przycisniecia
Ogniem.
Wrak pojazdu pozostaje na stole. Wszyscy
16-20 |cztonkowie Zatogi, jak i Modele Transportowane,

ging.

12.8 TRANSPORTERY OPANCERZONE

Pojazdy przeznaczone do transportu piechoty majg stosowng
informacje w swoich zasadach specjalnych, wraz z liczba
modeli o Ro 2, jakie mogg by¢ przewozone. Tylko modele
bedace cztonkiem oddziatu do ktérego dokupowany jest
transporter, wraz z dotgczonymi modelami pojedynczymi,
moga przebywac w transporterze. Modele bedgce wewnatrz
Transportera (ale nie bedgce Zatoga pojazdu) sg uwazane za
Modele Transportowane, pozostate modele sg Zatogg
Pojazdu.

12.8.1 Zatadunek do transportera.

e Model, ktéry chce wejs¢ do transportera musi byé w
Bezposrednim Kontakcie z modelem Transportera i poswieci¢
jedna akcje na zatadowanie sie.
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e Gdy Model wejdzie do transportera jego aktywacja
uwazana jest za zakonczona.

¢ Modele mogg wchodzi¢ do transportera w dowolnej
kolejnosci. Mogg tez rozpocza¢ gre juz w Transporterze. Kiedy
pierwszy model znajdzie sie w transporterze, rozpoczyna sie
Zatadunek. W czasie jego trwania Transporter Piechoty nie
moze wykonywac akcji Ruch. Od tej pory wszystkie pozostate
modele z tego oddziatu musza dazy¢ do zatadowania sie do
Transportera Piechoty. Moze sie zdarzyé¢, iz nie wszystkie
Modele z danej jednostki bedg w stanie wejs¢ do
Transportera Piechoty w tej samej aktywacji. Moze to by¢
wynikiem np.: opdznien w zatadunku, braku wystarczajacej
ilosci miejsca. Modele te pozostajg poza transporterem i
muszg w kolejnych aktywacjach dazy¢ do zatadowania sie do
Transportera Piechoty, w ktérym znajduje sie reszta ich
oddziatu.

¢ Zasieg dowodzenia Dowddcy w transporterze jest liczony od
srodka modelu Transportera Piechoty, w ktérym znajduje sie
Dowddca.

e Jesli na poczatku aktywacji Jednostki wsréd modeli
Transportowanych nie ma dowddcy oddziatu to s3 oni
automatycznie poza Zasiegiem dowodzenia niezaleznie w
jakiej odlegtosci od Transportowca znajduje sie ich Dowddca.
Modele takie mogg wysigs¢ z Transportowca i Jesli nie znajda
sie w Zasiegu Dowodzenia to ponoszg wszystkie kary z tego
tytutu.

¢ Wrogie Modele nie moga wchodzi¢ do Transportera.

e Modele wewnatrz Transportowca nie mogg wykonywac
zadnych akcji poza wyjsciem z Transportera.

12.8.2 Podrézowanie w Transporterze.

Jezeli nie jest napisane inaczej w Profilu pojazdu, Modele
wewnatrz Transportera s3 uwazane za chronione, nie moga
zosta¢ wyznaczone za cel jakiegokolwiek ataku. Nie mogg
zosta¢ bezposrednio ranione chyba, ze sam Transporter
zostanie zniszczony.

12.8.3 Aktywacja Jednostki Transportowanej

Jednostka, ktérej wszystkie, lub chociaz czes¢ modeli znajduje
sie w Transporterze aktywuje sie na normalnych zasadach. W
czasie aktywacji takiej jednostki Gracz moze zadecydowac czy
i w jakiej ilosci wysadzi modele z Transportera (moze
zadecydowad, ze zaden model nie wysigdzie).

12.8.3 Wytadunek z transportera

W aktywacji modelu Transportera gracz moze zdecydowac, ze
rozpocznie Wytadunek oddziatu z Transportera. By
Wytadunek byt mozliwy, pojazd nie moze znajdowac sie w
ruchu (czyli w akcji, w ktérej model chce opusci¢ transporter,
Kierowca Transportera nie moze wykonac¢ akcji Ruch lub
Strzat w Ruchu). Model chcac wyjsé z transportera poswieca
na to jedng akcje i jest umieszczany w odlegtosci 3 cali od
brzegu modelu Transportera. Gdy gracz zakoriczy Wytadunek
pierwszego modelu, przechodzi do kolejnych modeli w
oddziale, az do momentu, gdy wszystkie modele z oddziatu
opuszczg Transporter. Dopiero wtedy Wytadunek jest
zakonczony, a aktywacja oddziatu i Transportera jest
kontynuowana normalnie, jesli zostaty im do wykorzystania
jeszcze jakie$ akcje (czyli caty oddziat musi wysigsé¢ z
Transportera, zanim ten bedzie mogt dalej sie poruszad).
Kolejnos¢ aktywacji modeli po zakonczeniu Wytadunku jest
dowolna i nie musi by¢ zgodna z kolejnoscia w czasie
Wytadunku.



12.8.5 Transportery jako czes¢ oddziatu

e transporter i jego zatoga nie sg liczone do rozmiaru
minimalnego i maksymalnego oddziatu, nie licza sie przy
wybieraniu specjalistow oraz do progu morale

e transporter aktywowany jest razem z resztg oddziatu do
ktorego nalezy i traktowany jest jako posiadajacy zdolnos$¢
Grupa Wsparcia

e porucznicy oddziatdbw zmechanizowanych (np. porucznik
Dragonéw) moga zaczynaé gre dofaczeni do oddziatu w
transporterze

12.9 POJAZDY LATAIJACE

Pojazdy Latajgce — w przeciwienstwie do innych pojazdow
moga (a nawet powinny) porusza¢ sie ponad polem bitwy. W
zwigzku z tym odnoszg sie do nich nastepujace zasady
dodatkowe:

¢ Kazdy pojazd latajacy znajduje sie w danym momencie na
okreslonej Wysokosci Lotu (dalej nazywanej po prostu
Wysokoscig) — pojazd na Wysokosci X znajduje sie X cali
ponad poziomem gruntu. Wysokos¢

0 to poziom gruntu — na tym putapie mogg znajdowac sie
wytacznie pojazdy, ktére wylgdowaty.

e W wypadku zmiany poziomu gruntu zmienia sie Wysokos¢,
na jakiej znajduje sie pojazd — jesli pojazd wlatuje nad nizej
potozony obszar, jego Wysokos¢ automatycznie zwieksza sie
o roznice wysokosci. W wypadku, gdy pojazd wlatuje nad
wyzej potozony obszar (lub np. budynek), jego Wysokos¢
automatycznie zmniejsza sie o réznice wysokosci. Moze to
doprowadzi¢ do rozbicia pojazdu (patrz dalej)

e Odlegtos¢ do modelu znajdujgcego sie na wiekszej
Wysokosci mierzymy umieszczajagc model na odpowiedniej
wysokosci i mierzac odlegtos¢ do niego po prostej (Rysunek)

e Odlegto$¢ do modelu znajdujgcego sie na mniejszej
Wysokosci mierzymy “po ziemi” (Rysunek).

* Model latajgcy moze zwiekszy¢ Wysokos$é, na jakiej leci o 1
cal za kazdy 1 o jaki zmniejszy swdj ruch w ptaszczyznie
poziomej.

* Model latajgcy moze zmniejszy¢ Wysokosé¢, na jakiej leci, o 1
cal za kazdy 1 cal przebyty w ptaszczyznie poziomej. Moze tez
zrezygnowad z przemieszczania sie w poziomie i zmniejszy¢
Wysokosé na jakiej leci o nie wiecej niz swdj Ruch (ale co
najmniej o tyle, ile wynosi jego Predkos¢ Minimalna, jesli taka
posiada).

¢ Ladowanie nalezy zadeklarowaé, pojazd w akcji Ruch w
ktorej laduje musi zmniejszy¢ swojg Wysokosc do 0

* Pojazd, ktéry zmniejszy Wysokosé, na ktorej sie znaj-

duje do 0 lub ponizej nie lgdujac ulega zniszczeniu

e Pojazd latajgcy nie majacy na koncu swojej aktywacji
Kierowcy uwaza sie za zniszczony, chyba, ze

wczesniej wylgdowat. Pojazd latajgcy pozbawiony w
dowolnym momencie catej zatogi réwniez uwaza sie za
zniszczony, chyba, ze wczesniej wylgdowat.
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Pojazd Latajgcy

Zotnierz

Odlegtosc "po ziemi"

13. WSPARCIE OGNIOWE,
POLA MINOWE | tADUNKI
WYBUCHOWE

13.1 WSPARCIE OGNIOWE

Modele posiadajgce zdolnos¢ Wysuniety Obserwator moga
kierowa¢ wsparciem ogniowym wykonywanym przez
jednostki nie reprezentowane na polu bitwy — artylerig,
lotnictwo szturmowe itp.

13.1.1 Kupowanie wsparcia ogniowego

Armia, w ktérej znajduje sie przynajmniej jeden model
posiadajacy zdolnos¢ Wysuniety Obserwator moze wykupié
wsparcie ogniowe przeznaczajagc na to odpowiednig ilos¢
punktow. Kazde wykupienie danego rodzaju wsparcia
uprawnia do pojedynczej préby wezwania wsparcia
ogniowego wskazanego typu.

Przyktad: 34th Fleet Initial Strike Team — armia Capitolu —
wykupita dla swoich obserwatoréw dwa artyleryjskie ostrzaty
odfamkowe i trzy pociski przeciwpancerne. W trakcie gry
najwyzej tyle razy bedzie mozliwe podjecie proby wezwania
wsparcia ogniowego odpowiedniego typu.

13.1.2 Rodzaje wsparcia ogniowego

Wszystkie armie majg dostep do trzech wymienionych ponizej
rodzajéw wsparcia ogniowego.

Wszystkie rodzaje wsparcia ogniowego opisane sg wedtug
nastepujgcego schematu:

¢ Nazwa — Wiadomo

* Obrazenia: Tyle obrazen odnosi kazdy trafiony

model.

¢ Wzornik — rodzaj wzornika nalotu

e Cel: Punkt lub Model

¢ Uwagi — Dodatkowe efekty itp.

Nazwa: Artyleria — Odtamkowy
Obrazenia: 8

Wzornik: Duzy wzornik wybuchu
Cel: Punkt

Koszt: 10 pkt

Nazwa: Przeciwpancerny Pocisk Kierowany
Obrazenia: 16x3 (Przeciwpancerne)
Przeciwpancerny Wzornik: brak

Cel: Model o Ro min. 4 lub cechg Ciezki Pancerz
Koszt: 16 pkt



13.1.3 Wzywanie wsparcia ogniowego

Model posiadajgcy zdolnosé Wysuniety Obserwator moze
podjac¢ probe wezwania wsparcia ogniowego wydajac jedna
akcje. Wybiera jeden z wykupionych rodzajow wsparcia
ogniowego i wskazuje dla niego cel (Model lub Punkt),
nastepnie na celu ktadziony jest Znacznik. Zasady Priorytetu
Celu nie obowigzuja Wysunietego Obserwatora przy
wyznaczaniu celu dla Wsparcia Ogniowego. Gracz moze
potozy¢ dowolng ilo$¢ Znacznikdw w ciggu jednej Tury, lecz
sposréd  wszystkich  Znacznikéw potozonego Wsparcia
Ogniowego do rozliczenia wybierany jest jeden. Wezwanie
wsparcia ogniowego konczy aktywacje Wysunietego
Obserwatora.

Wsparcie ogniowe rozliczane jest na koniec tury, w ktorej
zostato wezwane, po aktywacji wszystkich oddziatéw po obu
stronach. Jedli Wysuniety Obserwator, ktdry potozyt Znacznik
wybrany do rozliczenia, nadal zyje, wykonywany jest test jego
umiejetnosci Wysuniety Obserwator z odpowiednimi
modyfikatorami.

e Jedli test jest udany — wsparcie ogniowe trafia doktadnie w
cel.

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

e Jedli test jest nieudany, a celem danego typu wsparcia
ogniowego jest Model — atak automatycznie pudtuje.

o Jesli test zakonczyt sie Krytyczng Porazkg — obserwator
naprowadzit atak na swojg pozycje, rozlicz wsparcie ogniowe
tak, jakby celem byt model Wysunietego Obserwatora (Cel:
Model) lub miejsce w ktérym sie on znajduje (Cel: Punkt).

Jesli Wysuniety Obserwator, ktory potozyt Znacznik wybrany
do rozliczenia, nie zyje, atak ulega automatycznie rozrzutowi
o K10 cali (w przypadku strzelania w Punkt). Jesli Obserwator
Wzywajacy wsparcie przestat widzie¢ model bedacy celem (w
wypadku atakow, dla ktéorych celem jest Model) — atak
automatycznie pudtuje.

Modyfikatory do testu umiejetnosci Wysuniety Obserwator
wykonywanego na koniec tury sg nastepujace:

e Modyfikator wynikajagcy z tabelki ,Wzywanie wsparcia
ogniowego” odpowiedni dla odlegtosci do celu

Niezaleznie od ilosci wykupionego wsparcia ogniowego i
posiadanych Wysunietych Obserwatoréw, gracz moze
dokonac¢ najwyzej jednej udanej proby wezwania wsparcia
ogniowego W ciagu tury.

Tabelka modyfikatoréw wynikajacych z odlegtosci do celu
CC |PB SR |MR |LR [ER |[Dpam |lam

- -3 -2 -3 -4 -5 spec  [spec

Uwagi: spec — zaleznie od typu wsparcia ogniowego lub zasad
opisanych w tym rozdziale

13.2 KIEROWANIE OGNIEM POSREDNIM

Model posiadajgcy zdolnosé¢ Wysuniety Obserwator moze
wskazywaé cele dla modeli posiadajgcych umiejetnosé
Artyleria. Odbywa sie to w nastepujacy sposoéb:

Aktywowany jest model posiadajgcy umiejetnosc Artyleria. W
trakcie swojej aktywacji, model ten moze wykorzysta¢ LOS
dowolnego modelu ze zdolnosciag Wysuniety Obserwator
(musi go mie¢ w zasiegu dowodzenia swoim lub swojego
dowddcy) zamiast swojego. Wyznaczajac cele, kierujemy sie
Priorytetem Celu Wysunietego Obserwatora (ktérego nie
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mozna zmienia¢). Nastepnie wykonuje akcje strzatu z
nastepujgcymi modyfikatorami:
¢ Modyfikator wynikajgcy z tabelki ,Wzywanie wsparcia

ogniowego” odpowiedni dla odlegtosci Wysunietego
Obserwatora do celu.
e Modyfikator zasiegu swojej broni odpowiedni dla

odlegtosci modelu strzelajacego do celu, oraz wszystkie inne
modyfikatory normalnie obowigzujace podczas strzelania
bronig z cechg Ogien Posredni.

Model ze zdolnoscig Artyleria moze na kazda akcje strzelania
wykorzystywac LOS innego Wysunietego Obserwatora — tak
dtugo jak kazdy z nich jest w zasiegu dowodzenia jego lub
jego dowddcy. Strzelajgc w ten sposob, zatoga mozdzierza nie
moze celowac.

Przyktad: Aktywowana zostaje Sekcja Mozdzierzy Huzardw.
Gracz postanawia Ze dobrze bytoby wystrzelic w grupke
Nekromutanow — jest ona w zasiegu strzatu (w 20 calach od
Sekcji), lecz niestety jest poza LOS. Na szczescie, w 6 calach od
Dowddcy Sekcji mozdzierzy Huzardw znajduje sie Wysuniety
Obserwator Jegrow, ktéry ma Nekromutantow w swoim LOS i
zasiegu 18 cali. Sekcja Mozdzierzy moze teraz strzelac¢ do
Nekromutantdw, z tgcznym modyfikatorem -5 do WS (-3 za
zasieg Wysunietego Obserwatora do celu i

-2 z zasieg Sekcji do celu).

Cele wskazywane przez Wysunietego Obserwatora podczas
kierowania ogniem posrednim nie moga znajdowaé sie pod
jakakolwiek twardg ostong (np. dach) zastaniajgca cel od gory.

13.3 POLA MINOWE

Miny reprezentowane s przez karty o identycznych
rozmiarach jak karty oddziatéw (109mmx70mm). Kazda karta
reprezentuje fragment pola minowego — awers Kkarty
powinien pokazywaé¢ symbol pola minowego, natomiast na
rewersie powinna znajdowac sie informacja o typie min, z
ktorego sktada sie dane pole minowe.

Dowolny model poruszajacy sie przez pole minowe z
wyjatkiem modeli latajgcych moze wywotac eksplozje jedne;j z
min. Aby unikng¢ wejscia na mine, model musi pomysinie
przejs¢ test potowy Dowodzenia (zaokrgglonego w gore) —
jesli ten test bedzie nieudany, model wywotuje eksplozje i
nalezy rozliczy¢ jej skutki zgodnie z zasadami podanymi dla
danego typu min, Pole Minowe pozostaje w grze. Test nalezy
wykonywaé w kazdej akcji, w ktorej model porusza sie po
polu minowym, w momencie, gdy znajdzie sie na tym polu
(czyli przy rozpoczeciu ruchu na polu minowym — od razu).
Test wykonujemy dla kazdego pola minowego osobno (jesli
model porusza sie przez kilka pél minowych).

Modele poruszajgce sie w Pozycji Strzeleckiej uzyskujg premie
+2 do Dowodzenia dla celdw tego testu.

13.3.1 Umieszczanie p6l minowych

Model wyposazony w miny dowolnego typu moze rozmiescic¢
Pole Minowe poswiecajac na to dwie akcje (sg to akcje
widoczne). Nalezy umiesci¢c karte reprezentujacg Pole
Minowe w taki sposéb, aby stykata sie z modelem
rozmieszczajagcym Pole. Karta reprezentujgca Pole Minowe
moze réwniez by¢ umieszczona pod  modelem
rozmieszczajagcym pole minowe — w nastepnej swojej
aktywacji bedzie mogt on opusci¢é pole minowe bez
koniecznosci wykonywania testu Dowodzenia, jednak
wszelkie pdzniejsze proby poruszania sie po polu minowym
beda wymagaty udanych testow Dowodzenia.



13.3.2 Widoczno$é pél minowych

Wszystkie Pola Minowe rozmieszczane w trakcie gry sa
widoczne na polu bitwy — ograniczony czas na ich
rozmieszczenie i zamaskowanie powoduje, ze zotnierze tatwo
orientujg sie, ze co$ w danym miejscu nie gra.

Konkretne scenariusze mogg zaktada¢ wykorzystanie ukrytych
pol minowych — w takim wypadku lokalizacja pola minowego
powinna by¢ okreSlona w scenariuszu lub zapisana w
niebudzacy watpliwosci sposdb przez gracza decydujacego o
tej lokalizacji.

13.3.3 Rozminowywanie

Model posiadajagcy umiejetnos¢ Trening Saperski moze
znajdujac sie na Polu Minowym lub stykajac sie z nim wyda¢é
dwie akcje na prébe rozminowania go (s to akcje widoczne).
Aby rozminowac¢ Pole Minowe, model taki musi przejs¢ test
Dowodzenia. Modele poruszajgce sie w Pozycji Strzeleckiej
uzyskujg premie +2 do powodzenia dla celow tego testu.
Udany test Dowodzenia powoduje usuniecie jednej karty Pola
Minowego. Nieudany test Dowodzenia powoduje eksplozje
jednej z min — nalezy rozliczy¢ jej skutki zgodnie z zasadami
podanymi dla danego typu min, Pole Minowe pozostaje w
grze.

13.4 tADUNKI WYBUCHOWE

tadunkami Wybuchowymi okreslamy materiaty przeznaczone
do tworzenia wyrw w barierach, burzenia obiektéw oraz
pozostate fadunki nie wykorzystywane do tworzenia Pdl
Minowych (np. tak zwane Miny Claymore). Model
wyposazony w tadunki Wybuchowe moze umiesci¢ znacznik
tadunku wybuchowego poswiecajac odpowiednig ilos¢ akcji
(s to akcje widoczne) podang w opisie tadunku
wybuchowego. Umieszczajgc znacznik tadunku
wybuchowego gracz deklaruje rodzaj umieszczanego tadunku
oraz sposoéb jego detonacji — natychmiast po umieszczeniu lub
jako tadunek detonowany drogg radiowa. Detonacja drogg
radiowg wymaga wydania przez model, ktéry umiescit
tadunek Wybuchowy jednej akcji. W przeciwienstwie do Pdl
Minowych tadunki Wybuchowe s3 jednorazowego uzytku.

14. NADNATURALNE MOCE

14.1 UZYWANIE NADNATURALNYCH MOCY

Niektére Modele mogg uzywac¢ nadnaturalnych mocy, by
pomagac¢ swoim modelom lub by niszczy¢ wrogdéw na polu
bitwy. Uzywa¢ Mocy moga tylko modele z odpowiednig
zdolnoscig, jest to akcja widoczna. Mocy nie mogg uzywad
modele Spanikowane. Aby uzy¢ Mocy model musi mie¢ w
rezerwie tyle akcji ile wymaga dana Moc, musi tez spetnié
wszelkie inne warunki przedstawione jej opisie. Model musi
wykupi¢ mozliwos¢ wykorzystania danej Mocy (warunki
wykupienia dostepu do Mocy sg opisane w liscie armii do
ktorej nalezy Model). Jezeli nie jest napisane inaczej Model
moze uzywaé Mocy jedynie na modele bedace w jego LOF,
oraz musi przestrzegac zasad Priorytetu Celu. Aby zobaczyé
czy Moc odniosta efekt wykonywany jest test Mocy - aby sie
powiddt model musi wyrzuci¢ na K20 wynik mniejszy badz
rowny jego wartosci cechy M, zmodyfikowanej o Trudnos¢
(lub Stopien Trudnosci) Mocy. Jezeli test sie uda Model

28

poswieca podang ilos¢ akcji a moc odnosi efekt. Jezeli rzut sie
nie uda, zmarnowana zostaje tylko jedng akcja (niezaleznie ile
akcji jest wymaganych do rzucenia mocy).

O ile nie jest napisane inaczej w Walce Wrecz mozna uzywadé
tylko Technik lub Mocy z zasiegiem — dotyk.

Absolutny Sukces: Model, ktéry w tescie na uzycie Mocy
uzyskat Absolutny Sukces zuzywa jedng akcje mniej niz
wynika to z opisu Mocy. Jesli byta to Technika, model moze
uzy¢ kolejnej Techniki bez koniecznosci zuzywania Akcji. Czes¢
Mocy moze mie¢ dodatkowe efekty przy Absolutnym
Sukcesie —bedg one podane w opisie Mocy.

Krytyczna Porazka: Przy wyrzuceniu ,,20” zamierzona Moc nie
odnosi efektu, a model do korica tury nie moze juz rzucaé
zadnych nadnaturalnych mocy.

14.1.1 Obrona przed Nadnaturalnymi Mocami
Tylko modele posiadajagce umiejetnos¢ Odporny na:
(Sztuke/Mroczng Harmonie) mogg podejmowaé prébe
obrony przed Nadnaturalnymi mocami (patrz r.15.)

14.1.2 Koncentracja

Jest to akcja niewidoczna. Model, ktdry poswieci czas na
medytacje i oczyszczenie umystu z wiekszg tatwoscig jest w
stanie kontrolowaé¢ Moc. Koncentrowac sie mogg jedynie
modele, ktére nie sg Spanikowane Model moze wykonac tg
akcje tylko raz w ciggu swojej Aktywacji. Model, ktéry
poswieci akcje na Koncentracje uzyskuje do kornca swojej
Aktywacji modyfikator +3 do Mocy.

14.2 RODZAJE NADNATURALNYCH MOCY

Nadnaturalne Moce dzielg sie na dwie kategorie:

Zaklecie: wykorzystanie Mocy wymaga uzycia jednej lub
wiecej akcji, Moc mozna wykorzysta¢ dowolng ilos$¢ razy w
aktywacji

Technika: Kazdy model moze wykorzystac jedng Technike na
Aktywacje bez zuzywania akcji. Uzycie drugiej i kolejnych
Technik kosztuje 1 akcje. Kazdg z nauczonych Technik, mozna
probowac wykorzystac tylko raz w ciggu Aktywacji.

14.3 SZCZEGOLOWE ZASADY KORZYSTANIA
Z NADNATURALNYCH MOCY

Szczegotowe zasady korzystania z Nadnaturalnych mocy, takie
jak ich zasieg, ich cel czy efekt, s3 opisane odpowiednich
rozdziatach list armii (np. Sztuka w Bractwie, Mroczna
Harmonia w armiach Legionu Ciemnosci itp.)

15. UMIEJETNOSCI

Artyleria

Modele z tg umiejetnoscig moga prowadzi¢ ogien posredni
korzystajgc z LOS Wysunietego Obserwatora (patrz:
Kierowanie Ogniem Posrednim)

Atak Grupowy

Modele posiadajgce umiejetno$¢ Atak Grupowy sg Swietnie
wyszkolone w walce zespotowej. Modele te otrzymujg
dodatkowy modyfikator +1 do walki wrecz (WW) i +1 do
obrazen (Obr) za kazdy inny przyjazny model z tg zdolnoscig,
ktéry jest zaangazowany w tej samej walce wrecz.
Modyfikator sumuje sie z modyfikatorem otrzymywanym za



obecnos¢ w walce innych przyjaznych modeli, lecz
maksymalny dodatkowy modyfikator za Atak Grupowy moze
wynosié: +4/+4.

Atak Wrecz: X (poziom 5-20)

Model z zdolnoscig Atak Wrecz traktowany jest jakby posiadat
bron do walki wrecz o statystykach WW+0, Obrazenia (X).
Model moze mie¢ wymienione przy zdolnosci Atak Wrecz
dodatkowe cechy ataku np.: Atak Wrecz: 10, Przebijajacy.

Atak Wtorny

Model posiadajgcy zdolnos¢ atak wtéorny moze wykona¢ w
akcji Szarza lub Atak Wrecz dwa ataki zamiast jednego. Drugi
atak wykonywany jest z modyfikatorem -2 do szansy trafienia.
Jesli model jest wyposazony w dwie bronie do walki wrecz, z
ktorych zadna nie jest bronig Dwureczng — kazdy atak musi
by¢ wykonany z uzyciem innej z tych broni. Jesli po pierwszym
model przestaje by¢ zwigzany w walce wrecz, drugi atak moze
by¢ atakiem strzeleckim — jednak uzyta w nim bron musi by¢
bronig, ktéra mozie by¢ uzyta w walce wrecz (ma
zdefiniowang celno$¢ w walce wrecz — np. pistolet)

Aura Rozktadu: X (Y Cali)

Modele Smiertelnikéw i Bestii, ktére aktywujg sie w
odlegtosci Y cali od modelu z tg zdolnosciag muszg obronic sie
przeciwko zagrozeniu Srodowiskowemu o poziomie X, np.
Aura Rozktadu: 12 (3 cale) dziata na modele w zasiegu 3 cali,
poziom testu ATS 12.

Brak czasu by umrzeé

Model z t3 umiejetnoscig nie moze utraci¢ wiecej niz 1 rany w
wyniku pojedynczej akcji modelu przeciwnika (dotyczy to
rowniez akcji wykonywanych z czekania.

Przyktad: Mitch Hunter jest celem ataku wykonywanego przez
Razyde przy pomocy Ciezkiego Karabinu Maszynowego
Nazgaroth. Niezaleznie od tego, ile razy Razyda trafi i ile razy
Mitch Hunter obleje test pancerza, w jednej akcji Strzelania
wykonywanej przez Razyde moze straci¢ co najwyzej 1 rane.

Bystry Wzrok

Modyfikator do wykrywania wynikajacy z odlegtosci jest
zawsze o jeden rzgd wielkosci mniejszy niz normalnie (np. na
zasiegu MR model wykrywa jakby byt na zasiegu SR). Na
zasiegu PB model otrzymuje taki sam modyfikator jak
normalnie.

Ciezki Pancerz

Model ze zdolnoscig Ciezki Pancerz moze by¢ zraniony
wytacznie z broni majgcej ceche Przeciwpancerny. Gdy jest
trafiony bronig bez tej cechy, nie musi wykonywac testow
pancerza zdaje go automatycznie.

Czujka

Z powodu swojej niezaleznej natury, modele z ta zdolnoscig
mogg znajdowac sie do 4 cali od strefy dowodzenia w swoim
oddziale i nadal sg traktowane jakby byly w zasiegu
dowodzenia. Dodatkowo mogg kupowaé wyposazenie
specjalne jakby posiadali umiejetnos¢ Snajper oraz Detektory
Ruchu.

Daleka Szarza: X (poziom 1-3)
Model z tg umiejetnoscia wykonujac akcje Szarza moze

zwiekszy¢ swojg ceche ruchu (R) o poziom tej umiejetnosci na
czas trwania tej akgji.
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Desant

Modele z tg zdolnosciag mogg byé wystawione normalnie lub
tez wykorzysta¢ zdolno$¢ Desant. W przypadku uzycia tej
zdolnosci nie sg wystawiane na stot. W momencie kiedy
oddziat jest aktywowany a nie jest jeszcze wystawiony na
stole wtasciciel decyduje czy wystawia modele. Jesli nie w tej
rundzie oddziat jest uznawany za aktywowany i nie moze juz
zosta¢ wystawiony. Jesli oddziat ma byé wystawiony, gracz
wybiera miejsce gdzie modele sie pojawig. Umieszcza tam
maty wzornik wybuchu. Jego krawedz nie moze by¢ blizej niz
1 cal od modeli przeciwnika oraz przeszkdéd wysokich na co
najmniej 1 cal (za wyjatkiem przeszkdd, co do ktérych gracze
przed bitwag zgodzili sie na takg mozliwos¢, np. ptaskie
wzniesienia, ptaskie dachy budynkdéw; nalezy tu kierowac sie
zdrowym rozsadkiem). Nastepnie ustala kolejnos¢ w jakiej
skaczag modele i dla kazdego wykonuje test rozrzutu, kierunek
wskazany jest przez kos$¢ rozrzutu. Wszystkie modele ladujg w
pozycji strzeleckiej, gracz ustawia przéd modelu w dowolnym
kierunku. Jesli model wylgduje na wzorniku pozostajg mu do
wykorzystania 2 akcje, jesli poza wzornikiem — 1 akcja.
Modele uzbrojone w bron ciezka, jesli chcg jej uzyé, musza
poswieci¢ akcje na przygotowanie tej broni do uzycia (bron
ciezka to Dziatka, Ciezkie Karabiny Maszynowe, Granatniki,
Wyrzutnie Rakiet, Miotacze Ognia, UBGL-e oraz wszystkie
bronie z ROF 1). Model ktéry spadnie 3” cale lub blizej
modelu przeciwnika jest uznawany za ztapany i jest usuwany
ze stotu. Modele sg rozrzucane o 1-5 cali (1-4: 1 cal, 5-8: 2
cale, 9-12: 3 cale, 13-16: 4 cale, 17-20: 5 cali), a kierunek w
ktorym sg zwrécone po wylagdowaniu nalezy do decyzji
gracza. Wszystkie modele spadajg réwnoczesnie, wiec zanim
ktorykolwiek z nich bedzie mégt wydac swoje akcje, wszyscy
cztonkowie oddziatu muszg zosta¢ wystawieni na stole.
Modele z tg zdolnoscig sg przygotowane na straty z powodu
zrzutu, i w rundzie w ktorej oddziat jest zrzucany, nie
wykonuje testéw Morale spowodowanych przez straty. W
rundzie, w ktérej oddziat zostat zrzucony, wszyscy jego
cztonkowie sg traktowani jakby byli w zasiegu dowodzenia
dowddcy oddziatu.

Desperado

Model majacy na wyposazeniu dwa Pistolety, Pistolety
Maszynowe, Karabinki lub Lekkie Karabiny Maszynowe moze
uzy¢ ich obu w jednej akcji Strzat. W takim wypadku oddaje
normalng ilos¢ strzatow z obu broni, jednak z dodatkowym
modyfikatorem -2 do trafienia. Model strzelajgcy w ten
sposob nie moze wykorzysta¢ premii za akcje Celowania.

Determinacja

Model
Ogniem.

ignoruje ograniczenia wynikajgce z Przycisniecia

Doradca

Model z ta zdolnoscia dodaje +2 do DW innego modelu,
bedgcego Dowoddcg Armii w jego zasiegu Dowodzenia
podczas okre$lania jego wysokosci przy rzucie na inicjatywe
na poczatku tury. Zdolnos¢ nie jest kumulatywna z Zmystem
Strategicznym ani ze soba.

Drapiezne Narodziny

Model z zdolnoscia Drapiezne Narodziny moze by¢
wystawiony normalnie lub ukryty poza polem gry. Jesli nie
zostanie wystawiony przy pomocy karty gracz bedzie go mogt
wystawi¢ przy pomocy zdolnosci Drapiezne Narodziny. Od



drugiej tury gry, zamiast aktywowac jeden ze znajdujgcych sie
na stole oddziatéw gracz moze wtedy wyznaczy¢ Oddziat
Podstawowy nalezgcy do przeciwnika, w ktdrym narodzi sie
model z t3 zdolnoscia. Model znajdujacy sie najdalej od
dowddcy oddziatu i nie bedacy specjalista zostaje zastgpiony
przez model ze zdolnoscig Drapiezne Narodziny (zastgpiony
model liczy sie jako zabity). Narodziny kosztujg model z t3
zdolnoscig jedng akcje, po umieszczeniu go na stole
kontynuuj normalnie jego aktywacje. Model z Drapieznymi
Narodzinami moze sie narodzi¢ tylko w odpowiednim miejscu
i w odpowiednim celu.

Cel w ktérym narodzi sie model z umiejetnoscig Drapiezne
Narodziny musi spetniaé nastepujace warunki:

* Musi posiadac¢ rozmiar 2

* Musi posiadac typ smiertelnik lub
nekrobiotyk/nekroorganik

e Cel nie moze byé w pojezdzie ani by¢ cztonkiem zatogi
pojazdu

¢ Cel nie moze posiadac umiejetnosci Sekcja Broni Ciezkiej

e Cel nie moze znajdowac sie w zasiegu blizszym niz 6" cali od
dowolnego modelu przeciwnika ktéry posiada umiejetnosé
Zmysty Drapieznika

Egzekucja

Model z ta zdolnoscig moze bez testu trafienia zaatakowadé
przyjazny spanikowany lub przycisniety ogniem model w
swoim Zasiegu Dowodzenia. Model automatycznie ginie, a
oddziat z ktdérego pochodzit zabity model zostaje
automatycznie zebrany, a do poczatku swojej nastepnej
aktywacji otrzymuje umiejetnosé¢ Wysokie Morale: 2. Model
usuniety z gry przy uzyciu umiejetnosci Egzekucja nie
wywotuje zadnych dodatkowych testéw morale.

Golem

Modele z tg zdolnoscia muszg pozostawaé pod kontrolg
uprawnionych dowddcéw. Model posiadajgcy tg zdolnosé
musi by¢ dotgczony do modelu posiadajgcego umiejetnosé
Dowddca. Jesli nie posiada tej zdolnosci, nie moze by¢
aktywowany w inny sposodb, niz przez Wydanie Rozkazu
oddziatowi do ktérego nalezy lub dotgczenie sie oficera do
tego oddziatu.

Infiltracja: X (poziom 1-2)

Oddziat jest wystawiany kartg w fazie wystawiania Infiltracji.
Nie moze by¢ wystawiony blizej niz 12 cali od strefy
rozstawienia przeciwnika oraz 12 cali od kart i modeli
przeciwnika. Oddziat moze pozosta¢ ukryty pod kartg, nie
musi by¢ aktywowany w danej turze. Kiedy karta zostanie
odkryta lub aktywowana modele s3 wystawiane wedle
zasady: Dowddca na srodku karty, reszta oddziatu w zasiegu
dowodzenia dowddcy nie blizej strefy rozstawienia
przeciwnika niz 12 cali. Zaleznie od poziomu zdolnosci modele
sg wystawiane w nastepujgcej pozycji:

Poziom: 1 Jesli model nie jest wystawiany w Ostonie
automatycznie jest wystawiany w Pozycji Strzeleckiej. Jesli
jest w ostonie, gracz wybiera czy model stoi czy lezy.

Poziom: 2 Gracz decyduje czy model jest wystawiany w
Pozycji Strzeleckiej czy nie (niezaleznie od tego czy model jest
w Ostonie, czy nie).

Inspiracja (Poziom 1-5)

Wszystkie przyjazne modele w zasiegu dowodzenia modelu z
tg zdolnoscig (jak rowniez sam model posiadajagcy te
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umiejetnos¢) dodajg wartos¢ umiejetnosci do DW podczas
testow morale. Jesli objete nig modele naleza do oddziatu,
przynajmniej potowa cztonkéw tego oddziatu musi znajdowac
sie w zasiegu dziatania umiejetnosci by Dowddca Oddziatu
dodat wartos¢ umiejetnosci do swojego DW podczas testow
morale. Premia nie kumuluje sie — model moze w danej chwili
korzystaé z Inspiracji tylko jednego przyjaznego modelu z tg
zdolnoscia.

Kamuflaz

Modele t3 zdolnoscig nie powodujg reakcji z Czekania, jesli
wykonujac akcje Ruchu porusza sie w Obszarze Ostony,
Przestonie, za Przeszkodg Terenowa, w dymie lub Pozycji
Strzeleckiej (dotyczy to réwniez przyjmowania i wychodzenia
z Pozycji Strzeleckiej). Dodatkowo jesli jest w opisanej wyzej
sytuacji, strzelajagce do niego modele otrzymujg dodatkowy
modyfikator -1 do trafienia.

Kapsuta Desantowa

Model z tg zdolnoscig transportuje pozostate modele z
oddziatu na pole walki. Oddziat nie jest rozstawiany

normalnie — zamiast tego ustaw model gdziekolwiek na polu
bitwy, lecz nie blizej niz 6 cali od modeli wroga oraz poza
terenem Niedostepnym, a nastepnie wykonaj test Rozrzutu
zgodnie z zasadami Desantu w tym miejscu ostatecznie Igduje
Kapsuta Desantowa. Jesli bedzie to teren niedostepny - model
jest usuwany ze stotu, w innym przypadku teren nie wptywa
na miejsce lgdowania Kapsuty Desantowej. Na poczatku
nastepnej aktywacji oddziatu modele transportowane
opuszczajg Kapsute Desantowag na zasadach opuszczania
Transportera Piechoty, a model Kapsuty Desantowej
pozostaje na polu bitwy. W wypadku zniszczenia modelu ze
zdolnoscig Kapsuta Desantowa, reszta oddziatu traktowana
jest jakby znajdowata sie w zniszczonym pojezdzie.

Kontrwywiad

Za kazdy model z t3 zdolnoscig mozemy wykonac 2 testy Dw,
aby zanegowaé dziatanie Rekonesansu lub  Siatki
Szpiegowskiej.

Przyktad: jesli przeciwnik posiada Jednostke z Rekonesansem
2 i Jednostke z Rekonesansem 1, a my posiadamy 2 modele z
Kontrwywiadem, mozemy wykonac {gcznie 4 rzuty na
zanegowanie efektow dziatania Rekonesansu. Testy polegajg
na przetestowaniu Dw modelu z umiejetnosciqg Kontrwywiad.
Dodatkowo za kazdy model z tq zdolnoscig mozemy wykonac
1 test Dw, aby zanegowal dziatanie umiejetnosci Siatka
Szpiegowska.

Przyktad 2: jesli przeciwnik posiada w rozpisce Jednostke z
umiejetnosciq Siatka Szpiegowska, a my posiadamy w
rozpisce 2 modele z Kontrwywiadem, mozemy wykonac
tgcznie 2 rzuty na zanegowanie efektow dziatania Siatki
Szpiegowskiej. Testy polegajq na przetestowaniu Dw modelu z
umiejetnoscig Kontrwywiad.

Kroczenie w Cieniu

Raz na aktywacje model z t3 zdolnosciag moze kosztem jednej
akcji przemiesci¢ sie w dowolny punkt znajdujacy sie w
odlegtosci do 6 od niego. Miejsce docelowe nie musi by¢ w
jego LOS. Jesli po umieszczeniu w punkcie docelowym model
styka sie podstawka z wrogim modelem, akcja jest
traktowana jak Szarza z Ukrycia i podlega wszelkim
ograniczeniom zwigzanym z szarzg (cel musi by¢ w LOS,
priorytet celu itp.). Zdolnosci mozna uzy¢ w walce wrecz.



Model wtedy automatycznie odrywa sie od przeciwnika, nie
moze jednak wtedy skonczy¢ ruchu stykajac sie z wrogiem.
Wykorzystanie tej umiejetnosci nie powoduje utraty przez
model statusu modelu ukrytego.

Krwiozerczy

Model z tg zdolnoscig nie moze oderwac sie dobrowolnie od
walki wrecz (z wyjatkiem odrywania sie od pojazdu).

Lewitacja

Model porusza sie z petng predkoscig niezaleznie od terenu,
w ktérym sie znajduje. Nie dotyczy to poruszania sie po
terenie zalesionym, ktory jest okreslony przynajmniej jako
Teren Trudny z punktu widzenia ruchu, w takim terenie
porusza sie jak normalny model. Dodatkowo moze poruszaé
sie przez Teren Niedostepny (nie dotyczy takich elementow
terenu jak wysokie gory, strome zbocza czy bardzo gesty las).

towca Czolgow

Model z tg umiejetnosciag moze prébowac zmienic priorytet celu
doktadnie tak jakby posiadat zdolno$¢ Zmyst Taktyczny: osobisty.
Moze jednak zmienia¢ priorytet tylko w wypadku, gdy chce
strzela¢ do modeli z cecha Ciezki Pancerz lub o Ro >=4.

Medyk: X (poziom 5-6)

Modele z ta umiejetnosciag mogg leczy¢ rannych towarzyszy.
Jesli przyjazny model stracit swoja ostatnia rane nie jest
Sciggany ze stotu (zostaw ten model przewrdcony na polu
bitwy). Medyk moze uleczyé taki model jesli dotyka go
podstawka, poswiecajgc na to jedng akcje. Aby tego dokonac
musi wykona¢ test umiejetnosci Medyk. Jezeli test sie
powiedzie, przywréé leczonemu modelowi jeden punkt ZW.
Tak uleczony model pozostaje przewrdcony (prone). Potdz
przy nim znacznik Ciezko Ranny. Jesli test zdolnosci sie nie
powiédt, model z umiejetnoscia Medyk moze podejmowacd
kolejne proby leczenia. Na koniec nastepnej aktywacji
oddziatu, z ktdérego jest ranny model, model czekajacy na
pomoc medyka jest usuwany z pola bitwy. Model bedacy
Ciezko Ranny nie moze by¢ ponownie leczony przez Medyka,
nie mozna tez leczy¢ modeli ktdre nie stracity wszystkich ran.
Model ze zdolnosciag Medyk moze leczy¢ tylko modele
Smiertelnikéw.

Mortyfikacja

Model z t3 umiejetnoscig wykonujgcy dowolny atak wrecz (w
tym np. szarze) z ukrycia przy uzyciu broni bedacej w
bazowym wyposazeniu modelu z tg umiejetnoscig zwieksza
swéj mnoznik obrazen o 1 (czyli np. zamiast obrazen 10
zadaje 10x2, nie dotyczy wszelkich broni wzornikowych).

Nadnaturalne Moce (Sztuka, Mroczna Harmonia,
Moce Ki)

Jednostki z ta zdolnosScig specjalng sg otwarte na zjawiska
nadprzyrodzone i potrafig uzyc¢ ich réznorodnych sit. Modele z
tg zdolnoscia posiadajg Nadnaturalne Moce z okreslonych list
(bedg one wymienione w opisie Modelu lub w zasadach
armii) i uzywac ich.

Na Straty

Model z tg zdolnoscia nie jest uwzgledniany w
minimalnym/maksymalnym rozmiarze oddziatu. Nie jest brany

tez pod uwage przy okresleniu progu morale oraz przy
wystawianiu specjalistow. Modele te nie powodujg testu morale
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oddziatu w wyniku swojej Smierci. Modele te mogg zostac
zignorowane przez przeciwnika podczas ustalania priorytetu celu
(ze standardowymi ograniczeniami dla tej akcji).

Nekromanta: X (poziom 5-6)

Modele z ta umiejetnoscia moga leczy¢ ranne modele
Nekrobiotykéw. Jesli przyjazny Nekrobiotyk stracit swoja
ostatnia rane, nie jest $ciggany ze stotu (zostaw ten model
przewrdcony na polu bitwy). Nekromanta moze uleczy¢ taki
model jesli dotyka go podstawka, poswiecajac na to jedna
akcje. Aby tego dokona¢ musi wykonaé test umiejetnosci
Nekromacja. Jezeli test sie powiedzie, przywrdé leczonemu
modelowi jeden punkt ZW. Tak uleczony model pozostaje
przewrdcony (Prone). Potéz przy nim znacznik Ciezko Ranny.
Jesli test zdolnosci sie nie powiddt model jest $ciggany z pola
bitwy i nie moze by¢ juz uleczony. Na koniec nastepnej
aktywacji oddziatu, z ktdérego jest ranny model, model
czekajacy na pomoc medyka jest usuwany z pola bitwy.
Model bedacy Ciezko Ranny nie moze by¢ ponownie leczony
przez Nekromante, nie mozna tez leczy¢ modeli ktore nie
stracity wszystkich ran. Model ze zdolnoscia Nekromanta
moze leczy¢ tylko modele nekrobiotykow.

Nieczysta Walka

Model z t3 zdolnoscig ignoruje umiejetno$¢ Szkolenie w
Walce Wrecz przeciwnikow, ktérych atakuje.

Nienawis¢: X (Cel nienawisci)

Jednostka z tg zdolnoscig otrzymuje +X (wybieramy najwyzsza
wartos¢ w jednostce, nie kumuluje sie) do testow morale
wywotanych przez obiekt nienawisci.

Przyktad: Oddziat Marsjariskich Banshee (Nienawisc:

3 (Mishima, Legion) dodaje do testow Morale wywotanych
przez modele Legionu lub Mishimy +3 do DW dowddcy
oddziatu. Jesli do oddziatu Marsjariskich Banshee dofqczy sie
Oficer Sztabowy, on réwniez zyskuje modyfikator +3 do
testow morale wywofanych przez modele Legionu Ilub
Mishimy, jak dfugo pozostaje dotgczony do oddziatu
Marsjariskich Banshee.

Jesli do oddziatu Ciezkiej Piechoty dofqczy sie Walkiria
(Nienawisé: 3 (Legion, Cybertronic)), to dowddca oddziatu (nie
musi by¢ nim Walkiria) zyskuje +3 Dw do wszystkich testow
morale wywotanych przez modele Legionu lub Cybertroniku.

Niewidoczny Zabdjca

Modele z tg zdolnoscig specjalna nie rozstawiajg sie podczas
fazy rozstawienia. Zamiast tego model moze by¢ aktywowany
w dowolnym momencie gry podczas tury jako normalna
aktywacja. Model moze by¢ umieszczony gdziekolwiek na
stole, jednak nie blizej niz 12 cali od wroga jesli jest poza
swojg strefg rozstawienia (jesli jest w swojej strefie
rozstawienia, odlegtos¢ ta nie jest istotna). Model posiada
automatycznie zdolno$¢ Skradanie Sie: 6 i jest uznawany za
ukrytego w momencie wystawienia.

Niezawodnos¢

Jam wszystkich broni modelu z t3 umiejetnoscia jest
traktowany jakby wynosit 20. Jesli Jam juz wynosi 20, to
wtedy Porazka podczas strzelania oznacza tylko ze model nie
trafit, a nie zaciecie broni.



Niezgrabny

Model z t3 zdolnoscia nie moze wspinaé¢ sie (chyba, ze
posiada umiejetno$s¢ Wspinaczka), biec i przechodzi¢ do
pozycji strzeleckiej.

Ochroniarz

Modele z t3 umiejetnosciag odgrywajg role ochroniarzy dla
waznych modeli dowddcéw. Modele Ochroniarzy s3
aktywowane razem z modelem ochranianym, muszg
pozostawacé w jego zasiegu dowodzenia. Gdy znajdg sie poza
nim, muszg, zanim wykonajg jakakolwiek inng akcje, znalez¢
sie z powrotem w Zasiegu Dowodzenia ochranianego modelu
(dozwolony jest Ruch, Bieg, Wspinaczka oraz Pozycja
Strzlecka). Modele z ta umiejetnoscia wykonujg swoje akcje
normalnie, lecz nie powodujg zmiany statusu modelu
pojedynczego na dowddce oddziatu. Ich Smieré nie powoduje
wywotania zadnych testow morale, oni sami réwniez sg
odporni na morale. Gdy ochraniany model dotgczy sie do
oddziatu, modele z umiejetnoscig Ochroniarz nie zwiekszajg
liczebnosci tego oddziatu, nie liczg sie do progu morale i wcigz
sa odporni na morale. W takim przypadku ich aktywacja
nastepuje wtedy, gdy aktywowany jest model ochraniany. Za
kazdym razem gdy model dowddcy jest celem ataku bronig
strzelecka, a jeden z ochroniarzy znajduje sie od niego w
odlegtosci swojego ruchu, zastania go przed strzatem (nie jest
potrzebne posiadanie zarezerwowanej akcji na Czekanie).
Umies¢ model najblizszego Ochroniarza na linii strzatu. Jesli
test trafienia bedzie udany, trafienie otrzymuje ochroniarz i
wykonuje normalne testy pancerza. Jesli w odpowiedniej
odlegtosci od ochranianego modelu nie byto zadnego modelu
ze zdolnoscig Ochroniarz lub wszyscy sg zajeci walkg wrecz,
trafienie jest rozpatrywane normalnie. Jesli model ochraniany
jest celem szarzy a ktorykolwiek z modeli posiadajgcych
zdolnosé Ochroniarz ma w zasiegu ruchu linie szarzy i nie jest
zwigzany walka wrecz, wykonuje automatycznie kontr szarze
(nie jest potrzebne posiadanie zarezerwowanej akcji na
Czekanie). Nie moze w ten sposéb przerwaé ataku z Ukrycia.
Gdy model ochraniany ginie, modele Ochroniarzy (niezaleznie
od pozostatej liczby modeli) stajg sie oddziatem elitarnym
pozbawionym dowddcy (Prég ztamania: 0, brak Odpornosci
na Morale, nie mogg uzywac umiejetnosci ochroniarz z innym
modelem niz pierwotny).

Odpornosé na efekty srodowiskowe: X

Model z t3 zdolnoscia modyfikuje wynik swojego rzutu
obronnego przeciwko efektom srodowiskowym (ATS) o X.

Odporny na Morale

Model posiadajgcy tg zdolnos$¢ jest odporny na wszelkie
pozytywne i negatywne efekty zwigzane z Morale oraz
wptywajgce na jego ceche Dowodzenie — takie jak Panika,
Ztamanie, Strach, Tortury, Inspiracja itp.

Odporny na: (Sztuke/Mroczng Harmonie)

Model z tg zdolnoscia przy wyniku rzutu 1-10 moze
zignorowac efekty dowolnego zaklecia Sztuki lub Mrocznej
Harmonii (w zaleznosci od posiadanej umiejetnosci), jaka na
niego oddziatuje).

Odrazajacy Wyglad: X
Obniza morale jednostek przeciwnika o X o ile w 6” od

modelu z tg zdolnoscig jest sierzant lub 50% skfadu
osobowego jednostki. Nie sumuje sie z zdolnoscig Strach.
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Dodatkowo wszystkie modele walczagce z modelem
posiadajagcym tg zdolno$¢ majg obnizone CC o 1. Jednostki
posiadajace maski przeciwgazowe s3 odporne na obnizenie
CC ale nadal podlegajg obnizeniu morale.

Okrzyk Wojenny

Model z tg zdolnoscig otrzymuje darmowg probe Zebrania za
kazdym razem, gdy zrani wrogi model. Aby otrzymac
darmowa prébe Zebrania, musi by¢ uprawniony do Zbierania
oddziatu (patrz zasady Zbierania).

Opancerzony

Model ze zdolnoscia Opancerzony moze przerzucié
nieudane testy pancerza, za wyjatkiem sytuacji, w ktorej
zostaje trafiony bronig z cechg Przeciwpancerny Ilub
Przebijajgcy. Gdy drugi rzut réwniez bedzie nieudany, model
otrzymuje rane. Modele ze zdolnoscig Opancerzony trafione
bronig z cechg Rozrywajaca, zdajg testy pancerza normalnie,
bez koniecznosci przerzucania udanych testéw pancerza.

Oplatanie

Model o Rozmiarze mniejszym lub rownym 3 trafiony bronig
posiadajacg ceche Oplatanie nie moze odrywac sie z walki
wrecz do konca swojej najblizszej aktywacji

Parowanie: X

Bron posiadajgca ceche Parowanie zwieksza umiejetnosé
Szkolenie w Walce Wrecz uzywajgcego jej modelu o X. Jesli
model nie posiada tej umiejetnosci, traktowany jest, jakby
posiadat tg umiejetnosé na poziomie X

Pewny Strzat

Model posiadajagcy tg umiejetnosé, ze wzgledu na swoje
wyszkolenie w uzywaniu broni palnej, nie musi obawiac sie,
ze trafi przyjazny model uczestniczacy w walce wrecz. By uzy¢
tej umiejetnosci, modele biorgce udziat w tej walce wrecz do
ktorej bedzie oddawany strzat, musza by¢ w zasiegu PB lub SR
strzelajgcego. Zdolno$¢ nie ma zastosowania dla broni
wzornikowych.

Przebranie

Przeciwnik, aby zaatakowa¢ model z tg zdolnoscig musi by¢ w
odlegtosci nie wiekszej niz 12 cali lub zdac¢ test Dowodzenia (z
modyfikatorami jak przy wykrywaniu modeli Ukrytych). W
innym przypadku myli cel posiadajgcy tg zdolnos¢ ze swoimi
zotnierzami (lub cywilami), a akcja jest stracona. Probe
wykrycia modelu z t3 zdolno$cig mozna wykonac kilkukrotnie.
W momencie kiedy dowolny Zotnierz z oddziatu do ktérego
nalezy model zaatakuje przeciwnika zdolno$¢ przestaje
dziatad.

Przestuchiwanie

Gdy model z t3 umiejetnoscig zabije w walce wrecz wroga
posiadajgcego zdolnos¢ Dowddca: X, w nastepnym rzucie na
inicjatywe gracz otrzymuje bonus zalezny od poziomu
zdolnosci Dowddca zabitego modelu. Za zabicie D-cy Oddziatu
otrzymuje +1, D-cy Plutonu +2, D-cy kompanii +3, a za zabicie
D-cy Batalionu lub Armii +4.

Przewodnik: X (np. Cyber Psy)

Model z tg zdolnoscia moze kontrolowa¢ modele zwierzat
(konkretny rodzaj bedzie wyszczegdlniony przy umiejetnosci).
Kontrolowane modele muszg pozostawa¢ w odlegtosci 6 cali od
modelu z umiejetnoscig Przewodnik. Gdy model z umiejetnoscig



Przewodnik zginie, modele zwierzat natychmiast wykonujg Szarze
Banzai (patrz Mishima), a nastepnie sg zdejmowane ze stotu.

Przydziat

Modele ze zdolnoscig Przydziat nie sg wystawiane jako czes¢
oddziatu, z ktérym zostaty kupione — zamiast tego, s3
wystawione jako cze$s¢ dowolnego innego oddziatu w armii
lub dotaczone do modelu pojedynczego*. Decyzja o tym, do
ktorej Jednostki taki model zostaje dotaczony, podejmowana
jest przed rozpoczeciem bitwy. Model z tg zdolnoscig bedzie
traktowany jak normalny cztonek oddziatu, do ktérego zostat
dotgczony. Do oddziatu lub modelu pojedynczego mozna
dotgczyc¢ co najwyzej 1 Jednostke przy uzyciu tej zdolnosci.

* Model taki dla potrzeb aktywacji i morale traktowany jest
jak cztonek oddziatu dowodzonego przez model pojedynczy,
do ktérego zostat dotaczony. Mimo jego obecnosci model
pojedynczy moze normalnie Wydawa¢ Rozkazy i Dotaczad Sie
do oddziatéw (jesli ma takg mozliwos¢). Oddziat stworzony w
ten sposdb (ale tylko w ten) ma Prég Morale: 0. Gdy ktorys z
dwodch modeli z tego oddziatu zginie, pozostaty model zyskuje
status modelu pojedynczego.

Regeneracja: X (poziom 1-3)

Model posiada oprdcz swojej podstawowej Zywotnosci X ran,
ktore podlegajg Regeneracji. Na poczatku kazdej tury
wszystkie punkty Zywotnosci pochodzace z Regeneracji
powracajg do poczatkowej wartosci. Gdy model otrzymuje
rane, traci najpierw punkty Zywotnosci pochodzace z
Regeneracji. Gdy te sie skoiczg, model normalnie traci punkty
Zywotnosci, ktére nie podlegajg odtworzeniu. Model, ktéry
stracit wszystkie punkty zywotnosci, uznaje sie za martwy i
jest zdejmowany ze stotu.

Refleks

Modele posiadajace te umiejetnos¢ dodajg modyfikator +2 do
testow wychodzenia z czekania.

Rekonesans: X (1-2)

Modele z tg zdolnoscig mogg by¢ wystawione normalnie lub
korzystajgc z zdolnosci Rekonesans. W tym przypadku s3
wystawiane w fazie infiltracji (ale zanim zostang rozstawione
karty Infiltracji), modelami (bez karty), ukryte, do 6” cali poza
wtasng strefg rozstawienia. W momencie, gdy gracz
zdecyduje sie na wystawienie jednostki z Rekonesansem
(jeszcze zanim umiesci je na stole) wskazuje jedng
(Rekonesans: 1) lub dwie (Rekonesans: 2) karty rozstawienia
przeciwnika. Przeciwnik musi w tym momencie przewrdcic je
na drugg strone, ujawniajac jaka Jednostka znajduje sie pod
kartg. Po tym modele z jednostki z Rekonesansem s3g
wystawiane na stole. Modele posiadajgce umiejetnosé
Rekonesans tracg status ukrytego (i nie mogg go odzyskac) na
poczatku swojej pierwszej aktywacji. Do tego czasu nie mogg
zostac wykryte.

Rewolwerowiec

Model z t3 umiejetnoscia moze strzela¢c do przeciwnika
znajdujacego sie nawet poza jego polem ostrzatu. Cel musi sie
jednak znajdowac nie dalej niz 12 cali i musi by¢ mozliwos¢
wytyczenia do niego LOS.

Sekcja Broni Wsparcia: X

Modele z tg zdolnoscig reprezentujg bron ciezkg (mozdzierz,
zamontowane CKM-y) razem z dwoma lub wiecej zotnierzami
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obstugi. Figurki reprezentujgce bron i obstuge wchodzace w
sktad sekcji broni ciezkiej powinny by¢ umieszczone na
wspdlnej podstawce srednicy 60mm i z punktu widzenia gry
sg traktowane jako pojedynczy model. Gdy Sekcja Broni
Wsparcia straci 1 ZW, wartos¢ cechy A spoda do 2. X
reprezentuje bron ciezka, obstugiwang przez sekcje. Jesli
sekcja wykonywata akcje Ruchu (albo inng akcje, ktorej
czescig byt ruch), musi wyda¢ akcje na rozstawienie broni X,
zanim bedzie mozna prowadzi¢ z niej ogien. Bron inna niz X
wchodzaca w sktad uzbrojenia modelu reprezentuje
indywidualng bron cztonkéw sekcji. W walce strzeleckiej i w
walce wrecz cztonkowie sekcji moga wykorzystywac tg bron —
w takim wypadku w kazdej Akcji mogg oddac tyle strzatéw
(lub wykona¢ tyle atakéw wrecz), ile wynosi pozostata
modelowi ilo$¢ Zywotnosci. Dodatkowo, nie jest mozliwe
uzycia akcji Celowanie w przypadku strzelania z broni typu
Mozdzierz (dotyczy rowniez artylerii Mishimy). Sekcje Broni
Wsparcia ztozone z Zamontowanych CKM-6w s3 traktowane
jak w Ciezkiej Ostonie, gdy model atakujacy znajduje sie w
przedniej pdét sferze modelu Sekcji Broni Wsparcia (nie
dotyczy dowddcow tych jednostek, jedynie modeli broni i
obstugi).

Siatka Szpiegowska

W momencie wystawiania kart rozstawienia gracz
posiadajacy w rozpisce jednostke z Siatkg Szpiegowskg moze
zadeklarowaé, ze tuz po umieszczeniu karty na stole bedzie
chciat jg odkryé. Wykonuje test DW, jesli bedzie udany, gracz
wystawiajgcy karte ma obowigzek powiedzie¢, co jest pod nig
ukryte. Jesli mu sie nie powiedzie, test jest zmarnowany.
Gracz moze wykona¢ 2 testy na kazda jednostke z Siatka
Szpiegowska.

Skok

Poswiecenie jednej akcji umozliwia posiadaczowi tej zdolnosci
skok na odlegtos¢ nie wiekszg niz wartos¢ jego cechy Ruch.
Skok mozna zakonczy¢ w kontakcie z modelem wroga — jest
to réGwnoznaczne z wykonaniem szarzy. Tak wykonanej szarzy
nie mozna przerwa¢ z czekania, musi byé ona jednak
wykonana zgodnie z zasadami priorytetu celu. Skok pozwala
na przeskakiwanie nad modelami (wtasnymi i wrogimi) o tym
samym Rozmiarze lub mniejszymi, pozwala tez na
przeskakiwanie elementdw terenu o co najwyzej takiej
wysokosci, co standardowa wysokos¢ modelu o danym
rozmiarze (patrz Walka).

Skradanie: X

Skradajgce sie modele rozpoczynajg gre ze statusem modelu
ukrytego, wyjatkiem od tej zasady jest sytuacja, gdy modele
zostang rozstawione spod karty, ktéra zostata odkryta przez
przeciwnika. Tak dfugo, jak dtugo utrzymujg status modelu
ukrytego nie blokuja linii widocznosci. Model ukryty nie moze
by¢ celem ataku i nie liczy sie do priorytetu celu, ale jezeli
zostanie objety wzornikiem broni strzeleckiej (granat, wzornik
strzelby, miotacza ognia itp) — otrzymuje potowe obrazen
zadanych w ten sposdéb. Model traci status ukrytego, jesli
zostanie Wykryty, lub wykona akcje inna niz: Ruch, Szarza,
MP, Wspinaczka, Czekanie, Celowanie, Koncentracja lub akcje
w ktérych opisie znajduje sie informacja, ze nie powodujg
utraty statusu modelu ukrytego. Poziom zdolnosci okresla
ujemny modyfikator jaki stosowany jest do testow
wykrywania modelu z tg zdolnoscig. Model moze odzyskac
status modelu ukrytego gdy: a) na poczatku aktywacji nie jest



w LOS modeli przeciwnika (odzyskiwany za darmo); b)
kosztem jednej akcji gdy jest powyzej 6 cali od wrogich
modeli, poswieci na to akcje i zda test Dw (préby ukrycia sie
w tym wypadku moga by¢ podejmowane wielokrotnie). Atak
wykonany z ukrycia nie moze by¢ przerwany czekaniem.
Model Ukryty szarzujacy z Ukrycia traci status Ukrytego ale
otrzymuje premie +1 CC +1 Obrazen (co sumuje sie z premig
za szarze dajac premie tgczng +2 CC i +2 do Obrazer). Model
Skradajacy sie, zawsze gdy utraci ten status, otrzymuje
umiejetnos¢ Kamuflaz. Modele z umiejetnoscig Skradanie,
ktore sg wystawiane na Zasadach Infiltracji, w przypadku
odkrycia karty Rozstawienia przez przeciwnika, muszg zostaé
wystawione spod karty bez statusu Ukrytego.

Snajper

Modele posiadajace zdolno$¢ Snajper moga poswieci¢ wiecej
niz jedna akcja na celowanie, za kazdg z nich moga wybra¢
jedna z ponizszych premii (s3 one kumulatywne):

e +3doWS

* Model jest traktowany jakby zdat test na Zmyst Taktyczny

¢ Model moze obrac za cel dowolny wrogi model w jednostce
bedacej w jego aktualnym Priorytecie Celu

Wydajac przynajmniej jedng akcje na celowanie model z
umiejetnoscig Snajper blokuje uzycie umiejetnosci Ochroniarz
— trafia zawsze model, ktéry podlega ochronie. Z powodu
swojej niezaleznej natury, modele z ta zdolnoscig mogg
znajdowac sie do 4 cali od strefy dowodzenia w swoim
oddziale i nadal sg traktowane jakby byly w zasiegu
dowodzenia.

Spojrzenie Drapieznika

Modele, ktore znajduja sie nie dalej niz 12 cali od modelu z tg
umiejetnoscig, probujac wykorzystac akcje z Czekania przeciw
niemu, otrzymujg modyfikator -4 do Dw. W wypadku gdy
chcg skorzysta¢ z akcji ktéra normalnie nie wymaga
przetestowania Dw do wyjscia z Czekania, musza wykonadé ten
test (ale bez minuséw do Dw).

Strach (X): Zasieg (X)

Jesli model posiadajacy te umiejetnos¢ ma w zasiegu swojej
umiejetnosci Strach przynajmniej tyle modeli wroga z jednego
oddziatu, ile wynosi wartos¢ jego umiejetnosci Strach, to
dowddca tego oddziatu ma obnizong warto$¢ Dw na potrzeby
testow morale o warto$¢ umiejetnosci Strach. Jesli jest ich
mniej niz wymagana liczba, poziom umiejetnosci Strach jest
odpowiednio zmniejszany. Modele odporne na Morale sg
odporne na dziatanie Strachu.

Przyktad: Inkwizytor Majoris (Strach: 3, zasieg 6”) ma w
odlegtosci 4 cali 3 Zotnierzy Ciezkiej Piechoty. W zwigzku z tym
dowddca oddziatu Ciezkiej Piechoty ma obnizone Dw na
potrzeby testéw morale o 3.

Survival: X (poziom 1-4)

Jednostki z t3 zdolnoscia moga odjg¢ swoj poziom
umiejetnosci Survival od poziomu Srodowiska, w ktérym jest
rozgrywana bitwa. W  takim przypadku podlega
ograniczeniom Srodowiska z obnizonego poziomu trudnosci.
Jesli model ma umiejetnos¢ Survival tylko w odniesieniu do
konkretnego typu terenu (tzw. dedykowany poziom
umiejetnosci: Survival: 2 (Dzungla)), to moze obnizyé poziom
trudnosci Srodowiska tylko w przypadku rozgrywania bitwy
na zasadach terenu Dzungla. Jesli model ma mieszany typ
umiejetnosci Survival (np. tzw. ogdlny poziom umiejetnosci:
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Survival: 1 (dedykowany poziom umiejetnosci: Dzungla: 4)),
to w przypadku rozgrywania bitwy w terenie Dzungla,
Jednostka odejmuje od poziomu Srodowiska wartoéé
dedykowanej cechy Survival; w przypadku rozgrywania bitwy
na kazdym innym terenie z okreslonym poziomem
Srodowiska, Jednostka odejmuje od poziomu Srodowiska
wartos¢ ogdlnego Survivalu (w podanym przyktadzie 1).
Szkolenie w Walce Wrecz (poziom 1-4)

Model ze zdolnoscig specjalng szkolenie w walce wrecz
naktada kare réwng poziomowi umiejetnosci do wartosci WW
atakujgcego go wrogiego modelu.

Szturm

Modele z tg zdolnoscia majg nizsze o 2 pkt. ujemne
modyfikatory do akcji Strzat w Szturmie (w wypadku braku
innych modyfikatoréw -2 zamiast -4).

Szybkie Uderzenie

Modele z t3 zdolnoscig sg tak szybkie, ze mogg zaatakowacd
jako pierwsze w jednoczesnej walce wrecz (np. podczas
kontrszarzy). Jezeli zabijg przeciwnika, ten nie wykona juz
swojego ataku. Jesli oba modele posiadajg zdolnos¢ Szybkie
Uderzenie, jej dziatanie wzajemnie sie znosi.

Scinanie Giéw
Zdolnos¢ ta pozwala posiadajgcemu jg modelowi traktowac
naturalny rzut na trafienie Walce Wrecz w przedziale 1-3 jako

trafienie krytyczne (normalnie tylko rzut naturalny 1 jest
traktowany jako trafienie krytyczne).

Smigtowiec Transportowy

Model z tg zdolnosciag transportuje pozostate modele z
oddziatu na pole walki. Oddziat nie jest rozstawiany
normalnie — zamiast tego ustaw model gdziekolwiek na polu
bitwy, lecz nie blizej niz 6 cali od modeli wroga oraz poza
terenem Niedostepnym. W tej turze zatoga $migtowca ma do
wykorzystania 1 akcje (nie moze jednak opuszcza¢ $migtowca,
nie musi przygotowywac broni do strzatu). Na poczatku
nastepnej aktywacji oddzialu modele transportowane(nie
liczac zatogi $migtowca) opuszczajg Smigtowiec na zasadach
opuszczania Transportera Piechoty, nastepnie model
Smigtowca jest zdejmowany ze stotu. W wypadku zniszczenia
modelu ze zdolnoécig Smigtowiec Transportowy, reszta
oddziatu traktowana jest jakby znajdowata sie w zniszczonym
pojeidzie.

Technomancja: X (poziom 5-6)

Modele z ta umiejetnoscia mogg na polu bitwy naprawiaé
pojazdy i leczy¢ stwory stworzone przy pomocy Mrocznej
Technologii. Technomanta moze przywréci¢c 1 punkt
Zywotnosci modelowi nalezgcego do Legionu Ciemnosci o
Rozmiarze 5 lub wiekszym lub tez dowolnemu modelowi
pojazdu nalezgcego do Legionu Ciemnosci. Aby tego dokonaé
musi dotykaé taki model podstawkg i poswieci¢ jedng akcje,
jak réowniez wykonaé udany test umiejetnosci Technomancja.
Model, ktéry zostat zniszczony lub zabity (utracit wszystkie
punkty zywotnos$ci) nie moze by¢ naprawiany/leczony przez
Technomante. W wypadku krytycznej porazki w tescie
naprawiany model zostaje zabity/zniszczony.



Trening Partyzancki: X (poziom 1-2)

Trening Partyzancki:1

Modele z tg zdolnoscig mogg by¢ wystawione normalnie lub
korzystajgc z zdolnosci Trening Partyzancki. Jesli korzystajg z
zdolnosci nie sg wystawiane podczas fazy rozstawienia ani
podczas pierwszej tury gry. Na poczatku kazdej nastepnej
tury, przed rzutem na inicjatywe, gracz decyduje czy sa
wystawiane, jesdli nie zdecyduje sie wystawi¢ oddziatu jest on
uwazany za juz aktywowany w tej rundzie i nie moze zosta¢ w
niej wystawiony.

Jesli zdecyduje sie wystawi¢ oddziat jest on wystawiany wedle
nastepujgcych zasad: oddziat jest wystawiany modelami (bez
karty rozstawienia), pojawia sie na dowolnej krawedzi stotu
(wszystkie modele z oddziatu muszg stykac sie z krawedzig
stotu) nie blizej niz 12 cali od modeli przeciwnika. Moze by¢
normalnie aktywowany w tej rundzie. W przypadku, gdy obaj
gracze posiadajg Jednostki 'z umiejetnoscia Trening
Partyzancki: 1, o kolejnosci ich wystawienia na stole decyduje
rzut koscig k20.

Trening Partyzancki:2

Modele mogg zosta¢ wystawione na trzy sposoby, normalnie,
jakby posiadaty zdolnos¢ Trening Partyzancki:l lub w
zasadzce. Jesli urzadzaja zasadzke, s3 wystawiane wedle
nastepujgcych zasad: po wystawieniu wszystkich kart i modeli
na stole gracz posiadajgcy oddziaty z zdolnoscig Trening
Partyzancki:2 zapisuje na kartce wyraznie gdzie urzadza
zasadzke. Nie moze to by¢ blizej niz 16 cali od strefy
rozstawienia przeciwnika. Musi to by¢ strefa nie bedaca w
LOS modeli i kart przeciwnika (zamkniety budynek, las, okopy
itp.), wielkosci matego wzornika wybuchu.

Modele nie s3 wystawiane na stole kartg ani modelami. Sa
wystawiane w momencie aktywacji* lub gdy jakikolwiek
model przeciwnika znajdzie sie 3 cale od ich strefy zasadzki
lub model z zdolnoscig Zmysty Drapieznika znajdzie sie 6 cali
od strefy zasadzki. Strefa rozstawienia modeli jest wielkosci
duzego wzornika wybuchu. Dowddca oddziatu jest
wystawiany na $rodku wzornika reszta w catosci pod
wzornikiem i nie blizej niz 16 cali od strefy rozstawienia
przeciwnika. Modele urzadzajace zasadzke nie mogg by¢
aktywowane w pierwszej rundzie gry. W pierwszej rundzie gry
nie mogg same sie ujawnié, a odkryte zaraz po rozstawieniu
s3 oznaczane jako aktywowane w tej rundzie. Od drugiej
rundy moga by¢ aktywowane normalnie niezaleznie od tego
czy zostang odkryte czy same sie ujawnia.

* — jak w wypadku desantu, nie musimy aktywowaé oddziatu
w konkretnej turze — mozina sobie z tym poczeka¢ na
wtasciwy moment.

Trening Saperski

Model moze korzysta¢ z tadunkéw wybuchowych oraz
wykonywac akcje zastawianie/rozbrajanie pol minowych.

Unik
Model z Unikiem otrzymuje modyfikator +2 do P przeciwko
atakom bronig wykorzystujgca wzornik.

Wtadca Zombie

Modele z ta zdolnoscia jako jedyne mogg dowodzié
oddziatami w ktérych sktad wchodza modele ze zdolnoscig
Zombie. Wtadca Zombie moze przeja¢ kontrole nad modelami
posiadajgcymi zdolno$¢ Zombie, ktére nie rozpoczety
aktywacji w zasiegu dowodzenia swojego dowddcy oddziatu
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posiadajacego zdolnos¢ Wtadca Zombie — czy to ze wzgledu
na jego smier¢, czy po prostu sytuacje na stole. Aby tego
dokonaé, Wtadca Zombie musi wydaé jedng akcje i wykona¢
udany test Dowodzenia — zdanie testu powoduje przejecie
kontroli nad wszystkimi Zombie znajdujgcymi sie w zasiegu.
Model Wtadcy Zombie bedacy dowddcy druzyny nie moze
przejac kontroli nad Zombie, jesli spowoduje to przekroczenie
maksymalnego rozmiaru druzyny, ktérg dowodzi (w takim
wypadku moze zdecydowac¢ sie przeja¢ kontrole nad
mniejszg iloscia Zombie). Model Wtadcy Zombie bedacy
modelem pojedynczym moze kontrolowaé jednoczesnie co
najwyzej 15 Zombie.

Wspinaczka

Modele z t3 zdolnoscia wspinajg sie z predkoscig réwna
swojej cechy R, a nie potowy tej cechy, jak inne modele. Moga
rowniez pokonywac przeszkody terenowe o wysokosci do 1
cala bez koniecznosci wydawania akcji (murki, okna, beczki
itp.)

Wysokie Morale: X
Modele z t3 zdolnoscig modyfikuja warto$¢ swojego
DW o X podczas wykonywania Testéw Morale.

Wysuniety Obserwator: X (10-14)

Modele z tg zdolnoscig s3 w stanie kierowa¢ wsparciem
ogniowym. Szczegbtowo jest to opisane w rozdziale Wsparcie
Ogniowe.

Zabojczy Cios

Kazdy atak wyprowadzony przez model z t3 zdolnoscig w
walce wrecz otrzymuje dodatkowy modyfikator do obrazen
(x1). Przyktad: jezeli obrazenia broni wynoszg 10 to pod
wptywem tej umiejetnosci wzrosng do 10(x2). Umiejetnosc
nie dziatajg z bronig do walki wrecz majgcg Dam niezalezny
od sity uzywajgcego modelu (np. miny).

Zaciektos¢

Modele z t3 umiejetnoscia wykonujgce Szarze, badz
Kontrszarze dostajg premie + 2 do Obrazen, kumulujacg sie z
normalnymi premiami za szarze (tacznie +1 do WW i +3 do
Obrazen).

Zasadzka
Modele z tg zdolnoscig uzywajq akcji Czekania bez potrzeby
wykonywania testu Dw.

Zmyst Strategiczny

Model z ta zdolnoscig dodaje +2 do swojego DW podczas
okreslania jego wysokosSci przy rzucie na inicjatywe na
poczatku tury.

Zmysty Drapieznika: X (2-6)
Posiadacz tej zdolnosci otrzymuje:
e modyfikator +X do DW przy tescie wykrywania modeli

ukrytych, jesli wykrywane modele znajdujg sie w
odlegtosci nie wiekszej niz 12” od niego,
e wykrywanie modele Ukrytych w zasiegu 6” bez

koniecznosci posiadania ich w swoim LOS,

o wykrywanie modeli ze zdolnoscig Trening Partyzancki z
odlegtosci 6” zamiast 37,

e mozliwos¢ wykonywania szarzy bez
posiadania celu w LOS na poczatku akgji.

koniecznosci



Zmyst Taktyczny: X (osobisty lub druzyna)

Zmyst Taktyczny: osobisty — Model moze raz na swoja
aktywacje (przed dowolng akcja, umiejetnos¢ nie wymaga
uzycia akcji) sprébowac zmieni¢ priorytet celu. Model musi
znajdowac sie ponad 6” od najblizszego widocznego modelu
wroga. Jezeli model przejdzie test Dowodzenia, moze wybrac
dowolng jednostke przeciwnika do konca aktywacji
priorytet celu bedzie na najblizszym widocznym modelu z
wybranej jednostki. Jesli jednostka nie bedzie widoczna, lub
zostanie catkowicie zniszczona, priorytet celu bedzie ustalany
normalnie.

Zmyst Taktyczny: druzyna — Model z tg zdolnoscig, bedacy
Dowddcg Druzyny, raz w czasie swojej aktywacji moze
sprébowac zmieni¢ Priorytet Celu dla wszystkich modeli w
oddziale, ktéorym dowodzi. Préba nie wymaga uzycia akcji,
wykonujemy test DW modelu podejmujgcego prébe. Zmiana
priorytetu celu wymaga, aby zaréwno model ze zdolnoscia
Zmyst Taktyczny: Druzyna jak i modele, na ktorych ta zdolnosé¢
zostanie uzyta, znajdowaty sie w odlegtosci ponad 6” od
przeciwnika. Udana zmiana Priorytetu Celu pozwala wskazaé
jedng, wspdlng dla wszystkich dotknietych dziataniem
zdolnosci modeli, jednostke przeciwnika — do konca aktywacji
modele w oddziale MOGA (nie musza) przenie$é¢ priorytet
celu na najblizszy widoczny model z wybranej jednostki. Jesli
jednostka nie bedzie widoczna, lub zostanie catkowicie
zniszczona, priorytet celu bedzie ustalany normalnie.
Dodatkowo, model pojedynczy posiadajgcy ww. umiejetnosc
oraz Dowddca: Pluton lub wyzszg, niebedacy czescig zadnego
oddziatu, moze wykonaé¢ probe zmiany Priorytetu Celu na
powyzszych zasadach Jednostce, ktérej Wydaje Rozkaz.

Zombie

Modele z t3 zdolnoscig specjalng sg catkowicie odporne na
Morale i zwigzane z nim efekty i umiejetnosci specjalne.
Uwaga: jedli jednostka zawierajgca Zombie zostaje ztamana —
modele Zombie pozostaja na stole, usuwane s3 jedynie
modele nie posiadajgce tej zdolnosci. Modele z tg
umiejetnoscig nie mogg wykonywaé nastepujacych akgji:
skok, ucieczka za zastone, pozycja strzelecka, wykrywanie,
czekanie. Modele nie bedgce w momencie aktywacji oddziatu
w zasiegu swojego dowddcy oddziatu, posiadajgcego zdolnosc
Wtadca Zombie, tracg jedna akcje, lecz obowigzujg normalne
zasady powrotu w zasieg dowodzenia.

16 KOMPOZYCIA ARMII

16.1 OKRESLENIE LIMITU PUNKTOWEGO

Pierwszym krokiem do stworzenia swojej listy armii w WZ

4.1 jest ustalenie z przeciwnikiem limitu punktéw, ktdre kazdy
z graczy bedzie miat do wykorzystania na ,zakup” jednostek
do swojej armii. Gdy chcemy rozegra¢ maty, dos¢ szybka
bitwe, najlepszy bedzie limit 500-600 pkt. Srednie bitwy, na
ktorych rozegranie potrzeba 2,5-3 h, powinny by¢ rozgrywane
na 800-1000 pkt. Naprawde duze i dtugie bitwy s3
rozgrywane na 1200-1500 pkt.
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16.2 ZASADY TWORZENIA LISTY ARMII

16.2.1 Wystawianie oddziatow

Po okresleniu wielkosci armii, jakie zetrg sie ze sobga, gracze
dokonujg konfiguracji swoich wojsk korzystajac z List Armii
wybranej korporacji lub Apostofa. Struktura kazdej armii
opiera sie na kilku rodzajach Jednostek. Jednostki dzielimy na
oddziaty podstawowe, oddziaty elitarne, oddziaty wsparcia
oraz modele pojedyncze. Zasady, na jakich je wystawiamy,
opisane s3 ponize;j:

e Jedna druzyna Elitarna musi przypada¢ na jedng druzyne
Podstawowa. Kazda druzyna Elitarna nie moze mie¢ wiekszej
liczebnosci niz jeden z oddziatéw Podstawowych. Jeden
oddziat Podstawowy moze postuzy¢ do ustalenia minimalnej
liczebnosci tylko jednego oddziatu Elitarnego

Przyktad: Decydujemy sie na granie Bauhausem. Mamy
osmioosobowy oddziat Huzarow i dziesiecioosobowy oddziat
Ksigzecej Milicji. W takim wypadku mozemy wystawic
maksymalnie dwa oddziaty elitarne — jeden maksymalnie
osmioosobowy, a drugi maksymalnie dziesiecioosobowy.
Decydujemy sie na 8 Blitzerow i 10 Jegrow.

e Dwie druzyny Podstawowe muszg przypada¢ na jeden
oddziat Wsparcia, z czego jeden z nich musi by¢ przynajmniej
takiej liczebnosci jak oddziat Wsparcia.

Przyktad: Kontynuujemy ukfadanie listy armii, mamy juz
osmioosobowy oddziat Huzardw i dziesiecioosobowy oddziat
Ksigzecej Milicji, do tego osmioosobowy oddziat Blitzeréw i
dziesiecioosobowy oddziat Jegrow. W takim wypadku mozemy
wystawi¢ maksymalnie jeden oddziat wsparcia (poniewaz
mamy dwa oddzialy podstawowe) — decydujemy sie na
Poduszkowiec Uderzeniowy GEV-8 ,Asp”.

¢ Na jeden model pojedynczy musi przypadac jedna druzyna
elitarna lub podstawowa nie bedgca jednostkg Wsparcia. Na
jednego oficera zwigzanego z danym oddziatem musi
przypadaé przynajmniej jeden oddziat tego typu

Przyktad: Do naszej armii Bauhausu postanawiamy dokupic
modele pojedyncze. Poniewaz mamy dwa oddziaty
podstawowe i dwa oddzialy elitarne, moziemy zakupic
maksymalnie cztery modele pojedyncze. Decydujemy sie na
Porucznika Huzaréw (wystawionego na oddziale Huzaréw),
Porucznika Blitzerow (wystawionego na oddziale Blitzeréw),
Porucznika Jegréw (wystawionego na oddziale Jegréw) oraz
Wenusjariskiego Szeryfa (wystawionego na oddziale Ksigzecej
Milicji). Poduszkowiec Uderzeniowy jest jednostkq wsparcia,
tak wiec nie mozina wystawi¢ na nim Zzadnego modelu
pojedynczego.

¢ Przy kryteriach zakupdéw armii Jednostki Wsparcia nie moga
by¢ traktowane jako Modele pojedyncze lub Oddziaty, czyli
nie liczg sie do liczby druzyn badz modeli pojedynczych. Poza
wyzej wymienionym wyjgtkiem, jednostki Wsparcia, w
zaleznosci czy sg Oddziatem czy Modelem Pojedynczym beda
podlega¢ w czasie gry wszystkim zasadom dotyczacych
Oddziatéw lub Modeli Pojedynczych.

16.2.2 Dowddca Armii

Na poczatku gry nalezy wyznaczy¢ jeden model sposrod
wszystkich modeli ze zdolnoscig Dowddca: X. Model ten staje
sie dowddcg armii i jego DW jest wykorzystywane na
potrzeby rzutu na Inicjatywe. Dowddce armii wyznaczamy
wybierajgc najwyzszg wartos¢ DW sposréd najwyiszego
stopniem oficera. Moze zajs¢ sytuacja, gdy w armii beda
modele o wyzszej wartosci cechy DW od D-cy armii, poniewaz



beda od niego nizsze stopniem. W wypadku $mierci dowddcy
armii, nastepny model jest wyznaczany wedtug tej samej
procedury, a w najblizszym rzucie na Inicjatywe armia ta
otrzymuje negatywny modyfikator -4, odzwierciedlajacy
zamieszanie wynikajgce z objecia dowodzenia przez nowa
osobe. Jedli armia utraci w ciggu tury wiecej niz jednego
Dowddce Armii, modyfikator nie jest kumulatywny i wynosi
nadal -4. Jesli w armii nie znajduje sie ani jeden model z
umiejetnoscig Dowddca: X, nie wyznaczamy Dowddcy Armii, a
w czasie rzutu na Inicjatywe bierzemy pod uwage tylko wynik
wyrzucony na kosci k20.

Przyktad: W armii mamy Porucznika Huzaréw (Dowddca:
Pluton, Dw 12), Porucznika Jegrow (Dowddca: Pluton, Dw 14),
Porucznika Blitzerow (Dowddca: Pluton, Dw 15) oraz
Wenusjanskiego Szeryfa (Dowddca: Kompania, DW 14). W
pierwszej kolejnosci dowddcq armii zostanie Wenusjariski
Szeryf — co prawda jego Dw jest nizsze o 1 od Dw Porucznika
Blitzeréw, ale jest on wyzszy stopniem (ma zdolnos¢ dowddca:
Kompania, podczas gdy porucznik Blitzerow ma zdolnos¢
Dowddca: Pluton). Nastepny w faricuchu dowodzenia jest
Porucznik Blitzeréw, potem Porucznik Jegrow, a na koricu
Porucznik Huzarow.

16.2.3 Dowodca: Batalion

By wystawi¢ model ze zdolnoscia Dowddca: Batalion nalezy
spetni¢ odpowiednie wymagania. W armii musi sie znajdowacd
odpowiednia liczbie dowddcow nizszego szczebla. Jesli
ponizszy warunek nie zostanie spetniony, nie jest mozliwe
wystawienie modelu z tg zdolnoscia.

Liczba wymaganych dowddcéw, aby wystawi¢ Dowddce
Batalionu
Rozmiar punktowy

Min. Dowddcow

bitwy Plutonu/Kompanii
0 - 500 pkt

501 — 1000 pkt 3

1001 — 2000pkt 4

2000+ pkt 5

Kazdy niewykorzystany slot wsparcia pozwala zignorowad
wymagania jednego dowddcy dowolnego szczebla (np. brak
jednego dowddcy plutonu)

Przyktad: W bitwie na 800 punktow majgc jednego dowddce
plutonu, cztery oddziaty podstawowe (ktdre zapewniajq dwa
sloty wsparcia) i brak oddziatéw wsparcia mozemy wstawic
Dowddce Batalionu.

16.2.4 Konsultanci

Konsultanci sg to Jednostki, ktére dysponujg szczegdlnie duza
sita ognia, sg bardzo wyspecjalizowane lub sg cztonkami
innych korporacji. Model z t3 cechg zajmuje dwa razy wiecej
dedykowanych slotéow niz normalnie. Wystawiajgc Dowddce:
Batalion z cechg Konsultant, drugi slot przez niego zajmowany
liczy sie jako slot na Model Pojedynczy.

Przyktad: Chcqgc wystawi¢ Czotg GEV-12 ,Cobra” w bitwie
musimy posiadac 4 jednostki podstawowe, poniewaz podczas
uktadania armii ,,Cobra” traktowana jest jako dwie jednostki
wsparcia.

Oprécz typu Konsultant Jednostki te beda zakwalifikowane do
jednego z typéw: Oddziat, Model Pojedynczy lub Wsparcie, i
podlegajg rowniez wszystkim zasadom (réwniez wystawiania)
zgodnym z danym typem.
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16.2.5 1/1000 pkt.

W wypadku cze$é jednostek w listach armii, bedg miec¢ zapis
1/1000 pkt. (lub tez podobne, np. 1/500 pkt.). O ile nie jest to
doktadnie napisane inaczej, nalezy to rozumie¢ tak ze na
kazde zaczete X pkt. armii (czyli 1000, 500 itp.) mozna
wystawi¢ tylko jedng jednostke danego typu. W wypadku
zapisu 1 na Armia mozna wystawic tylko jedng taka jednostke
w armii — zazwyczaj zapis ten dotyczy bohateréw imiennych.
Moze sie jednak pojawié¢ kilku takich bohateréw w réznych
armiach.

17. PRZEBIEG GRY

17.1 PRZYGOTOWANIE POLA GRY

Pierwszym krokiem do rozpoczecia grania jest przygotowanie
pola gry. Nie narzucamy graczom jak ma ono wygladaé,
sugerujemy jednak ze przy standardowej grze na 800 pkt.
dobrze sprawdza sie stét o wymiarach 72x48 cali.

17.2 WYSTAWIENIE KART ROZSTAWIENIA

17.2.1 Przygotowanie Stref Rozstawienia

S3 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 krancach stotu. Siegajg one 6 cali od krawedzi
stotu w jego gigb. Nie jest konieczne zaznaczanie jak
doktadnie wyglada strefa. Wazne, aby przy rozmieszczaniu
Kart Rozstawienia pamieta¢ o niej i odpowiednio mierzy¢
odlegtos¢ tak, aby nie wyjs¢ poza jej granice. Strefy
rozstawienia mogg przybierac rézne ksztatty, wszystko zalezy
od ustaler miedzy graczami.

17.2.2 Karty Rozstawienia

Kazda jednostka gracza jest reprezentowana przez jedna
Karte Rozstawienia. Na odwrocie karty nalezy zapisa¢, jaka
Jednostke ona reprezentuje (moze to by¢ oddziat, model
pojedynczy lub pojazd).

W  przypadku wystawiania oddzialu w postaci karty
rozstawienia, przyjmuje sie, e karta ma wysokos¢
odpowiadajgcg wysokosci modeli znajdujgcych sie pod karta.
Jesli modele mogg zostac rozstawione w Pozycji Strzeleckiej,
wtedy wysokosc karty jest zmniejszona o potowe.

Kazdy z graczy otrzymuje rowniez Karty Puste, ktére stuzg do
zmylenia przeciwnika w trakcie rozstawiania sit. llos¢ Pustych
kart zalezy od wielkosci armii:

do 999 pkt — 1 Pusta Karta

od 1000pkt — 2 Puste Karty

od 1500pkt — 3 Puste Karty

od 2000pkt — 4 Puste Karty

od 2500pkt — 5 Pustych Kart itd.

Karty puste rozstawia sie na tych samych zasadach co Karty
Jednostek wystawiane w normalnym trybie. Karty Puste nie
mogg by¢ aktywowane, zdejmuje sie je ze stotu po
aktywowaniu  ostatniej Jednostki, najpdiniej przed
poczatkiem drugiej tury gry.

17.2.3 Rozmieszczenie Kart Rozstawienia

Jako pierwsze nalezy ustali¢, ktéry z Graczy pierwszy wytozy
na stole Karty Rozstawienia. By to ustali¢ Gracze wykonuja



Rzut na Rozstawienie. Jest to rzut przeciwstawny, a kazdy
dodaje do swojego wyniku ceche Dw Modelu Dowddcy Armii.
Gracz, ktéory uzyskat wyzszy rezultat w Rzucie na
Rozstawienie, wyznacza kto rozpocznie rozstawianie Kart
Rozstawienia. =~ Ten gracz  bedzie teraz  Graczem
Rozpoczynajgcym  wystawianie  kart rozstawienia. W
przypadku remisu, rzut nalezy powtorzyc.

Gracz rozpoczynajacy ktadzie jedng Karte Rozstawienia
Jednostki o normalnym trybie wystawiania (wszystkie
jednostki poza jednostkami z umiejetnosciami Infiltracja,
Rekonesans, Trening Partyzancki, Desant oraz Karty Puste) w
swojej strefie rozstawienia, nastepnie kolejny gracz kfadzie
swojg. Gracze rozstawiajg karty naprzemian, az do ich
wyczerpania. Karty moge sie dotyka¢, a nawet na siebie
nachodzi¢. Oczywiscie wazne jest, aby ktas¢ karty opisami do
dotu tak, aby przeciwnik nie wiedziat, jaka Jednostke
reprezentuje dana karta.

Karty puste rozstawia sie na tych samych zasadach co Karty
Jednostek wystawiane w normalnym trybie. Karty Puste nie
moga by¢ aktywowane, zdejmuje sie je ze stotu po
aktywowaniu  ostatniej Jednostki, najpdiniej przed
poczatkiem pierwszej tury gry.

Gdy zostang rozstawione wszystkie jednostki nie posiadajace
umiejetnosci specjalnych wptywajgcych na faze rozstawiania
kart (Infiltracja, Rekonesans, Trening Partyzancki, Desant),
zostajg rozstawione wszystkie jednostki, ktore posiadajg
umiejetnos¢ Rekonesans, zaczyna oczywiscie Gracz
Rozpoczynajgcy. Gdy wszystkie jednostki posiadajgce
umiejetnos¢ Rekonesans sg juz rozstawione, przystepujemy
do rozstawienia kart jednostek z umiejetnoscig Infiltracja. Ich
wystawienie réwniez zaczyna Gracz Rozpoczynajacy.
Jednostki rozstawiane przy uzyciu umiejetnosci Desant lub
Trening Partyzancki nie uzywajg kart rozstawienia.
Szczegbtowe zasady ich wystawiania znajduja sie w rozdziale:
15. Umiejetnosci.

17.2.4 Podsumowanie wystawiania kart

Krok 1: Przygotowanie Stref Rozstawienia.

Krok 2: Rzut na Rozstawienie (k20 + Dw Dowddcy Armii)

Krok 3: Wystawienie Kart Rozstawienia  Jednostek o
normalnym trybie wystawiania.

Krok 4: Wystawienie Kart Rozstawienia
umiejetnoscig Rekonesans.

Krok 5: Wystawienie Kart Rozstawienia
umiejetnoscig Infiltracja.

Krok 6: Wyznaczenie miejsca urzadzenia zasadzki modeli
wystawianych zgodnie z umiejetnoscig Trening Partyzancki: 2

Jednostek z

Jednostek z

17.3 ROZPOCZECIE BITWY

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 maja przydzielona Aktywacje, w ktdrej moga
wykonac swoje akcje.

Tura konczy sie z chwila gdy wszystkie Jednostki na polu bitwy
zakonczyty swoje Aktywacje.

17.3.1 Rzut Inicjatywy

Gracze ponownie wykonujg rzut przeciwstawny i dodajg do
wyniku rzutu warto$¢ cechy Dw Dowddcy Armii. Gracz z
najwiekszym wynikiem wygrywa i moze wyznaczyé, ktdry
gracz zostanie Graczem Rozpoczynajgcym Aktywacje i ten
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gracz rozpocznie Aktywacje. W przypadku remisu, rzut nalezy
powtdrzyé. Kazda kolejna tura rowniez zaczyna sie od rzutu
na Inicjatywe i wyznaczenia Gracza Rozpoczynajacego
Aktywacje. Gdy w momencie rzutu na Inicjatywe model
Dowddcy Armii jest spanikowany, test wykonywany jest z
modyfikatorem -4.

17.3.2 Zasady Aktywacji Jednostek

To najwazniejsza faza bitwy, w ktdérej wszystko sie rozstrzyga.
Gracz, ktéry zostat Graczem Rozpoczynajgcym Aktywacje,
jako pierwszy aktywuje jedng dowolng 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 zaznaczaé, ktéra Jednostka byta juz aktywowana.
Pozwoli to unikng¢ powtdrnego aktywowania danej Jednostki
w tej samej Turze, badz zupetnego pominiecia jej aktywacji.
Aby zaznaczy¢, ktore jednostki wykonaty juz Akcje a ktore
nie, w grze postugujemy sie nastepujacymi terminami.
Jednostki mogg znajdowac sie w jednym z nastepujgcych
stanow:

Nieaktywowany — jednostka jeszcze nie wykonata swoich
Akcji w tej Turze.

Aktywny — Jednostka jest w trakcie wykonywania swoich
Akcji.

Aktywowany — Jednostka wykonata juz wszystkie

swoje akcje w tej Turze.

Gracze nie zawsze beda posiadali taka sama ilos¢ Jednostek.
Oznacza to, ze gracz, ktéry ma ich wiecej, pod koniec Tury
bedzie poruszat sie kilkoma Jednostkami jedna po drugiej.
Nadal bedg to osobne Jednostki i gracz musi je aktywowac w
normalny sposdb. Dopiero po zakonczeniu Aktywacji jednej,
moze rozpoczg¢ Aktywacje nastepnej. Kiedy gracze Aktywujg
juz wszystkie Jednostki, Tura sie konczy; nalezy ponownie
wykona¢ rzut Inicjatywy, okresli¢ Gracza Rozpoczynajacego
Aktywacje i rozpoczaé nowa Ture.

17.3.3 Wystawianie modeli spod Kart Rozstawienia

Jezeli gracz aktywuje Jednostke, ktéra jest jeszcze
reprezentowana przez karte, musi odwrdci¢ karte w taki
sposob, aby przeciwnik wyraznie widziat, co ona reprezentuje.
Teraz na jej srodku ktadzie Sierzanta Jednostki, badZz Model
Pojedynczy, a reszta Modeli jest ustawiana w Zasiegu
Dowodzenia. Nie mozna jednak potozy¢ Modelu poza Strefa
Rozstawienia. Jesli nie jest napisane inaczej to Modele musza
by¢ wystawione jako stojgce. W przypadku gdy na karcie
znajdujg sie juz inne przyjazne modele uniemozliwiajace
wystawienie Sierzanta na $rodku karty to nalezy je przesungc
na tyle by mozna byto wystawic figurke Sierzanta.

17.3.4 Odkrywanie Kart Rozstawienia przeciwnika
Karte nalezy odkryé (wystawiajgc przy tym Modele), jesli
Model wroga bedzie miat ja w Polu Widzenia i znajdzie sie w
odlegtosci rownej jego Dowodzeniu (Dw) liczonego w calach.
Wykryte w ten sposdb karty puste nalezy $ciggnac ze stotu.

17.3.5 Wiecej jak dwdch graczy w grze

Moze sie zdarzy¢ tak, ze w jednej grze bedzie brato udziat
wiecej jak dwodch 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 przeciwnikdw. Nastepnie aktywacji dokonuje
Gracz, ktdry uzyskat drugi wynik w rzucie na Inicjatywe. Na
konicu swojg pierwszg Aktywacje wykonuje Gracz, ktéry miat
najnizszy wynik rzutu na Inicjatywe.

17.4 CEL GRY

Bitwa moze sie toczy¢ o dowolny cel. Ponizej prezentujemy
podstawowe zasady dotyczgce rozgrywki, ktére dotychczas
bardzo czesto wykorzystywaliSmy w bitwach. Najczestszym
trybem rozgrywki jaki wykorzystywalismy to gra na Punkty
Zwyciestwa (PZ), ktore mozna zdoby¢ za kontrolowanie stref
lub punktow, wykonanie okreslonych misji lub straty zadane
przeciwnikowi. Polecamy nie tgczy¢ na stole celow
zwyciestwa Kontroli stref i punktdw oraz Misji. Do kazdego z
nich bedzie pasowac Eliminacja sit przeciwnika. Nie
narzucamy jednak trybu rozgrywki, i jesli gracze zechcg, moga
zdecydowac sie na rozegranie bitwy wg. wtasnego pomystu.

17.4.1 Kontrola stref i punktéow

Tak jak napisalisSmy powyzej, gracze mogg kontrolowac strefy
lub punkty. Ponizej zamieszczamy opis podstawowego
wariantu takiej gry, z paroma podstawowymi mozliwosciami
alternatywnymi.

Strefy: Maja rozmiar matego wzornika  wybuchu,
umieszczonego na state w dowolnym miejscu na stole. Aby je
kontrolowac, na koniec 6 tury nalezy tam posiada¢ modele
(dowolnego typu) o tgcznym Ro wiekszym o 6 od modeli
przeciwnika. Liczymy modele ktore choé w czesci znajdujg sie
na wzorniku. Za kontrole kazdej strefy gracz dostaje na koniec
gry +1PZ.

Punkty: Majg posta¢ punktu (markera) umieszczonego na
state na stole. Zajecie go wymaga postawienie modelu na tym
punkcie i kosztuje 1A, jesli juz zostat zajety przez jakiegos
gracza, odbicie go wyglada tak samo jak zajecie. Za kontrole
kazdego punktu gracz dostaje na koniec gry +1PZ.
Podstawowe warianty alternatywne stref i punktow:
Bunkier dowodzenia (wariant strefy): Zajmij bunkier
dowodzenia (symbolizuja go zniszczone ruiny) z opuszczonej
linii umocnien. Bunkier jest Terenem Obszarowym i Obszarem
Fortyfikacji. Gracz kontrolujgcy dany bunkier dodaje + 2 do
rzutu na inicjatywe na poczatku swojej nastepnej tury.
Zaminowany bunkier dowodzenia (wariant strefy): J.w.,
dodatkowo bunkier dowodzenia jest zabezpieczony w $rodku
2 polami minowymi.

Ukryta radiostacja (wariant punktu): Zajmij mata radiostacje
i nadaj sygnat prosby o wsparcie. By nadac sygnat, jeden
model musi wydac przynajmniej 4 nastepujgce po sobie akcje
(moga by¢ w 2 kolejnych po sobie turach) bedgc w kontakcie
z punktem. Dopiero wtedy punkt uznaje sie za zajety. Nawet
po nadaniu sygnatu punkt moze zosta¢ odbity, lecz do jego
zajecia jest potrzebne wydanie 4 akcji przez jeden model. Te
misje mogg wykona¢ modele o Ro nie wiekszym od 3.

17.4.2 Wykonanie Misji

Gra moze sie toczy¢ o wykonanie misji - ponizej zamieszczamy
opis podstawowych misji, ktére moga wykonywaé jednostki
podczas bitwy. Na stole moze by¢ dowolna ilos¢ kazdego z
rodzajéw misji do wykonania, podczas standardowej gry na
800 — 1000 pkt. zalecamy granie na 3 misje na stole.

39

Zbadaj obiekt:

Umies¢ znacznik w dowolnym miejscu na stole. Model w
kontakcie ze znacznikiem obiektu moze poswieci¢ 1-3 akcji na
zbadanie obiektu. Przy wyniku 16+ gracz otrzymuje 1PZ.
Modele ze zdolnoscia Dowddca: Druzyna i wyzszym
otrzymujg dodatkowe +5 do wyniku rzutu. Kazdy z graczy
moze zdoby¢ max. 1 PZ/na ture za t3 misje. Modele moga
badac obiekt dopiero od drugiej tury.

Zajmij i utrzymaj:

W dowolnym miejscu na stole umie$¢ maty wzornik wybuchu,
lub tez wyznacz strefe (np. wnetrze budynku). Gracz
otrzymuje 1 PZ jesli na koncu tury posiada wewnatrz strefy
(modele nie musza w catosci by¢ wewnatrz strefy) modele o
tacznym Ro 6, lub tez tgczny Ro jego modeli w strefie jest
wiekszy o 6 od tagcznego Ro modeli przeciwnika. Punkty sg
przyznawane na koncu tury zaczynajac od tury 2.

Przejmij zrzut:

Na poczatku gry oznacz punkt zrzutu. Na poczatku drugiej
tury korzystajac z zasady rozrzutu (1-10") umie$¢ X
znacznikdw Paczek (podstawka 25mm, centrujemy na
punkcie zrzutu). Wchodzac w kontakt z paczkg model moze
kosztem 1 akcji (kawaleria i pojazdy 2A) podnies¢ paczke. Od
tej pory model ten moze wykonywac tylko akcje ruch,
wykonanie innej akcji skutkuje upuszczeniem paczki (umiesé
ja w kontakcie z podstawka modelu). Jesli model
transportujgcy paczke zginie umies¢ znacznik paczki w
miejscu jego podstawki. Gracz otrzymuje 1 PZ za kazdy
przyjazny model transportujgcy paczke lub kazda paczke
znajdujaca sie w jego strefie rozstawienia. Punkty s3
przyznawane po zakonczeniu ostatniej tury gry. Zalecana ilos¢
paczek 3-5.

Obron lub Zdobadi: W odlegtosci maks. 6 cali od losowo
wybranej strefy rozstawienia znajduje sie Strefa do Obrony o
wielkosci MWW, ktéra musi by¢ bezwzglednie zabezpieczona.
Strefa w zaleznosci od terenu, w ktérym sie znajduje, moze
by¢: tatwa do obrony (budynek, bunkier, teren gestej
dzungli), Srednio trudna do obrony (las, zgrupowanie skatek)
lub Trudna do obrony (brak obszaréw ostony, kilka przeszkod
terenowych w okolicy). Jesli w 2 ostatnich turach gry gracz,
przy ktoérego strefie rozstawienia znajduje sie Strefa
(Obronca), posiada w strefie modele o tgcznym Ro wiekszym
od przeciwnika o 6, na koniec gry zdobywa: 1 PZ za strefe
tatwa do obrony, 2 PZ za strefe Srednio trudna do obrony
oraz 3 PZ za strefe Trudng do obrony. Natomiast jesli w 2
ostatnich turach gry gracz, przy ktdérego strefie rozstawienia
nie znajdowata sie Strefa do Obrony (Atakujacy), posiada w
niej modele o tgcznym Ro wiekszym od przeciwnika o 6, na
koniec gry zdobywa: 6 PZ za strefe tatwa do obrony, 5 PZ za
strefe Srednio trudng do obrony oraz 4 PZ za strefe Trudng do
obrony.

17.4.3 Eliminacja sit przeciwnika

Na koniec bitwy nalezy podsumowaé wartos¢ punktowa
modeli ktére zostaty na stole dla kazdej z armii. Gracz, ktory
po zakonczeniu bitwy ma na stole wiecej punktéw niz
przeciwnik, otrzymuje odpowiednig ilo$¢ PZ. Liczbe PZ za
straty liczymy od poczatkowego limitu punktowego armii.
Jesli jeden z graczy ma na stole wiecej o 5% niz drugi gracz,
otrzymuje 1 PZ. Jesli ma 15% wiecej, otrzymuje 2 PZ. Jesli ma
25% wiecej, otrzymuje 3 PZ. Kazdy z graczy otrzymuje réwniez
1 PZ za zabicie Dowddcy Armii przeciwnika (ale tylko
jednorazowo, tak wiec za zabicie modeli przejmujgcych te
funkcje nie otrzymuje sie punktow).



Przyktad: Gracze ustalili ze bedq gra¢ bitwe na 850 pkt.
(bardzo czesty limit punktowy w WZ 4.1.3). W takim wypadku,
na koniec gry liczqg wartos¢ punktowq modeli pozostatych na
stole — w wypadku gdy jeden z nich ma o co najmniej 40 pkt.
wiecej niz drugi gracz, dostaje 1 PZ za straty zadane
przeciwnikowi. Jesli ma co najmniej 120 pkt. wiecej — dostaje
2 PZ, a jesli co najmniej 200 pkt. wiecej dostaje 3 PZ.

17.4.4 Inne misje i scenariusze

Tak jak napisaliSmy, gra moze sie toczy¢ rowniez w oparciu o
jakis bardziej skomplikowany scenariusz, i nic nie stoi na
przeszkodzie, abyscie grali na wymyslone przez siebie zasady.

18. ZBROJOWNIA
18.1 EKWIPUNEK KORPORACYINY

Ponizszy  ekwipunek jest dostepny dla  Zotnierzy
Megakorporacji, Bractwa oraz kultystéw Legionu ciemnosci
wyposazonych w bron korporacyjna.

18.2 EKWIPUNEK OGOLNY

Mozna dokupi¢ dowolnym modelom. Jesli kupujemy
ekwipunek dla druzyny — muszg otrzymaé go wszyscy
cztonkowie  druzyny. Zawiera tez ogdlnodostepne
wyposazenie dla modeli specjalistycznych.

Kombinezon ochronny (1 pkt) Modyfikator +5 do obrony
przed efektami ATS

Maska przeciwgazowa (0,5 pkt) Modyfikator +3 do obrony
przed efektami ATS

Kombinezon maskujacy (1 pkt) Model otrzymuje zdolnos¢
Kamuflaz (w wypadku, gdy juz takg zdolnos¢ posiada, daje
ona modyfikator -2 zamiast -1). Mozemy dokupi¢ go
zotnierzom ze zdolnoscig Snajper.

Skaner (3 pkt) Pozwala na wykonanie, kosztem jednej akcji,
rzutu na wykrycie dla kazdego modelu ukrytego w zasiegu 6”
(nie stosujemy wtedy modyfikatora za zasieg PB oraz poziomu
zdolnosci  Skradanie). Tylko dla modeli ze zdolnoscia
Dowddca: X oraz Czujka.

Lornetka (2 pkt) Zmniejsza o 2 kare do testu wykrywania
wynikajacg z odlegtosci miedzy modelem wykrywanym a
wykrywajgcym. Tylko dla modeli ze zdolnoscig Dowddca: X.
Noktowizor (2 pkt) Zwieksza o 12” zasieg widzenia w
ciemnosciach, oraz znosi wszystkie ujemne modyfikatory
wynikajace z ciemnosci.

Walkie - talkie (1pkt) — mozna w nie wyposazy¢ modele ze
zdolnoscig Wysuniety Obserwator i dowddcow oddziatéw
wsparcia ze zdolnoscig Artyleria. Wysuniety Obserwator jest
dla potrzeb kierowania Wsparciem Ogniowym traktowany
tak, jakby wszystkie oddziaty wyposazone w System tgcznosci
byty w jego zasiegu Dowodzenia.

System tacznosci (1 pkt) + 2 cale do Zasiegu
Dowodzenia. Modele ze zdolnoscig Dowddca: X moga
wykorzysta¢ zwiekszony zasieg dowodzenia tylko w
stosunku do innych modeli wyposazonych w System
tacznosci.
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18.3 OSPRZET DO BRONI

Mozna  dokupi¢ dowolnym modelom posiadajagcym
odpowiedni rodzaj uzbrojenia lub umiejetnosé. Jesli kupujemy
ekwipunek dla druzyny — muszg otrzyma¢ go wszyscy
cztonkowie druzyny, ktérzy wykorzystuja

dang bron/posiadajg umiejetnosé¢ (mozna np. dokupié latarki
taktyczne do wszystkich pistoletéw, albo dwdjnogi do
wszystkich lkm-6w w druzynie).

Celownik optyczny (1 pkt, Lekkie Karabiny Maszynowe, bron
uzywana przez modele ze zdolnoscig Snajper) — zwieksza
premie za celowanie 0 1 (np. z +3 na +4)

Celownik noktowizyjny (2 pkt, Lekkie Karabiny Maszynowe,
bron uzywana przez modele ze zdolnoscig Snajper) — zwieksza
premie za celowanie o 1 (np. z +3 na +4), zwieksza o 12"
zasieg widzenia w ciemnosciach, oraz znosi wszystkie ujemne
modyfikatory wynikajace z ciemnosci.

Celownik kolimatorowy (0,5 pkt: Pistolety, Karabiny
Szturmowe, Strzelby i Strzelby Automatyczne (tylko przy
strzelaniu brenekg); 1 pkt: Pistolety Maszynowe, Karabinki) —
model uzywajacy celownika dostaje premie +1 do WS przy
strzelaniu na odlegtosci PB i SR

Dwajnog (1 pkt. Lekkie Karabiny Maszynowe, bron uzywana
przez modele ze zdolnoscig Snajper) — Model dostaje premie
+1 do WS jesli jest w Pozycji Strzeleckiej.

Latarka Taktyczna (0.5 pkt Pistolety, Pistolety Maszynowe,
Karabinki, Karabiny Szturmowe) — Usuwa kary za ciemnos¢ i
dym przy strzelaniu na zasiegu PB i SR.

18.4 AMUNICJA ARTYLERYJSKA

18.4.1 Amunicja mozdzierzowa 60mm

Nastepujgce mozdzierze mogg wykorzystywac po-

dane nizej typy amunicji:

* Mozdzierz Automatyczny SSW8000

e Mozdzierz L&A C-06

e Mozdzierz M-224

Pociski odtamkowe Cel: Model, Obrazenia: 10, maty wzornik
wybuchu, koszt: 5 pkt.

Pociski dymne Cel: Punkt, dym poziom 2, maty wzornik
wybuchu, koszt: 3 pkt.

Pociski oswietlajace Cel: Punkt, obszar matego wzornika
wybuchu, podczas walki w nocy cele pod nim trafiamy jak w
dzien, koszt: 3 pkt.

Pociski z gazem bojowym Cel: Model, ATS 10, maty wzornik
wybuchu, koszt: 4 pkt (tylko dla Cybertronicu).

18.4.2 Amunicja mozdzierzowa 80mm

Nastepujgce mozdzierze moga wykorzystywacé po-

dane nizej typy amunicji:

* Mozdzierz 8cm SGW-12

* Mozdzierz rakietowy , Tajfun”

Pociski odtamkowe Cel: Model, Obrazenia: 8, duzy wzornik
wybuchu, koszt: 8 pkt.

Pociski dymne Cel: Punkt, dym poziom 2, duzy wzornik
wybuchu, koszt: 5 pkt.

Pociski oswietlajgce Cel: Punkt, obszar duzego wzornika
wybuchu, podczas walki w nocy cele pod nim trafiamy jak w
dzien, koszt: 4 pkt.



18.5 UZBROJENIE DODATKOWE

Uzbrojenie dodatkowe dzielimy na dwie kategorie

— ogollne i specjalistyczne. Uzbrojenie ogdlne wykupujemy dla
kazdego cztonka oddziatu/modelu pojedynczego dla ktérego
mozemy, jego ilos¢ nie jest limitowana i nie podlega zuzyciu. Z
kolei kazda sztuke uzbrojenia specjalistycznego wykupujemy
osobno dla danego oddziatu/modelu pojedynczego, i podlega
ona zuzyciu (np. po rzuceniu granatu hukowego, niezaleznie
czy skutecznie czy nie, mamy go jedng sztuke mniej dostepng
na oddziale). Mozna naby¢é dowolng ilos¢ ekwipunku
specjalistycznego dla oddziatu/modelu pojedynczego. W
obydwu przypadkach, z takiego uzbrojenia moze skorzystaé
dowolny cztonek oddziatu, ktéry jest do tego uprawniony.
Czyli po wykupieniu 4 panzerfaustow na oddziat dowolny
model w tym oddziale moze z nich strzeli¢ tak dtugo, jak sa
jeszcze jakies dostepne. Z kolei jesli wykupimy 3 miny
magnetyczne, moze z nich skorzysta¢c dowolny cztonek
oddziatu ze zdolnoscig Trening Saperski. Gracz powinien
$ledzi¢ ilos¢ wykorzystanego wyposazenia.

18.5.1 Granaty reczne

Wszystkie granaty reczne majg PB, +0 do trafienia i majg
zasade Ogiend Posredni i Bron Szturmowa. Granat mozna
rzuci¢ raz na aktywacje (niezaleznie od ilosci wykupionych
typow granatdw), nie mozna rzucic¢ z czekania.

Granaty ogdlne:

e Granat odtamkowy — DAM 8, maty wzornik wybuchu, Cel:
Model (1 pkt)

e Granat przeciwpancerny — DAM 9 Przeciwpancerny, Cel:
Model (1 pkt)

e Granat z gazem bojowym — ATS 10, maty wzornik wybuchu,
Cel: Model (1 pkt, tylko dla Legionu i Cybertroniku)

Granaty specjalistyczne:

¢ Granat dymny — dym poziom 2, maty wzornik wybuchu, Cel:
Punkt (2 pkt)

e Granat hukowy — maty wzornik wybuchu, model pod
wzornikiem testuje Dw/2 (zaokraglajgc w goére) albo traci
Czekanie, Cel: Punkt (1 pkt)

* Marker — obszar matego wzornika, +4 do namierzania celéw
pod wzornikiem przez Forward Observerdw, Tylko dla modeli
ze zdolnoscig Dowddca: X. Cel: Punkt (1 pkt)

18.5.2 Granaty do granatnikdw podwieszanych i
recznych

Granaty do granatnikéw podwieszanych — nie moze strzeli¢ z
czekania. Kupujg wszyscy, ktorzy mogg. W ramach jednej
aktywacji model moze uzywacé tylko jednego typu granatow
(nawet jesli ma kupione 2). Oba typy granatéw majg zasade
Ogien Posredni. Cena: w zaleznosci od obrazen (cena za
niskie/srednie/wysokie). Obrazenia N/S/W
(niskie/srednie/wysokie) w profilu broni oznaczajg ktére
obrazenia stosujemy do danego granatnika.

Granaty ogolne:

e Granat odtamkowy — DAM 8-10 (zaleznie od granatnika),
maty wzornik wybuchu, Cel: Model (1,5/2/2,5 pkt)

e Granat przeciwpancerny — DAM 9-11 (zaleznie od
granatnika), Przeciwpancerny, Cel: Model (1,5/2/2,5 pkt)

e Granat srutowy — DAM 9-11 (zaleznie od granatnika),
trafienie +0, Cluster: 3 wzornik strzelby, brak mozliwosci
strzelania ogniem posrednim (nawet, jesli granatnik oferuje
takg mozliwo$é). Cel: Model (1/1,5/2 pkt)

Granaty specjalistyczne:

® Granat dymny —dym poziom 2, maty wzornik, Cel: Punkt (2 pkt.)
* Marker — obszar matego wzornika, +4 do namierzania celdow
pod wzornikiem przez Forward Observerdw. Tylko dla modeli
ze zdolnoscig Dowddca: X. Cel: Punkt (1 pkt.)

18.5.3 Pozostate

Panzerfaust:
Kupowany na zasadach ekwipunku specjalistycznego. Koszt —
3 pkt.
Panzerfaust
CcC PB | SR | MR | LR ER | Dam Jam
-2 -4 - - - 14 20

Uwagi: przeciwpancerny. ROF 1

18.5.4 Miny i fadunki wybuchowe

Miny i tadunki wybuchowe moga by¢ uzywane jedynie przez
modele ze zdolnoscig Trening Saperski, s3 kupowane na
zasadach ekwipunku specjalistycznego. Koszt min podany jest
w ich opisie.

* Przeciwpiechotne pole minowe: Obrazenia 12, Koszt 2
* Przeciwpancerne pole minowe: Obrazenia
Przeciwpancerna, uaktywniana tylko przez
Rozmiarze 3 lub wiecej, Koszt 3

¢ Mina Claymore: Zatozenie wymaga poswiecenia
1 akcji, znacznik symbolizujacy zatozong mine po- winien
wskazywa¢ kierunek wybuchu miny strzatkg, ktérej
przedtuzeniem bedzie oS symetrii wzornika. Moze by¢
wytacznie detonowana drogg radiowg poprzez wydanie 1
akcji, model dokonujgcy detonacji musi mie¢ znacznik
tadunku w swoim LOS. W efekcie ktadziemy maty wzornik
miotacza ognia, wszystkie modele pod wzornikiem otrzymuja
Obrazenia 12. Mozina wykorzysta¢ zarezerwowang przez
Czekanie akcje do detonacji Miny Claymore. Koszt jednej
miny Claymore — 1 pkt.

® C4: Zatozenie wymaga poswiecenia 1 akcji, tadunek mozna
zatozy¢ na drzwi, Sciane lub inng przeszkode nie grubsza niz
0.5 cala. Detonacja fadunku powoduje utworzenie w danym
miejscu przejscia o rozmiarach wystarczajgcych do modeli o
Rozmiarze 2. Utworzone przejscie nalezy odpowiednio
oznaczy¢ (np. znacznikiem). Koszt C4 — 1 pkt za ilos¢
wystarczajgcy na catg gre dla oddziatu.

¢ Mina magnetyczna:

Koszt jednego miny: 1 pkt.

12x2,
modele o

Mina magnetyczna

WW | Dam

0 14

41

Uwagi: Przeciwpancerna, ROF 1, moze by¢ uzyta jedynie
przeciw pojazdom. Jesli w wyniku udanego podtozenia
tadunku pojazd odniesie rane, gracz atakujgcy moze wykonac
przerzut tabeli uszkodzen pojazdu (dla kazdej rany) i wybraé
bardziej odpowiadajacy dla siebie wynik.



SKROT ZASAD WARZONE 4.1

OStONA

Las: Teren Trudny (nie mozna w nim Biega¢, Szturmowac ani
Skaka¢)/Miekka Ostona -2/Teren Utrudniajgcy Obserwacje
(max 6 cali wgtab).

Dzungla: Teren Bardzo Trudny (nie mozna w nim Biegad,
Szturmowac ani Skaka¢, R -1, nie mozna poruszaé¢ sie w
MP)/Twarda Ostona -3/Teren Utrudniajgcy Obserwacje (max
6 cali wgtab).

Gruzowiska: Teren Bardzo Trudny (nie mozna w nim Biegac,
Szturmowac ani Skaka¢, R -1, nie mozina poruszaé¢ sie w
MP)/Twarda Ostona -3/Teren Utrudniajgcy Obserwacje (max
6 cali wgtab).

Drut kolczasty: Teren Bardzo Trudny (nie mozna w nim
Biegac¢, Szturmowac ani Skakaé, R -1, nie mozna poruszad sie
w MP).

Budynki i ruiny: Teren Normalny (brak ograniczen
Ruchu)/Twarda Ostona -3/Teren Utrudniajgcy Obserwacje
(max 6 cali wgtab).

Okopy, kratery i leje po bombach: Teren Normalny (brak
ograniczen Ruchu)/Twarda Ostona -3. Obszary tego typu dajg
ostone tylko modelom znajdujgcym sie w nich.

Fortyfikacje: Teren Normalny (brak ograniczen
Ruchu)/Fortyfikacja -4/Teren Utrudniajgcy Obserwacje (max 6
cali wgtab).

Przeszkody terenowe: (jesli jest sie do 1” od nich)

Murki i Scianki: Twarda Ostona (-3)

Worki z piaskiem i zapory przeciwczotgowe: Miekka Ostona (-2)
Dym: od -1 do -3 (zaleznie od poziomu)

Przestona (wszystkie modele w LOF, i kazda przeszkoda
terenowa poza 1” od celu): -1

Pole widzenia (LOS)

Pole widzenia (Line Of Sight — LOS) wyznaczamy po to by
okresli¢ czy nasz model widzi dany model przeciwnika Pole
widzenia obejmuje obszar 360 stopni wokoft figurki (chyba, ze
w zasadach szczegétowych napisano inaczej). Model lub
punkt pola bitwy znajduje sie w LOS innego modelu, gdy
mozemy poprowadzi¢ odcinek nazywany Linig Widzenia
miedzy dowolnymi punktami na kazdym z tych walcéw (lub
pomiedzy walcem a punktem na polu bitwy) nie przerwany
przez zaden element terenu, ani przez modele o Ro 4 i
wiekszym.

Pole Ostrzatu (FOF) i Linia Strzatu (LOF)

Pole ostrzatu (Field Of Fire — FOF) obejmuje obszar 180
stopni z przodu modelu (chyba, ze w zasadach szczegétowych
napisano inaczej, np. w wypadku pojazdéw). Linie Strzatu
(Line of Fire - LOF) wyznaczamy prowadzac linie pomiedzy
Srodkiem podstawki modelu strzelajgcego (lub punktem
umiejscowienia broni w wypadku pojazdéw), a Srodkiem
podstawki celu (lub tez srodkiem figurki w wypadku
pojazddéw).

PRIORYTET CELU

Pomijamy priorytet celu, gdy:

¢ Wykorzystanie zdolnosci pozwalajgcych przeniesé Priorytet
Celu na inny model, takie jak Zmyst Taktyczny i Snajper,

e Jesli model nie posiada broni, mogacej trafi¢ lub zranic
model bedacy Priorytetowym Celem — moze przenies¢ swaj
Priorytet Celu na najblizszy model, ktéry moze zostac przez
niego zraniony.
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¢ Jesli model bedacy Priorytetowym Celem znajduje sie w
ostonie, pozycji strzeleckiej, dymie lub pod wptywem innego
efektu utrudniajgcego trafienie go, model moze przeniesé
priorytet celu na najblizszy widoczny model w tym samym
zasiegu jego broni. Wybrany nowy model nie moze znajdowac
sie w ostonie, pozycji strzeleckiej, dymie lub pod wptywem
innego efektu utrudniajgcego trafienie go (nie bierzemy pod
uwage modyfikatoréw wykorzystywanej broni).

e Wrogie modele zwigzane w Walce Wrecz mogg zostac
pominiete przy ustalaniu Priorytetu Celu.

Wrogie modele znajdujace sie w odlegtosci nie wiekszej niz 6”
nie moga by¢ zignorowane w sytuacjach innych niz ostatnia
wymieniona na liscie.

AKCJE DOSTEPNE Z CZEKANIA

e Strzat e Atak w Walce Wrecz ¢ Szarza e Kontrszarza e
Ucieczka » Garda e Ucieczka za Zastone ¢ Wykrywanie nie
wymaga testu Dw na wyjscie z Czekania

ZASADY DOTYCZACE AKCJI WYKRYWANIA

* Wykrywac¢ moze kazdy model nie bedgcy Spanikowanym.

» Zeby model mégt wykryé jednostke Ukrytg, musi jg mieé¢ w
Polu Widzenia.

e Nie mozna wykrywaé jednostek Ukrytych jedli model
wykrywajacy ma w zasiegu SR (oddziaty podstawowe) lub PB
(oddziaty elitarne) wrogi model, nie majgcy statusu Ukrytego i
nie bedacy w Walce Wrecz.

¢ Jesli model wykrywajgcy ma w swoim Polu Widzenia kilka
modeli Ukrytych to wypatruje zuwzglednieniem Priorytetu
Celu).

MODYFIKATORY PRZY WYKRYWANIU

* Przy tescie Wykrywania od DW nalezy tez odja¢ poziom
cechy Skradanie jednostki wykrywanej.

e Od cechy DW modelu wykrywajgcego odejmuje sie przy
tescie poziom Ostony jaki posiada model Ukryty wzgledem
wykrywajgcego.

* Dym powoduje kare do wykrywania réwng Poziomowi Dymu.

e Do wykrywania modeli Ukrytych stosuje sie nastepujace
modyfikatory wynikajagce z odlegtosci dzielacej model
wykrywajacy i wykrywany:

e Do 6 cali:+2 ¢ Do 12 cali: +0 ® Do 24 cali:-2 Do 36 cali: -4

* Powyzej 36 cali: brak mozliwosci wykrywania

MODYFIKATORY PRZY STRZALE

Aby wyznaczy¢ modyfikator, nalezy poprowadzi¢ LOF miedzy
strzelajgcym a celem, sumujac modyfikatory wynikajace z
pierwszych trzech grup, a nastepnie uwzgledni¢ wszystkie
modyfikatory specjalne:

e OBSZARY OStONY, PRZESZKODY TERENOWE i PRZESLtONA
e DYM e POZYCJA STRZELECKA e SPECJALNE

MORALE

Testy Morale: Rzucamy raz za caty oddziat na DW D-cy
Oddziatu. Za kazdy model poza zasiegiem DW D-cy oddziatu -1
do DW. Test wykonujemy:

e na koniec aktywacji oddziatu przeciwnika, ktory
spowodowat straty, w wypadku, gdy straty zostaty zadane
podczas aktywacji przeciwnika

e bezposrednio po utracie modelu, jesli zostat zabity z
Czekania, nie wiecej niz raz na aktywacje druzyny.
Przycisniecie Ogniem

* modele Przycisniete Ogniem otrzymujg kare -2 do WW, WS, DW
¢ modele Przyci$niete Ogniem nie mogg biegac i szturmowac
e modele Przycisniete Ogniem, jesli miaty status Czekania,
tracg go










