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ROZDZIAL 2

WPROWADZENIE DO ZASAD

WITAJ w swiecie Kronik Mutantéw, w odleglej przysztosci, w ktérej dawna
ojczyzna ludzkosci - Ziemia zostata zapomniana i porzucona, a jej zasoby zostaty
wyczerpane przez zachtanne megakorporacje. Ludzkos¢ przetrwata tylko dzigki
kolonizacji pobliskich ciat niebieskich — Ksi¢zyca, Marsa, Wenus, Merkurego i

asa astermg Jednak w mroku kosmicznej otchtani pOJawdo si¢ nowe zagrozenie.
? ngerencja ludzkosci obudzita zto z innych wymiaréw, grozace zniszczeniem
ostatniej iskry nadziei dla rodza_]u ludzklego Mag1a Wykroczyla poza mity, przy-
bierajac formg nikczemnej, zmieniajacej rzeczywistos¢ Mrocznej Harmonii. Je-
dyng przeciwwaga dla niej jest Sztuka — mistyczna moc, przebudzona sila woli
zjednoczonej ludzkosci i stanowiaca ostateczng mamfestac]fg jej determinacji w
walce o przetrwanie. Planety staty si¢ arenami nieustannych walk o terytorium,
zasoby i dusze nieszczesnych zoinierzy.

W Warzone Eternal dwém graczom przyjdzie poprowadzi¢ swoje oddziaty ku
niezliczonym potyczkom w tych fikeyjnych czasach migdzyplanetarnych i
mi¢dzywymiarowych konfliktéw. Gracze przejma kontrolg nad réznymi frak-
cjami ludzkosci lub ich nikczemnymi wro%aml w nieustannych walkach o kor-

b Ciemnosci.

poracyjne interesy oraz dominacje Swiatta

WSZYSTKO, CZEGO POTRZEBUJESZ

Do zagrania w Warzone Eternal, gracze
beda potrzebowaé nastepujacych
rzeczy:

PODRECZNIK Z ZASADAMI

Do gry potrzebny bedzie co najmniej
jeden egzemplarz niniejszych zasad,
tym niemniej zaleca sie aby kazdy gracz
miat swojg kopie, co pozwoli przy-
spieszy¢ sprawdzanie zasad w trakcie
rozgrywki.

MIEJSCE DO GRANIA

Standardowa powierzchnia do gry w
Warzone Eternal to 36 cali na 36 cali —
obszar ten nazywany bedzie w niniej-
szych zasadach Polem Bitwy. Gracze
moga oczywiscie wybra¢ mniejszg badz
wieksza powierzchnie na swoje Pole
Bitwy, ale prawdopodobnie beda
musieli zmodyfikowaé mechanike gry,

tak by uwzgledniata te zmiane. Po-
wierzchnia do gry powinna by¢ wy-
starczajaco duza, aby pomiescic¢ Pole
Bitwy, a takze dodatkowa przestrzen
na rzeczy zwigzane z gra, takie jak
Karty Jednostek i nieuzywane Znacz-
niki, oraz zapewni¢ miejsce na rzuty
kos¢mi.

TEREN

Pola Bitwy w Warzone Eternal sa po-
kryte gesta roslinnoscig réwnikowa,
ciasnymi uliczkami miast lub krate-
rami po intensywnych bombardowa-
niach. Niezaleznie od tego, czy gracze
dysponujg kolekcjg tematycznych
terendw, ktére dobrze oddadza klimat
Warzone Eternal, czy tez wykorzystaja
stosy ksigzek i pudetek, okoto 50-75%
Pola Bitwy powinno by¢ pokryte



obiektami wystarczajagco duzymi, by
zastania¢ pole widzenia. Kazdy z tych
obiektéw bedzie nazywany ponizej
Elementem Terenu i bedzie stanowic
czes$¢ Pola Bitwy.

MODELE

Kazdy gracz bedzie potrzebowat
modeli Warzone Eternal reprezentuja-
cych Zotnierzy, ktérych wybrat do
swojego Oddziatu. Kazdy model jest
okreslany jako Jednostka i posiada
swoja Karte Jednostki z jej szczegoto-
wym Profilem, Zdolnosciami Specjal-
nymi i opisem Broni.

MIARKA

Kazdy gracz powinien posiada¢ miarke
z podziatka w calach, aby moéc okresli¢
takie rzeczy jak odlegtos¢, jaka moze

przeby¢ Jednostka, odlegtos¢ miedzy
Jednostkami oraz inne dystanse.

Koscl

Kazdy gracz potrzebuje co najmniej jed-
nej 20-$ciennej kosci (tzw. ,k20"), choc
zaleca sie posiadanie dwéch lub trzech,
aby przyspieszy¢ rozstrzyganie rzutéw
kos¢mi w niektoérych sytuacjach.

ZNACZNIKI

Gracze beda potrzebowali zetondw i
znacznikéw do oznaczania Ran, sta-
tusu Aktywacji Jednostki lub réznych
innych efektow w grze. Kazdy taki
znacznik powinien by¢ unikalny dla
konkretnego efektu, ktéry przedsta-
wia. Wspoélna pula dla obu graczy zwy-
kle jest wystarczajaca, chociaz nie-
ktére efekty moga miec zastosowanie
tylko dla jednej ze stron.
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ROZDZIAL 3

PODSTAWY ROZGRYWKI

ZNACZNA czgé¢ dziatan w trakcie rozgrywki Warzone Eternal bedzie zalezata
od unikalnych umiejetnosci Jednostek w Oddziale gracza oraz zréznicowanych
Akcji, ktére moga one wykonywac. Istnieje jednak kilka podstawowych elementéw,
ktére stanowig fundament rozgrywki w Warzone Eternal.

PROFILE JEDNOSTEK | BRONI

Kazdy model w Warzone Eternal ma od-
powiadajacy mu Profil, ktéry szczegd-
towo opisuje jego zdolnosci bojowe
oraz Zdolnosci Specjalne, ktére moze
posiada¢. W grze nazywane to jest
Profilem Jednostki.

Tak samo kazda Bron, posiadana przez
Jednostke, rowniez ma swoj wiasny
Profil, ktéry okresla zasieg razenia
broni, obrazenia jakie moze zada¢, oraz
wszelkie mozliwe Zdolnosci Specjalne.
W grze nazywane to jest Profilem
Broni.

Profil Jednostki oraz Profile Broni z jej
wyposazenia, znajduja sie na Karcie tej
Jednostki. Przyktad Karty Jednostki
mozna zobaczy¢ na nastepnej stronie i
sktada sie ona z nastepujacych
elementéw:

PROFIL JEDNOSTKI

o FRAKCJA: Ten symbol przedstawia
Frakcje, do ktérej nalezy Jed-
nostka. Oddziat zazwyczaj sktada
sie z Jednostek tej samej Frakgiji.

© T1YP JEDNOSTKI: Kazda Jednostka
wywodzi sie z jakiegos Typu Jed-
nostki, takiego jak stynne Krwawe
Berety z megakorporacji Imperial
czy tajemnicze Lustrzaki z Cyber-
troniku.

e RANGA: Kazda Jednostka posiada
przynajmniej  jedna  Range,
wskazujaca na role jaka petni w
Oddziale i sg to: Dowddca, Szere-
gowy, Specjalista, Wsparcie i Uni-
kalny. Ponadto, niektére Jednostki
moga dofaczy¢ do Oddziatu jako
Sprzymierzency, w takim przy-
padku ich Ranga w Profilu Jed-
nostki to Sprzymierzeniec. Ma to
kluczowe znaczenie podczas two-
rzenia Oddziatu (patrz: Rozdziat
12 //Tworzenie Oddziatu).

© zpoLNOSCI  SPECIALNE: S3 to
Zdolnosci Specjalne, ktére po-
siada dana Jednostka. W przy-
padku Zdolnosci Specjalnych
Jednostki, ktére posiadajg przy-
pisang warto$¢ (najczesciej s to
te z oznaczeniem ,(X)” po na-
zwie). Wartosci tych Zdolnosci
potrafig sie kumulowa¢, chyba ze
jaka$ zasada twierdzi inaczej.

° KOSZT POBORU (KP) 1 KOSZT
WSPARCIA (KW): Wartosci te
s3 wykorzystywane gtéwnie
podczas tworzenia Oddziatu
przed rozpoczeciem rozgrywki
(patrz: Rozdziat 12 //Tworzenie
Oddziatu).



o SPECIAL ABILITIES
Controller (6), Fearless
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© CHARAKTERYSTYKI: Jest dziewie¢
Charakterystyk w grze, z ktérych
kazda ma swoja Wartos¢. Sg one
zazwyczaj uzywane do roz-
strzygania Akcji lub innych
efektow.

RUCH (R): To predkos¢ z jaka Jed-
nostka porusza sie po Polu Bitwy.
Okresla, jak daleko Jednostka
moze sie przemiesci¢ w swojej
Turze.

BRON STRZELECKA (BS): To zdolnos¢
Jednostki do walki na odlegtosé.
Jest uzywana jako Testowana War-
tos¢ w Akcjach Strzelania tej Jed-
nostki.

WALKA WRECZ (WW): To zdolnos¢
Jednostki do walki w zwarciu. Jest
uzywana jako Testowana Wartos¢
w Akcjach Ataku Wrecz tej Jed-
nostki.

SItA (S): To fizyczna sita Jednostki.
Najczesciej uzywana jest przy
ustalaniu Obrazen (OB) zadawa-
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nych w wyniku Akgji Ataku Wrecz.

DEFENSYWA (DEF): To zdolnos¢
Jednostki do unikania obrazen.
Jest uzywana jako modyfikator
do Testowanej Wartosci Ataku
Wrecz lub Strzelania, wymierzo-
nych w te Jednostke.

PANCERZ (P): To jakos¢ pancerza
Jednostki lub tez jej wrodzona
wytrzymatos$é. Stuzy do ustalania
odpornosci Jednostki na przyj-
mowane obrazenia.

ZYWOTNOSC (ZW): To hardo$¢ Jed-
nostki i jej zdolno$¢ do kontynu-
owania dziatan, nawet po od-
niesieniu powaznych obrazen.

MOC (M): To sita woli Jednostki
oraz jej podatnos¢ na Sztuke i
Mroczng Harmonie, ale czasem
tez i biegtos¢ w postugiwaniu sie
nimi. Stuzy jako Testowana War-
tos¢ przy Akcjach zwigzanych z
uzywaniem lub opieraniem sie
tym sitom Swiatta i Ciemnosci.
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DOWODZENIE (DW): To umiejet-
nos¢ Jednostki do dowodzenia
innymi zotnierzami. Jest zazwy-
czaj uzywana jako Testowana
Wartos¢ dla dziatan zwigzanych
z dowodzeniem i opanowaniem.

Q DOSTEPNOSC FRAKCYJNA: W nie-
ktérych, rzadkich przypadkach
Jednostka moze by¢ dostepna
dla Oddziatéw Frakcji innych niz
jej gtéwna Frakcja. Frakcje te sa
w tym miejscu oznaczone od-
powiednim symbolem.

© rozmiarR PODSTAWKI: Jest to
rozmiar Podstawki uzywanej
przez model tej Jednostki.

PROFIL BRONI

© nNAzZwa BRONI: Nazwa tej broni.

@ ZDOLNOSCI SPECJALNE BRONI: S3
to Zdolnosci Specjalne, ktére po-
siada dana Bron. W przypadku Zdol-
nosci Specjalnych Broni, ktére po-
siadajg przypisang wartos¢ (najcze-
sciej sg to te z oznaczeniem ,(X)" po
nazwie). Wartosci tych Zdolnosci
potrafig sie kumulowa¢, chyba ze
jakas zasada twierdzi inaczej.

@ wawka WRECZ (Ww): Te wartoscisa
uzywane w trakcie wykonywania Ak-
¢ji Ataku Wrecz ta Bronia. Pierwsza
wartos¢ to modyfikator do Testowa-
nej Wartosci dla Akcji Ataku Wrecz.
Druga warto$¢ to obrazenia (OB),
jakie ta Bron zadaje po udanej Akgji
Ataku Wrecz Wrecz. Jesli w kolumnie
WW nie ma zadnych wartosci, to
Bron ta nie moze by¢ uzyta w Walce
Wrecz.

@® zasiec Buski: Te wartosci sa uzy-

wane w trakcie wykonywania Akgji
Strzelania tg Bronig do Jednostki
wroga znajdujacej sie w Zasiegu
Bliskim. Pierwsza wartos¢ to mak-
symalny prég Zasiegu Bliskiego tej
Broni wyrazony w calach. Cel znaj-
dujacy sie w obrebie tego zasiegu,
jest uznawany za znajdujacy sie w
Zasiegu Bliskim. Druga wartos¢ to
modyfikator do TestowanejWarto-
$ci dla Akgji Strzelania. Trzecia war-
to$¢ to Obrazenia (OB), jakie ta
Bronn zadaje po udanej Akgji
Strzelania. Jesli w kolumnie Zasieg
Bliski nie ma zadnych wartosci, to
Bron ta nie posiada Zasiegu Bli-
skiego.

ZASIEG DALEKI: Te wartosci sg
uzywane w trakcie wykonywania
Akcji Strzelania tg Bronig do Jed-
nostki wroga znajdujacej sie w
Zasiegu Dalekim. Pierwsza war-
tos¢ to maksymalny préog Za-
siegu Dalekiego tej Broni wyra-
zony w calach. Cel znajdujacy sie
w obrebie tego zasiegu (ale jed-
noczes$nie dalej niz prég Zasiegu
Bliskiego), jest uznawany za znaj-
dujacy sie w Zasiegu Dalekim.
Druga warto$¢ to modyfikator
do Testowanej Wartosci dla Akgji
Strzelania. Trzecia warto$¢ to Ob-
razenia (OB), jakie ta Bron zadaje
po udanej Akcji Strzelania. Jedli
w kolumnie Zasieg Daleki nie ma
zadnych wartosci, to Bron ta nie
posiada Zasiegu Dalekiego.

KRYTYCZNE NIEPOWODZENIE (KN):
Jesli w trakcie Testu Akgji Strzelania
lub Ataku Wrecz tg Bronig, naturalny
(. taki bez uwzgledniania mody-
fikatorow) wynik rzutu da wynik
réwny lub wyzszy od podanej liczby,
to ma miejsce Krytyczne Niepowo-
dzenie i nalezy rozpatrzy¢ jego efekty.



SOJUSZNICY | WROGOWIE

Jak wspomniano wczesniej, kazdy
model na Polu Bitwy nazywany jest
Jednostka. Ponadto, w zaleznosci od
tego, do ktérego Oddziatu nalezy
Jednostka, bedzie ona uznawana za
Jednostke Sojusznicza albo Wroga.
Niektére Akcje, Zdolnosci Specjalne
czy tez inne zasady, beda od-
powiednio odnosi¢ sie do Jednostek
Sojuszniczych i Wrogich.

Jednostki Sojusznicze to Jednostki,

ktére sg czescia tego samego Od-
dziatu (patrz: Rozdziat 12 //Two-
rzenie Oddziatu) co Jednostka, kto-
rej dotyczy dana zasada. Jednostka
jest uznawana za Jednostke Sojusz-
nicza wobec samej siebie, o ile jakas
zasada nie twierdzi inaczej. Jed-
nostki Wrogie to te Jednostki, ktére
nie s3 czescia tego samego Od-
dziatu co Jednostka, do ktérej sie
odnosi dana zasada.

TESTY, TESTOWANE WARTOSCI (,TW”) | RZUTY KOSCIA

W Warzone Eternal gracze czesto
bedg rzuca¢ kos¢mi, aby okresli¢
wynik Akgji, takich jak np. Atak Wrecz.
Takie rzuty nazywane s Testami i wy-
konuje sie je, rzucajac koscig k20 i po-
rébwnujac  wynik z  wymagana
Testowana Wartoscig (w skrocie TW).
Testowana Warto$¢ jest zapisywana
jako ,TW(X)", gdzie X ma wartos¢ od 1
do 20. Na wartos¢ TW maja wptyw
takie czynniki jak Zdolnosci Spe-
cjalne, rodzaj wykonywanej Akcji a
takze wartosci danej Charakterystyki
w Profilu Jednostki. Jesli wynik rzutu
koscig jest rowny lub mniejszy od TW,
to test jest zdany. Przyjmuje sie, ze
Jednostka zdata Test. Jesli wynik rzutu
koscig jest wiekszy niz TW, Test jest
niezdany. Przyjmuje sie, ze jednostka
nie zdata Testu.

TW Testu moze by¢ modyfikowana
przez szereg réznych czynnikéw, w
tym przeszkody terenowe utrud-
niajace ataki z dystansu, warto$¢ Cha-
rakterystyki DEF Jednostki Wroga i
inne. W zadnym przypadku mody-
fikatory nie moga zmieni¢ TW do war-
tosci mniejszej niz 1 ani wiekszej niz
20.

Niektoére Zdolnosci Specjalne lub inne
mechaniki w grze, moga umozliwiac¢

MIERZENIE

@

Na przyktad, TW dla Testu Ak-
gji Strzelania jest obliczana na
podstawie Charakterystyki BS
strzelajqcej Jednostki, Charakte-
rystyki DEF celu, modyfikatoréw
zasiegu uzywanej Broni oraz
wszelkich  Przeszkéd na linii
strzatu (patrz: Rozdziat 8 //
Walka Strzelecka). Uzyskana w
ten sposob liczba stanowi TW, a
gracz kontrolujgcy atakujgcq
Jednostke musi uzyskac wynik
réwny lub nizszy od tej liczby,
aby zdac Test Akcji Strzelania i
trafic swdj cel.

graczowi przerzut wyniku z kosci. W
takich przypadkach rzut moze zosta¢
wykonany ponownie. Aczkolwiek
wynik przerzuci¢ mozna jedynie raz,
nawet jezeli kumuluje sie wiele efek-
tow dajacych Jednostce mozliwos¢
wykonania przerzutu. Ponadto, o ile
jaka$ zasada nie twierdzi inaczej,
gracz musi zaakceptowa¢ wynik
ponownego rzutu koscia - nie ma
mozliwosci wyboru miedzy wynikiem
pierwotnym a wynikiem przerzutu.

W Warzone Eternal wszystkie pomiary
sa dokonywane w calach, a gracze
moga mierzy¢ odlegtosci w dowolnym

momencie. Aczkolwiek, zeby ograni-
czy¢ naduzycia, spowolnienie roz-
grywki i zacheci¢ graczy do unikania
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nieklimatycznych nawykéw w grze
(ktorej, gtdwnym celem jest budowa-
nie ekscytujacej narracji), gracze powi-
nni stosowac sie do ponizszych wy-
tycznych:

® Znaczniki, zetony i inne akcesoria
nie powinny by¢ uzywane do za-
znaczania na Polu Bitwy odlegto-
sci, zasiegow czy czegokolwiek in-
nego, co nie wynika bezposrednio
z zasad gry.

Gracz powinien mie¢ konkretny
powdd, aby mierzy¢ odlegtosci w
trakcie Aktywacji innego gracza.
Jedli gracz nie jest w stanie w
prosty sposéb wyjasni¢ koniecz-
nosci mierzenia, to prawdo-
podobnie nie powinien tego
robi¢ w tym momencie.

Przy ustalaniu dystansu miedzy Jed-
nostka a innym obiektem, mierzymy
zawsze od lub do najblizszej krawedzi
Podstawki tej Jednostki.

W trakcie gry moga zdarzy¢ sie
sytuacje, w ktérych pomiar nie obej-
muje w catosci jakiego$ celu, np. na
pograniczu Zasiegu Bliskiego i Za-
siequ dalekiego Broni, czesciowo w
Polu Razenia Eksplozji itp. Jesli
mierzony dystans wypada na pograni-
czu Zasiegéw Broni, Aktywny Gracz
moze wybrag, ktory to Zasieg.

ROZRZUT

W niektérych sytuacjach gracz bedzie
musiat doktadnie ustali¢, czy cos znaj-
duje sie catkowicie czy tez czesciowo
w jakims$ zasiegu. Zeby obiekt byt cat-
kowicie w zasiegu, zadna jego czesc
nie moze znajdowac sie poza nim. Aby
obiekt byt czesciowo w zasiegu,
jakakolwiek jego czes¢ musi sie w nim
znajdowacd.

@

Na przykiad, zeby ustalic, czy
Jednostka znajduje sie catkowicie
w Polu Razenia, jej Podstawka
musi znajdowac sie w catosci w
obrebie mierzonej odlegtosci. Je-
Sli jakakolwiek czes¢ tej Pod-
stawki wystaje poza Pole Raze-
nia, przyjmuje sie, ze Jednostka
ta czeSciowo znajduje sie w Polu
Razenia, ale nie w cafoSci.

Zawsze staraj sie zachowac ostroz-
nos¢ kiedy mierzysz odlegtosci, by
przypadkiem nie przesuna¢ jakiejs
Jednostki, Elementu Terenu czy in-
nego obiektu na Polu Bitwy. Wypadki
sie zdarzaja, ale kilka lekko przesu-
nietych elementéw moze mieé pdz-
niej ogromny wptyw na dalszy prze-
bieg rozgrywki.

Czasami gracze beda musieli losowo
okresli¢ jakis ruch czy potozenie
elementéw na Polu Bitwy. Na przyktad
zboczenie czego$ z obranej trajektorii,
rozmieszczenie Znacznikéw Misji czy
inne oznaczenia wynikajace ze Zdolno-
$ci Specjalnych czy zasad wybranego
Scenariusza. Nazywamy to Rozrzutem.
Aby ustali¢ efekt Rozrzutu, nalezy rzu-
ci¢ k20 mozliwie jak najblizej pierwot-
nego celu. Kierunek Rozrzutu wskazuje
gorny wierzchotek tréjkata $cianki

kostki. Dystans Rozrzutu okreslony be-
dzie w odpowiednich Zasadach lub
Zdolnosci Specjalnej.

Rzut na Rozrzut wskazuje, ze
obiekt przemiesci sie w kierunku
wskazanym przez strzatke na

odlegtos¢ okreslong w ‘

odpowiednich Zasa-
dach lub Zdolno-
sci Specjalnej. 4



KONTAKT Z PODSTAWKA

Grajac w Warzone Eternal, gracze
moga by¢ czasem zmuszeni ustali¢
czy dane Jednostki, Elementy Terenu
lub inne obiekty sg ze soba w bez-
posrednim kontakcie. Na przyktad (o
ile jaka$ zasada nie twierdzi inaczej)
Podstawki dwoch Jednostek musza
stykac sie ze soba, zeby byty w stanie

POLE WIDZENIA (“PW")

wzajemnie sie Atakowacé Wrecz. Jed-
nostka jest uznawana za bedaca w
Kontakcie Podstawka z innym obiek-
tem, jesli jakakolwiek czes¢ Podstawki
Jednostki fizycznie sie styka z tym
obiektem. Przyjmuje sie, ze Jednostka
jest zawsze w Kontakcie Podstawka z
soba sama.

Zaréwno w przypadku walki dystan-
sowej, wydawania rozkazoéw, jak i in-
nych interakcji w grze, konieczne
moze by¢ ustalenie co jest widoczne
na Polu Bitwy. Najczesciej ma to miej-
sce, gdy jakas Jednostka zamierza
strzela¢ do Jednostki Wroga. Nazy-
wamy to Polem Widzenia ("PW").
Przyjmuje sie, ze Jednostka ma za-
wsze Odstoniete PW dla siebie samej
oraz dla kazdej innej Jednostki, z
ktoéra jest w Kontakcie z Podstawka.
We wszystkich innych przypadkach
PW okredla sie, wytyczajac linie
miedzy obserwujacg Jednostka a
Jednostka lub Punktem, stano-
wigcymi cel. Linie te nazywamy "Li-
niami PW".

Gracz dowodzacy obserwujaca Jed-
nostka, wybiera jeden z pieciu punk-
téw na modelu tej Jednostki i wy-
tycza Linie PW do kazdego z pieciu
punktéw na modelu Jednostki beda-
cej celem. Punkty te nazywamy
"Punktami PW". Jak przedstawiono
na ponizszym diagramie, Punkty PW
znajduja sie wzdtuz pionowej osi na
czubku gtowy lub korpusu modelu
(nie obejmuja wiec wyprostowanych
ramion ani broni), na jego srodku i
na samym spodzie (nie obejmujac
Podstawki), a takze wzdtuz poziomej
osi na $rodku modelu, oraz po jego
lewej i prawej stronie, bezposrednio
nad krawedziami Podstawki.

PUNKTY PW

© Czubek glowy modelu lub
czubek jego korpusu.

© Srodek modelu.

© 5pod modelu
(nie obejmujac podstawki).

O Nalewo od $rodka modelu,
nad krawedzig podstawki.

© Na prawo od érodka modelu,
nad krawedzig podstawki.

ROZDZIAL "3 // PODSTAWY ROZGRYWKI
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Linie PW, ktére nie sg blokowane
przez zadne Elementy Terenu ani
inne Jednostki, s3 nazywane Nie-
przerwanymi Liniami PW. Linie PW,
ktére sa blokowane przez jakies
Elementy Terenu lub inne Jednostki,
s3 nazywane Przerwanymi Liniami
PW. llos¢ Nieprzerwanych i Przerwa-
nych Linii PW wptywa na poziom PW
obserwujacej Jednostki w sposéb
opisany ponizej:

ODSLONIETY

Jedli wszystkie wytyczone Linie PW sg
Nieprzerwane, przyjmuje sie ze w
danym przypadku PW jest Odsto-
niete. Odstoniete PW nie ogranicza
Akdji, jakie moze wykona¢ Jednostka,
ani nie naktada ujemnych mody-
fikatoréw na TW Testéw wymagaja-
cych PW.

PRZESLONIETY

Jesli czes¢ Linii PW jest Przerwanych,
przyjmuje sie ze w danym przy-
padku PW jest Przestoniete. Jak to
opisano w Rozdziale 8, ,Walka
Strzelecka®, Przestoniete PW naktada
kare do TW dla Jednostek wykonu-
jacych Akcje Strzelania. Wartos¢ tej
kary zalezy od stopnia Przestoniecia.
Jesli jakakolwiek Linia PW jest Prze-
rwana, to przyjmuje sie ze Jednostka
obserwowana jest za Lekka Prze-
szkoda, a Testy Strzelania wy-
mierzone w te Jednostke otrzymuja
kare -2 do TW.

Jedli trzy badz wiecej Linii PW jest
Przerwanych, przyjmuje sie ze Jed-
nostka obserwowana jest za Ciezka
Przeszkoda, a Testy Strzelania wy-
mierzone w te Jednostke otrzymuja
kare -4 do TW.

Jedli Podstawka Jednostki obserwo-
wanej znajduje sie w bezposrednim
kontakcie z Elementem Terenu lub
tez catkowicie sie znajduje w obrebie
Obszaru z Cecha Terenu - Strefa
(patrz: Rozdziat 11 //Cechy Terenéw),
to uznaje sie ze Jednostka jest za
Ciezka Przeszkoda. Ponadto, jesli po-
wyzszy Element posiada Ceche
Terenu - Ostona, Jednostka ta uzy-
skuje modyfikator +2 do Charaktery-

ODStONIETY

LEKKA
PRZESZKODA

CIEZKA
PRZESZKODA

ZASLONIETY [0 ~=




styki P, w momencie rozpatrywania
efektéw obrazen (patrz: Rozdziat 10
//Otrzymywanie Obrazen).

ZASLONIETY

Jesli wszystkie Linie PW sa Przerwane,
przyjmuje sie ze w danym przypadku
PW jest Zastoniete. Zastoniete PW za-
zwyczaj uniemozliwia Jednostkom
wzajemne widzenie sie czy atakowa-
nie sie.

“PUNKT” W POLU WIDZENIA

W niektérych przypadkach, np. przy
prowadzeniu Ognia Posredniego
(patrz: Rozdziat 8 //Walka Strzelecka),
Jednostka moze potrzebowac Pola
Widzenia do Punktu na Polu Bitwy.
Takie Punkty sg dwuwymiarowymi
obiektami na powierzchni Pola Bitwy
(lub Elementu Terenu) i nie posiadaja
pionowej wysokosci. W zwigzku z tym
takie Punkty posiadaja tylko jeden
Punkt PW, ktéry zawsze bedzie Zasto-
niety(w przypadku gdy wszystkie Li-
nie PW wytyczone od Jednostki do
Punktu sa Przerwane) lub Odstoniety
(w przypadku gdy co najmniej jedna
Linia PW wytyczona od Jednostki do
Punktu jest Nieprzerwana).

ZAOKRAGLANIE

Notka od Twoércow: Powyzsze
zasady majg na celu zapewnienie
rzetelnej metody ustalania, czy
dana Jednostka jest zasfonieta
przez teren lub inne modele w
przynajmniej 25% i czy w zwigzku
z tym przystugujg jej korzysci
wynikajgce z bycia za Lekkag
Przeszkodg, albo czy dana Jed-
nostka jest zasfonieta przez teren
lub inne modele w przynajmniej
50% i czy w zwigzku z tym przy-
stugujg jej korzysci wynikajgce z
bycia za Ciezkg Przeszkoda.
Gracze, ktorzy preferujg bardziej
swobodny styl gry, powinni igno-
rowac wytyczanie Linii PW i za-
miast tego zdecydowac sie na
proste wizualne okreslenie stop-
nia, w jakim Jednostka widoczna,
i stosowa¢ adekwatne mody-
fikatory wynikajgce z Przeszkod
Terenowych dla danej Jednostki.

Wszystkie dystanse, wymiary i inne
wartosci w Warzone Eternal nalezy
podawac¢ jako liczby catkowite, a
wszelkie utamki nalezy zaokragla¢ w
goére do najblizszej petnej liczby.

@

Na przykiad, niewielki Element
Terenu sktadajgcy sie ze stosu
cegiet po zburzonym budynku
ma Ceche Teren - Trudny, ktéra
zmniejsza o potowe Charakte-
rystyki R kazdej Jednostki, ktéra
sie po nim porusza. Lustrzak
Cybertronicu, ktérego Charak-
terystyka R wynosi 5, bedzie
sie przemieszcza¢ o 3 cale,
przechodzgc przez oOw stos.
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WIELE EFEKTOW NARAZ

Fabularnie wiele réznych efektow
moze w Warzone Eternal moze wyste-
powac jednoczesnie, w ferworze walki.
Jednak z uwagi na strukture gry, efekty
nigdy nie pojawiaja sie naraz, a ich roz-
patrywanie zawsze odbywa sie w okre-
$lonej kolejnosci.

Jesli Oddziat gracza jest pod wptywem
wielu réznych efektow, ktore nalezy
rozpatrzy¢ w tym samym momencie

PRIORYTET ZASAD

podczas danej Tury, kazdy gracz moze
wybrac kolejnos¢, w jakiej rozpatruje
efekty na swoich Jednostkach.

Jesli Oddziaty obu graczy sg pod wply-
wem wielu réznych efektéw, ktére na-
lezy rozpatrzy¢ w tym samym momen-
cie, gracz, ktérego Jednostka jako
ostatnia uzyta Znacznika Aktywacji lub
Reakgji, rozpatruje swoje efekty jako
pierwszy.

Warzone Eternal to ztozona gra, ktorej
zasady beda opisane w niniejszym
podreczniku, w nadchodzacych roz-
szerzeniach, na Kartach Jednostek
oraz w réznych innych zrédtach. W
przypadku sprzecznosci miedzy za-
sadami okreslonymi w jednym z tych
produktéw Warzone Eternal, gracze
powinni postepowac¢ zgodnie z
ponizszg hierarchig pierwszenstwa
zasad, aby ustali¢, w jakiej kolejnosci
zasady powinny by¢ rozpatrywane:

1. FAQ/ERRATA
2. KARTA JEDNOSTKI

3. ROZSZERZENIE DO
WARZONE ETERNAL

4. ZASADY PODSTAWOWE
WARZONE ETERNAL

Oznaczato, ze wszelkie zasady zawarte
w przysztych rozszerzeniach Warzone
Eternal, ktére beda sprzeczne z zasa-
dami zawartymi w niniejszym pod-
reczniku, maja pierwszenstwo i nalezy
sie do nich stosowad. Podobnie, jesli
Karta Jednostki jest sprzeczna z roz-
szerzeniem Warzone Eternal, pierw-
szenstwo ma Karta Jednostki.

Na przykfad, Ozywiernczy
Legionista Algerotha posiada
Zdolno$¢ Specjalng - Bez-
wzgledny. Oznacza to, ze nie
mozna mu przydziela¢ Znacz-
nikéw Przycisniecia. Ozywiericzy
Legionista podlega wtasnym,
unikatowym zasadom Przyci-
$niecia, a nie standardowym
zasadom przedstawionym w
niniejszej podreczniku.

By mie¢ mozliwo$¢ korygowania bte-
doéw wydawniczych lub rozwiazania
probleméw zwigzanych z balansem
gry, najnowsza wersja Warzone Eternal
FAQ/Errata zawsze bedzie miata pierw-
szenstwo przed wszystkimi innymi pu-
blikacjami.



ROZDZIAL Y

PRZEGLAD ZASAD

ROZGRYWKI W WARZONE ETERNAL przedstawiajg brutalne starcia
migdzy Frakcjami $wiata Kronik Mutantéw. W ciagu pieciu tur kazdy Oddziat
bedzie prébowata zdoby¢ jak najwiecej Punktéw Zwyciestwa, realizujac cele
Scenariusza i swoich Misji Pobocznych, jednoczesnie uniemozliwiajac prze-

ciwnikowi osiagniecie tego samego.

ZANIM ROZPOCZNIESZ

Zanim rywalizujace Oddziaty wkrocza
na Pole Bitwy, istnieje szereg wstep-
nych krokéw, ktére nalezy wykonac
przed rozpoczeciem rozgrywki.

TWORZENIE ODDZIALOW

Gracze musza najpierw uzgodnié
taczng liczbe punktéw Kosztu
Poboru (,KP”), do wykorzystania
w rozgrywce. Nastepnie, zgodnie
z zasadami opisanymi w rozdziale
12 ,Tworzenie Oddziatu’, obaj gracze
dodaja Jednostki z wybranej przez
siebie Frakcji, az do osiggniecia
ustalonego limitu punktéw KP.

TURA W GRZE

PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI

Po skompletowaniu Oddziatéw,
gracze musza ustali¢ ukfad Pola
Bitwy, potozenie Elementéw Terenu
oraz charakter Scenariuszy i Misji
Pobocznych, o ktére beda walczy¢.
Zasady ustalania tych elementéw
mozna znalez¢ w Rozdziale 13,
.Przygotowanie Rozgrywki”. Po
stworzeniu Oddziatéw, roztozeniu
Pola Bitwy i ustaleniu Celéw, nad-
szedt czas, aby rozpocza¢ gre!

Partia w Warzone Eternal skfada sie z
kilku Tur, w trakcie ktérych Jednostki
sa Aktywowane w celu osiagniecia
Warunkoéw Zwyciestwa rozgrywanego
Scenariusza. Kazda Tura podzielona
jest na trzy Fazy:

FAZA POCZATKU TURY

1. FAZA POCZATKU TURY
2. FAZA AKTYWACIJI

3. FAZA KONCA TURY

To poczatek kazdej Tury i obejmuje
szereg krokéw przygotowujacych do
Fazy Aktywacji, ktéra nastapi po niej.
W Fazie Poczatku Tury gracze wy-
konuja nastepujace czynnosci w

17

ponizszej kolejnosci:

OZNACZENIE NUMERU TURY
Nalezy oznaczy¢ numer rozpoczynaja-
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cej sie Tury. Mozna to zrobi¢ za pomoca
nieuzywanej kosci, znacznikow, ze-
tonéw lub innej metody notowania.

RZUT NA INICJATYWE

Obaj gracze jednoczesnie rzucajg ko-
$cia k20, a nastepnie modyfikujg wynik
w nastepujacy sposéb, aby okresli¢ po-
ziom swojej Inicjatywy:

Wynik kosci k20 + aktualne PZ + liczba
Sojuszniczych Jednostek ze Znaczni-
kami Przycisniecia = Inicjatywa

Gracz z nizsza Inicjatywa moze zdecy-
dowac sie na zachowanie Inicjatywy,
co pozwoli mu wykona¢ pierwszg Ak-
tywacje w Fazie Aktywacji, lub prze-
kazac Inicjatywe przeciwnikowi, wtedy
pierwszy Aktywowac sie bedzie prze-
ciwnik. Jesli jest to pierwsza Tura, gracz
ktory nie wybierat Strefy Rozstawienia
(patrz: Rozdziat 13 //Przygotowanie
Rozgrywki), ma Inicjatywe i jako pierw-
szy sie Aktywuje w Fazie Aktywacji.

ROZSTRZYGNIECIE EFEKTOW
Poczawszy od gracza z Inicjatywa,
a potem na przemian, gracze
rozpatruja wszelkie efekty i me-
chaniki gry, ktére maja miejsce
w Fazie Poczatku Tury.

FAZA AKTYWACII

WYLICZENIE ZNACZNIKOW PASU
W wiekszosci gier Warzone Eternal ry-
walizujace Oddzialy rozpoczynaja
rozgrywke z wyréwnanymi sitami.
Jednak w miare uptywu gry (lub w
rzadszych przypadkach, juz na jej po-
czatku) jeden Oddziat moze uzyskac
znaczna przewage nad drugim pod
wzgledem liczby posiadanych Ak-
tywacji. Aby zniwelowac¢ te nieréw-
no$¢, Oddziat otrzymuje jeden Zeton
Pasu za kazde dwie petne Aktywacje
przewagi swojego przeciwnika.

@

Na przykiad, Oddziat z
czterema Aktywacjami roz-
poczynajgcy Ture przeciwko
Oddziatowi z siedmioma Ak-
tywacjami, otrzymuje jeden
Znacznik Pasu. Gdyby stosu-
nek ten wynosit cztery do
o$miu, Oddziat ten otrzy-
matby dwa Znaczniki Pasu.

Jednostki ze Zdolnoscig Specjalng -
Grupa (X) na potrzeby wyliczania
Znacznikéw Pasu s3 traktowane jako
pojedyncza Aktywacja per Grupa.
Znaczniki Pasu, ktére nie zostaty wy-
korzystane w trakcie Tury, prze-
padaja wraz z jej kohcem — nie
mozna gromadzi¢ niewykorzysta-
nych Znacznikéw Pasu.

Jest to podstawowa i najdtuzsza
Faza w Turze, podczas ktérej gracze
na przemian aktywuja swoje Jed-
nostki i trwa ona dopdki wszystkie
te Jednostki nie zostang aktywo-
wane. Faza ta rozpoczyna sie od
gracza posiadajacego Inicjatywe i
przebiega w nastepujacy sposob:

AKTYWNY GRACZ

Gracz z Inicjatywa jest pierwszym
Graczem Aktywnym i pozostaje
nim do momentu zakonczenia

swojej Aktywacji lub wykorzystania
Znacznika Pasu. Drugi gracz w
tym czasie jest Graczem Reagujacym.

UZYWANIE ZNACZNIKOW PASU
Gracz Aktywny posiadajacy Znaczniki
Pasu moze zdecydowac sie na uzycie
jednego z tych Znacznikéw. Wykorzy-
stujac Znacznik Pasu, zakoriczy swoja
Aktywacje bez aktywowania Jed-
nostki, tym samym przekazujac prze-
ciwnikowi status Gracza Aktywnego.



AKTYWOWANIE JEDNOSTKI
Aktywny Gracz wybiera jedng ze swo-
ich Sojuszniczych Jednostek, sposréd
tych ktére jeszcze nie majg na sobie
Znacznika Aktywacji. Wszelkie efekty
lub mechaniki gry, ktére dotycza Jed-
nostki w momencie jej Aktywacji, sg
rozstrzygane natychmiast. Wybrana
Jednostka zostaje nastepnie Aktywo-
wana i wykonuje ponizsze czynnosci:

ZNACZNIK AKTYWAC)I: Potdz Znacznik
Aktywadji obok Jednostki. Jednostka,
ktdra juz posiada Znacznik Aktywadji, nie
moze otrzymac kolejnego.

WYKONAJ AKCJE: Jednostka moze teraz
wykonac maksymalnie dwie Akcje (patrz
Rozdziat 5 //Akcje). Aktywowana Jed-
nostka deklaruje i wykonuje swoja pierw-
szg Akdje, po czym deklaruje i wykonuje
druga. O ile jaka$ zasada nie twierdzi ina-

FAZA KONCA TURY

czej, kazdy rodzaj Akci moze by¢ wy-
konany wielokrotnie i w dowolnej kolej-
nosci, cho¢ niektdére Akcje musza by¢ po-
przedzone wykonaniem innej Akdji (np.
Akcja Przyjecia Postawy Strzeleckiej musi
by¢ wykonana przed Akcjg Strzelania).
Jednostka moze zakonczy¢ swojg Ak-
tywacje bez wykonania obu Akgji, ale
wtedy one przepadaja.

ZMIANA AKTYWNEGO GRACZA
Gdy Aktywny Gracz uzyje Znacznika
Pasu lub Aktywuje Jednostke, status
Aktywnego Gracza przechodzi na
Gracza Reagujacego. Poprzedni Ak-
tywny Gracz staje sie teraz Graczem
Reagujacym. Jesli Gracz Reagujacy nie
ma juz Jednostek do Aktywacji ani
Znacznikéw Pasu, status Aktywnego
Gracza pozostaje przy obecnym Ak-
tywnym Graczu.

To Faza konczaca kazda Ture i stuzy
ustaleniu, czy cele Scenariusza zostaty
osiagniete, zdjeciu nieaktualnych
Znacznikéw z Pola Bitwy oraz przy-
gotowaniu sie do nastepnej Tury. W tej
Fazie gracze wykonuja ponizsze czyn-
nosci zgodnie z podang kolejnoscia:

ROZSTRZYGNIECIE EFEKTOW
Wszelkie efekty lub mechaniki gry,
ktére maja miejsce na Koniec Tury, s
rozstrzygane teraz, rozpoczynajac od
gracza z Inicjatywa. Pozostate efekty
sg dalej rozstrzygane na przemian, az
do rozstrzygniecia ich wszystkich.

SPRAWDZENIE ZAKONCZENIA GRY
Koniec Tury 5 konczy rozgrywke.
Gracze powinni policzy¢ swoje
Punkty Zwyciestwa zgodnie ze Sce-
nariuszem oraz wybranymi przez

siebie Misjami Pobocznymi (patrz:
Rozdziat 13 //Przygotowanie Roz-
grywki). Gracz, ktéry zgromadzit
wiecej Punktéw Zwyciestwa, wy-
grywa bitwe. Jedli to jeszcze nie jest
Koniec Tury 5, przejdz do ponizszego
kroku.

USUNIECIE ZNACZNIKOW
AKTYWACIJI | REAKCIJI

Znaczniki Aktywacji i Reakcji, ktére
zostaty potozone przy Jednostkach w
minionej Fazie Aktywacji, sa teraz usu-
wane, chyba ze jakas zasada twierdzi
inaczej.

NASTEPNA TURA

Obecna Tura dobiegta konca i
gracze powinni ponownie przejs¢
do Fazy Poczatku Tury i tym samym
rozpocza¢ Ture nastepna.
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ROZDZIAL 5

AKCUE

NIEKTORE ZDOLNOSCI SPECJALNE lub tez charakter rozgrywanego
Scenariusza, moga negowac sposéb dziatania mechaniki opisanej ponizej. Jednak w
wiekszosci przypadkéw, ponizsze Akcje moga by¢ wykonywane w trakcie Aktywacji

przez dowolng Jednostke i w dowolnej kolejnosci.

CELOWANIE

Jednostka otrzymuje modyfikator +4
do TW Testu Akcji Strzelania i dodaje
+2 do OB Broni w nadchodzacej Akgji
Strzelania biezacej Aktywacji. O ile
jakas zasada nie twierdzi inaczej, nie
mozna czerpac korzysci z Akgcji Celo-
wania w przypadku uzywania Broni
ze Zdolnosciami Specjalnymi - Seria
(X) lub Miotacz, czy tez w przypadku
wykonywania Ognia Posredniego. W
przypadku Akgji Strzelania Bronia po-
siadajaca Zdolnosci Specjalne - Gaz
lub Eksplozja, moga czerpac korzysci
z Akgcji Celowania, ale jedynie wobec
Celu Gtéwnego (patrz: Rozdziat 8 //
Walka Strzelecka).

ZAPARCIE SIE

Akcje te moze wykonac wytacznie Jed-
nostka uzbrojona w Bron ze Zdolno-
scig Specjalna - Seria (X). Nadchodzaca
Akcja Strzelania ta Bronig w biezacej
Aktywacji tej Jednostki ignoruje Zdol-
nos¢ Specjalng - Odrzut (X) i zyskuje
Zdolnos¢ Specjalng - Ogien Zaporowy.

SZARZA

Aktywowana Jednostka porusza sie w
po linii prostej w kierunku Wrogiej Jed-
nostki, na odlegtos¢ nie wieksza niz jej
Charakterystyka R. Cel ataku musi by¢
w PW, a trasa Szarzy nie moze by¢
przecieta zadnymi Elementami Terenu.
Szarzujaca Jednostka zatrzymuje sie w
momencie wejscia w Zwarcie z Wroga
Jednostka (patrz: Rozdziat 9 //Walka
Wrecz). Nie mozna Szarzowac na Jed-

a0

nostki, z ktérymi juz jest sie w Zwarciu.
Jednostka, ktéra nie ma mozliwosci sie
poruszy¢, lub tez nie chce tego robic,
nie moze zadeklarowa¢ Akgji Szarzy.
Po udanym wejsciu w Zwarcie zWroga
Jednostka na koniec Akgcji Szarzy,
mozna jg Zaatakowac Wrecz. Taki Atak
otrzymuje modyfikator +2 do TW Testu
Akgcji Ataku Wrecz, oraz jest uwazany
za czes¢ Akcji Szarzy i nie wymaga
przeznaczania na to zadnych dodat-
kowych Akgji.

WSPINACZKA

Jednostka przemieszcza sie o potowe
swojej Charakterystyki R w gére lub w
dot, wzdtuz pionowej powierzchni, z
ktéra jest w Kontakcie Podstawka,
zgodnie z opisem z rozdziatu 7 ,Ruch”.

LATANIE

Akcje te moze wykona¢ wytgcznie
Jednostka posiadajgca Zdolnos¢ Spe-
cjalna - Latanie. Taka Jednostka moze
wykona¢ Akcje Ruchu lub Szarzy w
linii prostej, ignorujac wszelkie
Elementy Terenu oraz inne Jednostki
znajdujace sie na jej drodze. Od-
legto$¢, jaka moze pokona¢, jest
réwna dwukrotnosci jej Charaktery-
styki R, ale tg Akcja nie mozna dostac
sie do wnetrza Elementu Terenu z Ce-
cha - Zamkniety. Akcja Ruchu lub
Szarzy jest traktowana jako czes¢ Ak-
¢ji Latania i nie wymaga przeznacza-
nia na to zadnych dodatkowych Akgji.
Podczas takiego ruchu Wrogie Jed-
nostki, ktére nie znajduja sie we wne-



trzu Elementu Terenu z Cecha - Za-
mkniety, moga wybrac te Jednostke
jako cel Akcji Strzelania w ramach
Reakcji Zasadzka, otrzymujac mody-
fikator -4 do TW. Wrogie Jednostki
maja Odstoniete PW do latajacej Jed-
nostki, nawet jesli teoretycznie Linie
PW do niej sg Przerwane. Taka jed-
nostke Szarzowa¢ w ramach Reakcji
Zasadzka moga jedynie te wrogie
Jednostki, ktére réwniez posiadaja
Zdolnos¢ Specjalng - Latanie. Reakcje
sq szczegdtowo opisane w Rozdziale
6, ,Reakcje”.

INTERAKCJA

Jednostka wykonuje Interakcje ze
Znacznikiem Scenariusza lub Misji
Pobocznej, zgodnie z ich opisem.

RUCH

Jednostka moze przemiescic sie na od-
legtos¢ nieprzekraczajaca swojej Cha-
rakterystyki R (patrz: Rozdziat 7 //Ruch).

al

ZBIERANIE SIE

Jednostka zdejmuje z siebie Znacznik
Przycisniecia.

PRZELADOWANIE

Jednostka usuwa Znacznik Przetado-
wania z jednej ze swoich Broni, co
umozliwia ponowne wykorzystanie
jej do Akgji Strzelania lub Ataku Wrecz.

STRZELANIE

Jednostka wykonuje atak dystansowy
(patrz: Rozdziat 8 //Walka Strzelecka).
Akcja ta nie moze zosta¢ zadekla-
rowana przez Jednostke bedaca w
Zwarciu z Wroga Jednostka.

ATAK WRECZ
Jednostka wykonuje atak w bez-

posrednim kontakcie (patrz: Rozdziat
9 //Walka Wrecz).
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ROZDZIAL B

REAKCJE

AKCJA w Warzone Eternaljest nieprzerwana, a dzieki uzywaniu Reakeji Jednostki
mogg odpowiednio reagowac lub nawet sabotowa¢ dziatania wrogéw na Polu Bitwy.

KIEDY | JAK UZYWAC REAKCJI

O ile nie jest to zabronione w danej
sytuacji, Jednostka z Oddziatu Gracza
Reagujacego moze przyjaé na siebie
Znacznik Reakcji i wykona¢ Reakcje
zgodnie z ponizszym opisem. Kazda
Reakcja dziata na swdj wiasny sposéb,
ale istnieje kilka ogolnych zasad, ktére
dotyczg ich wszystkich:

® Jednostka nie moze otrzymac
Znacznika Reakgji, jesli juz jeden
posiada, chyba Ze jaka$ zasada
twierdzi inaczej.

® Jednostka nie moze otrzymac
Znacznika Reakgji, jesli posiada
Znacznik Przycisniecia.

® Po zadeklarowaniu Reakgcji nie
mozna jej juz “odwotad’; nawet jesli
okolicznosci zmienig sposéb ich
dziatania lub oczekiwany rezultat.

RODZAJE REAKCIJI

® Jednostka moze wykonac tylko jedna
Reakcje w odpowiedzi na jedna
Akcje Wrogiej Jednostki. Na przyktad,
Jednostka nie moze wykonac jed-
noczesnie Reakgji Kontrataku i Skoku
za Zastone w odpowiedzi na Akcje
Strzatu Wrogiej Jednostki.

Oile jaka$ zasada nie twierdzi ina-
czej, tylko jedna Jednostka w Od-
dziale Reagujgcego Gracza moze
wykona¢ Reakcje na jedng Akcje
Wrogiej Jednostki.

® W przypadku, gdy wiele Jedno-
stek moze wykona¢ Reakcje w
tym samym czasie, Gracz Reak-
tywny wybiera kolejnos¢, w jakiej
te Reakcje beda wykonywane.

® Reakcje moga by¢ wykonywane
wytacznie przez Oddziat Gracza
Reagujacego.

O ile Zadne ograniczenia nie stoja na
przeszkodzie, Jednostki moga wykony-
wac nastepujace rodzaje Reakgji:

ZASADZKA

W odpowiedzi na ruch Wrogiej Jed-
nostki (w dowolnym momencie
tego ruchu), jedna Jednostka z Od-
dziatu Gracza Reagujacego, moze

(44

zadeklarowa¢ Reakcje - Zasadzka.
Jednostka bedaca celem musi znaj-
dowa¢ sie w PW Reagujacego.
Reakcja nie jest mozliwa, gdy Jed-
nostka Gracza Reagujacego jest w
Zwarciu z modelami wroga - chyba
ze wszyscy wrogowie w Zwarciu
maja Znacznik Przycisniecia.

Jednostka otrzymuje Znaczniki Reak-
cji i Aktywacji, a ruch Wrogiej Jed-



nostki zostaje zatrzymany w miejscu,
w ktérym zadeklarowano Zasadzke.
Nastepnie Jednostka w ramach Reak-
¢ji wykonuje Akcje Strzelania lub Ak-
cje Szarzy w zatrzymana Jednostke
Wroga.

Jesli Wroga Jednostka przetrwa Za-
sadzke, moze dokoriczy¢ wstrzymany
ruch i kontynuowac swoja Aktywacje.
Jesli Wroga Jednostka, w momencie
Zasadzki, wykonywata Akcje Szarzy,
moze po Zasadzce kontynuowacd
swoja Szarze na pierwotny cel lub
zmieni¢ cel na Jednostke, z ktorg
obecnie jest w Zwarciu.

@

Notka:W przeciwieristwie do in-
nych rodzajéw Reakcji, Zasadzka
wymaga, aby Jednostka otrzy-
mata zaréwno Znacznik Aktywa-
dji, jak i Znacznik Reakdji. Ponie-
waz Jednostka nie moze miec
wiecej niz jeden Znacznik Ak-
tywadji (i nie wiecej niz jeden
Znacznik Reakcji), to Zasadzki nie
moze wykonac Jednostka ktdra
byta juz Aktywowana w tej Turze
lub ktérq gracz planuje jeszcze
w tej Turze Aktywowac.

KONTRATAK

Po zakonczeniu Akgji Strzelania lub
Akcji Ataku Wrecz Wrogiej Jednostki,
Jednostka bedaca celem (lub bedaca
w Polu Razenia Broni ze Zdolnoscia
Specjalna - Gaz (X), Eksplozja (X) lub
Miotacz) moze zadeklarowa¢ Kontr-
atak. Tylko jedna Jednostka Gracza
Reagujagcego moze zadeklarowac
Kontratak, nawet gdy celem ataku
byto wiele Jednostek.

Jednostka otrzymuje Znacznik Reakgji,
a nastepnie wykonuje akcje Strzelania
lub Ataku Wrecz, w ramach ktérej
wszystkie Testy musza by¢ skierowane
przeciwko Wrogiej Jednostce, na ktéra
deklarowany byt Kontratak. Reakcja ta
nie moze by¢ wykorzystana do Akgcji
Strzelania przez model bedacy w

23

Zwarciu, zgodnie z podstawowymi za-
sadami dotyczacymi Walki Strzelec-
kiej. Wyjatek stanowi sytuacja, w kto-
rej, wszystkie Jednostkami Wroga w
Zwarciu posiadaja Znaczniki Przyci-
$niecia.

SKOK ZA ZAStONE

W odpowiedzi na deklaracje Akgji
Strzelania przez Jednostke Wroga, Jed-
nostka bedaca celem i nie bedaca w
Zwarciu (lub gdy w Zwarciu jest jedy-
nie z Przycisnietymi Wrogami) moze
zadeklarowa¢ Reakcje Skoku za Za-
stone. W przeciwienstwie do innych
Reakgji, wszystkie Jednostki, ktére sa
celem Akcji Strzelania Wrogiej Jed-
nostki, moga zadeklarowa¢ Reakcje
Skoku za Zastone. Dotyczy to zaréwno
Celéw Gtéwnych jak i Pobocznych w
Polu Razenia Broni o Obszarowym
Dziataniu. Podobnie w przypadku
wielu Jednostek, bedacych celem
Strzelania z Broni ze Zdolnoscia Spe-
cjalng - Seria.

Reagujaca  Jednostka  otrzymuje
Znacznik Reakcji i modyfikator +2 do
swojej Charakterystyki P do wszystkich
Testéw Pancerza, ktore wynikaja z Akji
Strzelania Jednostki Wroga.

ClIOS NA ODCHODNE

W odpowiedzi na ruch Wrogiej
Jednostki, Jednostka bedaca w
Zwarciu z ta Wroga Jednostka
moze zadeklarowac Reakcje Ciosu
na Odchodne. W przypadku, gdy
wiele Jednostek jest w Zwarciu z
Wroga Jednostka, tylko jedna z
nich moze zadeklarowa¢ Reakcje
Ciosu na Odchodne.

Jednostka otrzymuje znacznik
Reakcji i wykonuje pojedyncza Ak-
cje Ataku Wrecz, w ramach ktorej
wszystkie testy Akcji Ataku Wrecz
muszg by¢ skierowane przeciwko
uciekajgcej Jednostce Wroga. Jesli
Wroga Jednostka przezyje, moze
normalnie  kontynuowa¢ swdj
ruch.
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ROZDZIAL 7

RUCH

W TRAKCIE ROZGRYWKI Warzone Eternal Jednostki beda przemieszczaé
si¢ po Polu Bitwy, starajac si¢ uzyska¢ przewage taktyczna lub osiagnaé cele
Scenariusza. Jednostka moze si¢ przemieszcza¢ w ramach Akcji Ruchu, Akcji
Szarzy, Akcji Latania, Akcji Wspinaczki, Zmiany Pozycji (opisanej ponizej) lub w
wyniku Ruchu Wymuszonego (opisanego ponizej). Niektore z ponizszych zasad
moga dotyczy¢ jednego lub kilku z wymienionych rodzajéw ruchu i obowigzywac
jedynie w ich konkretnych przypadkach. Inne zasady odnosza si¢ ogélnie do
"Ruchu” jako takiego i obowiazuja przy wszystkich jego formach.

POLOZENIE JEDNOSTKI

Podczas przemieszczania sie Jed-
nostka napotyka inne Jednostki, za-
rébwno Sojusznicze, jak i Wrogie, a
takze waskie szczeliny lub niebez-
pieczne  wzniesienia  Elementow
Terenu, ktére moga ograniczac jej
swobode ruchu. Aby to odda¢, pod-
czas przemieszczania sie nalezy za-
wsze uwzglednia¢ fizyczny rozmiar
podstawki Jednostki i o ile jakas za-
sada nie twierdzi inaczej, Podstawka
Jednostki musi zmiesci¢ sie pomiedzy
Elementami Terenu a Podstawkami in-
nych Jednostek napotkanych podczas
ruchu.

Jednostka moze zakoniczy¢ swéj Ruch
skierowana w dowolnym kierunku -

AKCJA RUCHU

nie ma to wplywu na przebieg gry,
chyba Ze jakas zasada twierdzi inaczej.
Jednak jej docelowe potozenie musi
znajdowac sie na ptaskiej powierzchni
Elementu Terenu lub powierzchni Pola
Bitwy. Nie moze ona nachodzi¢ na Pod-
stawki innych Jednostek ani na
Elementy Terenu z Cechga - Nieprzekra-
czalny. Musi mie¢ tez wystarczajaco
duzo miejsca, zeby jej Podstawka
mogta stac ptasko i stabilnie. Nie wolno
uzywac kosci, podkfadek ani innych
przedmiotéw do ,podparcia” jednostki
w celu podtrzymania jej pozycji — jesli
jednostka nie jest w stanie samodziel-
nie sta¢, nie moze zakonczy¢ Ruchu
w tym miejscu.

Akcja Ruchu jest najczestszym spo-
sobem poruszania sie Jednostek po
Polu Bitwy. Wykonujac Akcje Ruchu,
Jednostka moze przemiescic sie o mak-
symalnie tyle cali, ile wynosi jej Charak-
terystyka Ruch (R).

Odlegtos¢, jaka ma przeby¢ Jednostka
mierzymy od krawedzi jej Podstawki do
miejsca, w ktéorym ma sie zatrzymac.

4!

Podstawka nie moze wystawia¢ poza
odmierzony dystans. Elementy Terenu,
ktére sg nizsze niz potowa modelu
reprezentujacego Jednostke, nie utrud-
niaja jej Ruchu i moze sie ona po nich
normalnie porusza¢, ale Jednostka ta
musi by¢ w stanie zakoriczy¢ swéj Ruch
po drugiej stronie Elementu Terenu lub
na jego powierzchni (zgodnie z opisem



w  sekcji ,Potozenie  Jednostki”).
Elementy Terenu wyzsze niz potowa
modelu reprezentujacego Jednostke
ale nie wyzsze od niej, traktuje sie tak
jakby posiadaly Ceche - Trudny. Po
Elementach Terenu wyzszych od Jed-
nostki mozna sie juz tylko Wspinac.

Jednostka moze poruszac sie przez
Sojusznicze Jednostki o tej samej lub

AKCJA SZARZY

mniejszej Podstawce, ale nie moze po-
ruszac sie przez Sojusznicze Jednostki o
wiekszej Podstawce lub jakiekolwiek
Wrogie Jednostki.

Jednostka nie moze wykona¢ Akgji Ru-
chu, w celu opuszczenia Pola Bitwy,
chyba ze jakas zasada twierdzi inaczej
(np. w niektorych Scenariuszach).

Ruch w ramach Akgji Szarzy podlega
tym samym zasadom, co ruch w ra-
mach Akcji Ruchu, z dwoma wyjat-
kami.

Po pierwsze, szarzujgca Jednostka
musi podaza¢ najkrotsza mozliwa
droga do celu swojej Szarzy, a jej ce-
lem musi by¢ najblizsza Jednostka
Wroga w Polu Widzenia (Odstonietym
lub Przestonietym). Moze to oznaczac

ZMIANA POZYCJI

poruszanie sie wokét Elementu
Terenu, ktéry utrudnia jej ruch, ale w
innych przypadkach musi to by¢ ruch
po linii proste;j.

Po drugie, Jednostka nie moze zatrzy-
mac sie, zanim nie przemiesci sie na
odlegtos¢ réwna jej Charakterystyki R
lub nie wejdzie w Zwarcie z celem
Szarzy.

Raz na aktywacje, Jednostka moze
przesunac sie o maksymalnie 2 cale w
dowolnym kierunku, o ile nie jest w
Zwarciu, a jej ruch zakonczy sie
Kontaktem Podstawki z Elementem

WYMUSZONY RUCH

Terenu. Nazywa sie to Zmiana Pozycji.
Ruch Zmiany Pozycji nie zuzywa Akgji
i moze nastapi¢ przed lub po wy-
konaniu dowolnej Akgji (ale nie w jej
trakcie).

W wyniku jakiego$ efektu w grze,
Zasady Specjalnej lub podobnej
okolicznosci, Jednostka moze zostac
zmuszona do przemieszczenia sie na
okreslong odlegtos¢. Tego rodzaju
wymuszone przemieszczenie opisuje
sie za pomoca stéw takich jak ,musi”
i ,"jest zmuszony/a” i nazywa sie je
Wymuszonym Ruchem. Efekt skutku-
jacy Wymuszonym Ruchem okresla,
jak daleko jednostka musi sie prze-
miesci¢ i w jakim kierunku. Zazwy-
czaj jest to opisane jako ,w kierunku”
lub ,od” obiektu. Aby okresli¢ kieru-
nek tego ruchu, nalezy wytyczy¢ li-
nie miedzy srodkiem obiektu a $rod-
kiem podstawki Jednostki, a Jed-
nostka przemieszczana jest o wy-
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muszong odlegtos¢ wzdtuz tej linii,
w kierunku obiektu lub od niego.
Jednostka pod wptywem Wymuszo-
nego Ruchu musi pokonac cata wy-
magang odlegtos¢ i zatrzyma sie do-
piero na Sojuszniczej Jednostce z
wiekszg Podstawka, na Elemencie
Terenu (przez ktdry nie moze przejs¢)
lub gdy wejdzie w Zwarcie z Jed-
nostka Wroga bez Zetonu Przyci-
$niecia. Jesli Wymuszony Ruch
zmusza Jednostke do przekroczenia
krawedzi wzniesienia, spadnie ona i
moze ponies¢ obrazenia opisane
ponize;j.

Jednostka, ktéra przekroczyta granice
Pola Bitwy w wyniku Wymuszonego
Ruchu, jest usuwana z gry.
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WSPINACZKA

Jednostka bedaca w Kontakcie Pod-
stawka z pionowym Elementem
Terenu, moze wykona¢ Akcje Wspi-
naczki i przemiesci¢ sie wertykalnie,
wzdtuz powierzchni Terenu o mak-
symalnie tyle cali, ile wynosi potowa
Charakterystki R tej Jednostki. Jesli po
zakoniczeniu Wspinaczki zostat jakis
niewykorzystany ruch, to moze by¢
on wykorzystany jedynie do prze-
mieszczenia sie, tak by méc umiescic
Jednostke zgodnie z zasadami Poto-
Zenia Jednostek.

Wspinaczka stanowi jedyny wyjatek
od zasady Potozenia Jednostek, zgod-

SKOK

nie z ktéorym Podstawka Jednostki
musi by¢ ptasko ustawiona na po-
wierzchni. Albowiem mozna uzna¢,
ze po zakonczeniu Akcji Wspinaczki,
nadal jest ona ,w trakcie wspinaczki”
w okreslonym punkcie na pionowej
powierzchni Terenu.

Jesli wspinajaca sie Jednostka (tj. za-
réwno taka, ktéra wtasnie wykonuje
Akcje Wspinaczki, jak i taka, ktéra za-
konczyta swojag Aktywacje “za-
wieszona” w pét drogi) otrzyma nowy
Znacznik Przycisniecia lub Rany, to
spada zgodnie z ponizszym opisem
w sekcji ,Spadanie z Wysokosci”.

Jednostka, w ramach Akcji Ruchu lub
Szarzy, moze przeskakiwacé niewielkie
przeszkody lub zeskakiwaczkrawedzi
wzniesienia. Jednostka moze prze-
skoczy¢ odlegtos¢ réwna jej Charak-
terystyce R, pomniejszong o od-
legtod¢ jaka zdazyta juz przeby¢ w
danej Akcji przed rozpoczeciem
skoku. Niewykorzystany ruch moze
zostac¢ uzyty do kontynuowania ru-
chu po zakonczeniu skoku.

Podczas skoku zmierz odlegtosc
miedzy punktem rozpoczecia skoku
a planowanym punktem lagdowania.
Pamietaj, ze punkt ladowania musi
by¢ zgodny z zasadami z sekcji,Poto-

SPADANIE Z WYSOKOSCI

zenia Jednostki” i stanowi¢ stabilne
podtoze dla Podstawki skaczacej Jed-
nostki. Jesli pozostaty dostepny dy-
stans ruchu Jednostki jest niewystar-
czajacy do osiagniecia punktu lado-
wania, przemie$¢ Jednostke na
koniec jej pozostatego dostepnego
ruchu. W tym punkcie Jednostka
spada, zgodnie z ponizszym opisem
w sekcji ,Spadanie z Wysokosci”.
Jednostka, ktéra w trakcie skoku
otrzyma nowy Znacznik Przyci-
$niecia lub Rany, to spada w dot z
miejsca, w ktéry go otrzymata (zgod-
nie z ponizszym opisem w sekgji
»Spadanie z Wysokosci”).

Niektore sytuacje, takie jak skok z wy-
sokosci lub zepchniecie z krawedzi po-
przez Wymuszony Ruch, moga spowo-
dowac upadek Jednostki i ewentualne
odniesienie przez nig obrazen. Za kaz-
dym razem, gdy Jednostka spadnie z
wysokosci wiekszej niz potowa jej Cha-
rakterystyki R, musi wykonac Test Pan-

f4il

cerza (patrz: Rozdziat 10 //Otrzymywa-
nie Obrazen). Warto$¢ OB dla takiego
Testu Pancerza jest réwna trzykrotnosci
wysokosci upadku wyrazonej w calach.
Spadanie nie jest uznawane za ruch. Je-
$li jednostka przezyje upadek, moze
dokonczy¢ biezacg Akcje lub Wy-
muszony Ruch, w zaleznosci od sytuacji.
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WALKA STRZELECKA

Z POMOCA karabinéw, miotaczy ognia, granatéw i dzial, ktére wyrywaja w
rzeczywistosci migdzywymiarowe szczeliny, wigkszo$¢ walk w Warzone Eternal jest
prowadzona na odlegtos¢. Walka dystansowa odbywa si¢ zazwyczaj poprzez wy-
konanie przez Jednostke Akcji Strzelania.

AKCJE STRZELANIA

Akcje Strzelania to Akcje, ktére moze
wykona¢ Jednostka, ktéra nie jest w
Zwarciu z Jednostkg Wroga i jest
uzbrojona w Bron z Bliskim lub
Dalekim Zasiegiem, opisanym w
Profilu Broni. Akcje Strzelania zawsze
s3 wymierzane przeciwko Jednostce
Wroga, chyba ze jakas zasada twierdzi
inaczej (np. przy uzywaniu Ognia Po-
Sredniego, czy tez w wyniku zasad
specjalnych jakiego$ Scenariusza).
Zeby wykona¢ Akcje Strzelania, Jed-
nostka musi widzie¢ swoj cel - Wroga
Jednostka musi znajdowac sie w Polu
Widzenia (Odstonietym lub Przesto-
nietym). Ponadto Wroga Jednostka
musi by¢ w Zasiegu Broni strzelajacej
Jednostki. Aby ustali¢ czy cel jest w
Polu Widzenia, sprawdz zasady do-
tyczacymi Pola Widzenia w Rozdziale
3 ,Podstawy Rozgrywki”. Aby ustali¢
czy cel jest w Zasiegu, sprawdz Profil
Broni (Profile Broni s opisane w dal-
szej czesci tego rozdziatu).

Akcja Strzelania jest rozstrzygana po-
przez wykonanie Testu Strzelania. W
wiekszosci przypadkéw bedzie to
Test TW(BS), zmodyfikowany o poniz-
sze czynniki:

e/

MODYFIKATORY STRZELANIA

+/- wszystkie modyfikatory wyni-
kajace z Zasiegu do Wrogiej Jed-
nostki (wg opisu w Profilu Broni)

+/- DEF Jednostki Wroga

- 2 jesli w PW do Jednostki Wroga
wystepuja Lekkie Przeszkody

- 4 jesli w PW do Jednostki Wroga
wystepuja Ciezkie Przeszkody

- 5 jesli Jednostka Wroga jest w
Zwarciu z Sojusznicza Jednostka

Inne modyfikatory wynikajace z
efektow w grze lub Zdolnosci
Specjalnych Jednostek lub Broni

Zdany Test Akcji Strzelania oznacza,
ze Jednostka trafita w swoj cel.
Wszystkie trafione Jednostki musza
wykonac Test Pancerza, aby ustali¢
czy nie zostaly zranione (patrz: Roz-
dziat 10 //Otrzymywanie Obrazen).
Jesli Test Akgji Strzelania bedzie nie-
zdany, atak dystansowy chybit.
Niektore wyniki Testu Akcji Strzela-
nia majg istotny pozytywny lub
negatywny wptyw, zgodnie z poniz-
szym opisem:
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ABSOLUTNY SUKCES

Naturalny wynik ,1” w Tedcie Akcji
Strzelania oznacza Absolutny Sukces.
Bron uzyta do wykonania Akgji Strzela-
nia zyskuje dodatkowy Modyfikator
Obrazen x1 (wyjasnienie Mody-
fikatoréw Obrazen znajduje sie w Roz-
dziale 10,,0trzymywanie Obrazen”).

KRYTYCZNE NIEPOWODZENIE

Wynik rzutu réwny lub wyzszy od war-
tosci Krytycznego Niepowodzenia (KN),
Broni uzywanej do wykonania Testu
Strzelania, oznacza Krytyczne Niepo-
wodzenie. Jednostka otrzymuje znacz-
nik Przefadowania i nie moze uzywac

tej Broni do wykonywania Akgji Strzela-
nia lub Ataku Wrecz, dopdki nie zosta-
nie przefadowana za pomocy Akgji
Przefadowania. W niektérych, bardzo
rzadkich przypadkach, wynik rzutu
skutkujacego Krytycznym  Niepowo-
dzeniem, moze nadal jednoczesnie
oznaczac¢ zdany Test. W takich przypad-
kach Test konczy sie trafieniem, ale
strzelajaca Jednostke nadal obowigzuja
efekty Krytycznego Niepowodzenia. W
przypadku Akcji Strzelania na ktéra
sklada sie wiele Testow, efekty Krytycz-
nego Niepowodzenia nie sg rozpatry-
wane, dopoki cata Akcja nie zostanie w
peti rozstrzygnieta.

POLE WIDZENIA | PRZESZKODY

Zgodnie z Rozdziatem 3 ,Podstawy
Rozgrywki” oraz powyzszym opisem,
obecno$¢ Elementéw Terenu i Jedno-
stek na linii strzatu, moze skutkowac
modyfikatorami do TW Testu Akgji
Strzelania, adekwatnymi do poziomu
Przeszkody. Jednak niezaleznie od
tego, jak duzo Jednostek i Elementéw
Terenu przestania cel, stosowany jest
zawsze tylko jeden modyfikator Prze-
szkody - modyfikatory Przeszkéd do
TW Testu Strzelania nie kumuluja sie.

Nalezy pamieta¢, ze Wroga Jednostka

bedaca w Kontakcie Podstawka z
Elementem Terenu bedacym Ciezka
Przeszkoda z Cechg Terenu - Ostona,
otrzymuje modyfikator +2 do swojej
Charakterystyki P przy wykonywaniu
Testéw Pancerza (patrz: Rozdziat 10 //
Otrzymywanie Obrazen).

BRONIE Z RAZENIEM OBSZAROWYM

Niektére Bronie dystansowe takie jak
granaty, miotacze ognia, pojemniki z
gazem, entropijne strumienie Mrocz-
nej Harmonii i tym podobne, razg na
Polu Bitwy nie tylko trafiony cel ale i
wszystko dookota, tacznie z innymi
Jednostkami ktore mialy pecha sie
tam znalez¢. Bron taka nazywamy
Bronig Obszarowg i s to Bronie ze
Zdolnosciami Specjalnymi - Gaz, Eks-
plozja i Miotacz.

Bron Obszarowa wymierzamy we
Wroga Jednostke tak samo jak w
przypadku kazdej innej Akcji Strzela-
nia. Jednostka ta jest Gtéwnym Ce-
lem ataku. Obszar Pola Bitwy, na
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ktéry oddziatuje Bronn Obszarowa,
nazywany jest Polem Razenia. Pole
Razenia jest ustalane po deklaracji
Akcji Strzelania i ma rozmiar oraz
ksztatt okreslony w opisie Zdolnosci
Specjalnej Broni, zgodnie z poniz-
szymi zasadami. Wszystkie Jednostki,
ktérych Podstawki znajduja sie przy-
najmniej czesciowo w Polu Razenia, a
takze Jednostki bedace w Zwarciu z
Jednostkami, ktérych Podstawki
znajduja sie przynajmniej cze$ciowo
w Polu Razenia, stanowig Cele Po-
boczne. Cele Poboczne w Polu Raze-
nia nigdy nie sg uznawane za cel in-
nych Zdolnosci Specjalnych Broni



Obszarowej, chyba ze jaka$ zasada
twierdzi inaczej.

RAZENIE OBSZAROWE: GAZ
Bron ze Zdolnoscia Specjalna - Gaz (X)
tworzy Pole Razenia, ktére roz-

przestrzenia sie od srodka Podstawki
Gtéwnego Celu (tzw. Punkt Trafienia),
wypetniajgc obszar dymem, gazem
lub podobnymi substancjami ktére
utrzymuja sie na Polu Bitwy, zagraza-
jac wszystkim z ktérymi sie zetkna.
Rozmiar Pola Razenia okreslony jest
w opisie Zdolnosci Specjalnej Broni.

Przykitad dziatania Efektow Obszarowych - Gaz oraz Eksplozja: Jed-
nostka A jest celem Akcji Strzelania z Broni ze Zdolnoscig Specjalng - Gaz
lub Eksplozja. Jest wiec Gtownym Celem ataku, a Punkt Trafienia stuzgcy
do odmierzenia rozmiaru Pola Razenia znajduje sie na srodku jego pod-
stawki. Wrogie Jednostki 1, 2 i 3 sg traktowane jako Cele Poboczne,
poniewaz ich podstawki przynajmniej czesciowo znajdujg sie w Polu Raze-
nia. Jednostka Sojusznicza B réwniez jest Celem Pobocznym, poniewaz jej
podstawka czesciowo znajduje sie w Polu Razenia. Jednostka Sojusznicza
D réwniez jest Celem Pobocznym, poniewaz jest w Zwarciu z Jednostka,
ktérej podstawka czesciowo znajduje sie w Polu Razenia.
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Po zdanym Tescie Strzelania do
Gtéwnego Celu, wszystkie Cele Po-
boczne réwniez zostajg trafione -
nie przeprowadza sie osobnych
Testéw Strzelania przeciwko Celom
Pobocznym. Jednostka otrzymuje
obrazenia od efektu Broni, jak tylko
znajdzie sie w Polu Razenia, a potem
ponownie na koniec kazdej Aktywa-
cji, ktora zakonczy pozostajac w Polu
Razenia.

Pole Razenia pozostaje na Polu
Bitwy, dopdki nie zniknie zgodnie
z dalszym opisem. Dlatego tez jego
Punkt Trafienia powinien by¢ od-
powiednio zaznaczony aby mie¢
pewnosd, ze Jednostki ktdre podejda
zbyt blisko, czy tez PW przebiegajace
przez ten obszar, znajda sie pod
wptywem odpowiednich efektéw
itp. Nalezy pamieta¢, ze nawet jesli
pierwotny cel Broni ze Zdolnoscia
Specjalng - Gaz, przemiesci sig, to
Pole Razenia nadal pozostaje na
swoim miejscu.

W najblizszej Fazie Korica Tury rzud
k20 za kazde Pole Razenia Gazu znaj-
dujacego sie na Polu Bitwy. Wynik
11 lub wyzszy oznacza, ze Gaz sie
rozprasza a Pole Razenia zostaje usu-
niete. Wynik 10 lub nizszy oznacza,
ze Pole Razenia pozostaje w grze
na swoim miejscu.

RAZENIE OBSZAROWE: EKSPLOZJA
Bron ze Zdolnoscia Specjalng - Eksplo-
zja (X) tworzy Pole Razenia, ktére roz-
przestrzenia sie od Srodka Podstawki
Gtéwnego Celu (tzw. Punkt Trafienia),
obejmujac obszar ten efektami swojej
eksplozji. Rozmiar Pola Razenia okre-
slony jest w opisie Zdolnosci Specjalnej
Broni.

Po zdanym Tescie Strzelania do Gtéw-
nego Celu, wszystkie Cele Poboczne
rowniez zostaja trafione - nie prze-
prowadza sie osobnych Testéw Strzela-
nia przeciwko Celom Pobocznym.

Jesli PW Punktu Trafienia do Celu Po-
bocznego jest Zastoniete przez
Element Terenu z Cecha - Ostona (np.

a0

znajduje sie po drugiej stronie
sciany), uznaje sie ze ten Cel Po-
boczny nie jest w Polu Razenia.

RAZENIE OBSZAROWE: MIOTACZ

Bron ze Zdolnoscia Specjalng -
Miotacz, tworzy Pole Razenia o wy-
sokosci rownej wysokosci Jednostki
dzierzacej Bron, o szerokosci réwnej
szerokosci jej podstawki i siegajace
od podstawki Jednostki do Zasiegu,
ktory jest podany w Profilu Broni.

W przeciwienistwie do innych Broni
Obszarowych, Akcje Strzelania z
Miotaczy nie muszg by¢ wysrod-
kowane na Jednostce Wroga. Zamiast
tego musza one po prostu obej-
mowac co najmniej jedng Wroga Jed-
nostke w Odstonietym lub Przesto-
nietym PW Pola Razenia. Jednostka ta
bedzie uznawana za Cel Gtéwny. W
przypadku, w ktérym Pole Razenia
bedzie obejmowac wiele Wrogich
Jednostek w Odstonietym lub Prze-
stonietym PW, atakujacy gracz musi
wybra¢ ktéra Wroga Jednostka be-
dzie Gtéwnym Celem. Kazda inna
Jednostka w Polu Razenia bedzie Ce-
lem Pobocznym, tak jak w innych
przypadkach.

Test Akcji Strzelania jest wykonywany
osobno dla Celu Gtéwnego i kazdego
Celu Pobocznego, ustalajagc TW nieza-
leznie dla kazdego z nich. Mody-
fikatory za Sojusznicze Jednostki w
Zwarciu oraz za Przestoniecie
Elementami Terenu zapewniajgcymi
Lekka lub Ciezka Przeszkode sa igno-
rowane, nawet jesli maja Ceche -
Ostona. Jezeli natomiast Teren z Ce-
cha - Ostona Zastania PW do Celu Po-
bocznego Jednostce strzelajaca z
Miotacza (np. cel znajduje sie po dru-
giej stronie Sciany), uznaje sie ze ten
Cel Poboczny nie jest w Polu Razenia.
W przeciwienstwie do standardo-
wych Akcji Strzelania, Akcje Strzela-
nia Bronig ze Zdolnoscia Specjalng -
Miotacz moga by¢ wykonywane, na-
wet jedli Jednostka jest w Zwarciu.
Pole Razenia takiego strzatu normal-



nie rozcigga sie na peten zakres swo-
jego zasiegu, potencjalnie trafiajac
réwniez inne Jednostki.

Przykfad dziatania Broni z Zasadg - Miotacz: Jednostka A wykonuje
Akcje Strzelania bronig ze Zdolnoscig Specjalng - Miotacz i wybiera Jed-
nostke Wroga 1 jako Cel Gtowny. Wrogie Jednostki 2 i 4 sg traktowane
Jjako Cele Poboczne, poniewaz ich podstawki znajdujg sie czesSciowo w
Polu Razenia. Jednostka A Testy Akcji Strzelania do Wrogich Jednostek

1, 2 i 4 bedzie musiata wykonywac osobno.

OGIEN POSREDNI

Jednostki uzbrojone w Bron ze Zdol-
noscig Specjalng - Posredni moga wy-
konywac Ogien Posredni. Dzieki temu
Jednostka, wykonujac Akcje Strzela-
nia, moze wycelowa¢ w dowolny
Punkt na Polu Bitwy, zamiast bez-
posrednio w Jednostke Wroga w
swoim PW i zasiegu Broni. Punkt ten
nie moze znajdowac sie w odlegtosci
mniejszej niz X cali od Elementu
Terenu z Cecha - Ostona, przez ktéry
przebiega Linia PW miedzy Jednostka
a Punktem. X w tym przypadku jest
réwne potowie wysokosci (w calach)
tego Elementu Terenu. Ogien Po-
$redni nie moze by¢ wykonywany
przez Jednostke znajdujaca sie w ob-
rebie Elementu Terenu z Cechg - Za-
mkniety, chyba Zze Punkt ten réwniez
znajduje w obrebie tego samego
Elementu Terenu. Akcje Ognia Po-
sredniego podlegaja nastepujacym
modyfikatorom, zamiast standardo-
wych modyfikatoréw do Testéw Akgji
Strzelania:

MODYFIKATORY OGN. POSRED.

+/- kazdy modyfikator zwigzany z
Zasiegiem do docelowego Punktu
(wg opisu w Profilu Broni)

-2 jesli docelowy Punkt znajduje sie
w Dalekim Zasiegu Broni, ale poza
jej Zasiegiem Bliskim

-2 jesli PW do wybranego miejsca
jest Zastoniete

Inne modyfikatory wynikajace z okre-
slonych efektéw w grze lub Zdolnosci
Specjalnych Jednostek lub Broni

W przypadku Ognia Posredniego z
Broni ze Zdolnosciag Specjalna - Gaz
lub Eksplozja, wszystkie Jednostki
w Polu Razenia sg traktowane jako
Cele Poboczne.
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WALKA WRECZ

CZY TO MIECZEM, czy nekrobionicznymi szponami, czy z pistoletu prosto w
twarz - Jednostki w Warzone Eternal maja szeroki wachlarz mozliwosci na prowa-
dzenie walki w bezposrednim kontakcie. Ten rodzaj walki zazwyczaj odbywa si¢
poprzez wymiang Akcji Ataku Wrecz migdzy Jednostkami w bedacymi w Zwarciu.

ZWARCIE

O ile jakas$ zasada nie twierdzi inaczej,
Jednostki moga wykonywa¢ Akcje
Ataku Wrecz jedynie przeciwko Jed-
nostkom Wroga z ktérymi sa w Zwar-
ciu. Uznaje sie, ze Jednostki sa ze soba
w Zwarciu gdy ich Podstawki sa ze sobg

ATAK WRECZ

w Kontakcie. Jednostka moze opuscic¢
Zwarcie poprzez Ruch, Szarze, Latanie,
Wspinaczke lub Ruch Wymuszony.
Moze to jednak wywotac Reakcje Ciosu
na Odchodne ze strony Jednostki
Wroga, z ktdra jest w Zwarciu.

Akcja Ataku Wrecz jest rozstrzygana
poprzez wykonanie Testu Akgcji Ataku
Wrecz z TW(WW) i modyfikowany we-
dtug ponizszych krokéw:

MODYFIKATORY ATAKU WRECZ

+2 za darmowa Akcje Ataku Wrecz
wykonang w ramach Akcji Szarzy

+/- DEF Jednostki Wroga

+/- za modyfikator z uzywanej
Broni, zgodnie z opisem w Profilu
Broni

+1 za kazda Sojusznicza Jednostke
w Zwarciu z Jednostka Wroga

Inne modyfikatory wynikajace z
efektéw w grze lub Zdolnosci
Specjalnych Jednostek lub Broni

32

Zdany Test Akcji Ataku Wrecz oznacza,
ze Jednostka trafita w swoj cel.
Wszystkie trafione Jednostki musza
wykona¢ Test Pancerza, aby ustali¢
czy nie zostaty zranione (patrz: Rozdziat
10//Otrzymywanie Obrazen). Jesli Test
Akcji Ataku Wrecz zakonczy sie nie-
powodzeniem, Atak Wrecz chybit.
Niektére wyniki rzutu kos¢mi w Tescie
Akcji Ataku Wrecz maja istotny pozy-
tywny lub negatywny wptyw, zgodnie
Z ponizszym opisem:

ABSOLUTNY SUKCES

Naturalny wynik ,1” w Tescie Akgji
Ataku Wrecz oznacza Absolutny Suk-
ces. Bron uzyta do wykonania Akgji
Ataku Wrecz zyskuje dodatkowy
Modyfikator Obrazen x1 (Mody-
fikatory Obrazen - patrz: Rozdziat 10
//Otrzymywanie Obrazen).



KRYTYCZNE NIEPOWODZENIE

Wynik rzutu réwny lub wyzszy od war-
tosci Krytycznego Niepowodzenia (KN),
Broni uzywanej do wykonania Testu
Ataku Wrecz, oznacza Krytyczne Niepo-
wodzenie. Atakujaca Jednostka otrzy-
muje znacznik Przycisniecia. W niekto-
rych, bardzo rzadkich przypadkach,
wynik rzutu skutkujacego Krytycznym
Niepowodzeniem, moze nadal jedno-

PRZEWAGA LICZEBNA

czednie oznacza¢ zdany Test. W takich
przypadkach Test konczy sie trafieniem,
ale atakujacg wrecz Jednostke nadal
obowiazuja efekty Krytycznego Niepo-
wodzenia. W przypadku Akcji Ataku
Wrecz na ktoérg sktada sie wiele Testow,
efekty Krytycznego Niepowodzenia nie
s rozpatrywane, dopoki cata Akcja nie
zostanie w petni rozstrzygnieta.

Kiedy wieksza grupa wojownikéw
taczy sity i koordynuje wspdlny atak
na jeden cel, braki w finezji rekom-
pensuje brutalna skutecznos¢. Ata-
kujaca Jednostka otrzymuje +1 do

TW Testu Akcji Ataku Wrecz i +1 do
OB swojej Broni za kazda dodatkowa
Sojusznicza Jednostke w tym
samym Zwarciu.

PIESCI, STOPY | TYM PODOBNE

Nie wszystkie Jednostki s3 wyposa-
zone w Bron do Walki Wrecz, ale
wszystkie Jednostki potrafig uderzy¢
piescia, kopna¢, ugryz¢ czy przywa-
li¢ kolba karabinu. Wszystkie modele
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w Warzone Eternal moga wykonac
Akcje Ataku Wrecz, wykorzystujac
swojg Charakterystyke S jako OB
swojego ataku.

r~
[ ]
Lt
==
=
=
=
-
=
BN
[=r]
-
=
~
{ e |
~
a
=




0 //° OTRZYMYWANIE OBRAZEN

ROZDZIAL 10

VANE DBRAZEN

CZY TO W WYNIKU trafienia z Broni nieprzyjaciela, upadku z wysokosci czy
innej podobnej sytuacji zagrozenia, Jednostki w Warzone Eternal, czgsto beda
musiaty stawia¢ czota odniesionym obrazeniom. Odporno$¢ Jednostek wynika no-
szonego przez nie pancerza, z ich naturalnej odpornosci, a niekiedy réwniez z ich
czystej zawzietosci i niezachwianej determinacji.

TESTY PANCERZA

Aby unikna¢ zranienia od otrzymanych obrazen, Jednostka bedzie musiata zda¢
test TW(P) zmodyfikowany o site ataku (o ile jakas zasada nie twierdzi inaczej). Taki
test nazywamy Testem Pancerza, a jego TW obliczamy w nastepujacy sposéb:

=
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TW Testu Pancerza = (Charakterystyka P Jednostki) -
(OB ataku) +/- (inne ewentualne modyfikatory)

Po wykonaniu Testu Pancerza, ustalamy dotkliwos$¢ odniesionych przez Jednostke
obrazen (lub tez ich braku). Bedzie ona wynikata z tego, w jakim stopniu Jednostka
zdata lub nie zdata Testu Pancerza, zgodnie z ponizsza tabela.

STOPIEN OBRAZEN

WYNIK TESTU PANCERZA

Zdany ponizej (TW -5)
Zdany (TW -5) - (TW)
Niezdany (TW+1) — (TW +5)
Niezdany powyzej (TW+5)

Rézne Stopnie Obrazen beda miaty
na model nastepujacy wptyw:

BRAK EFEKTU
Pancerz Jednostki lub jej naturalna
wytrzymatos¢ uchronita jg przed

Brak Efektow

1 Przycisniecie

1 Przycisnieciei 1 Rana

1 Przycisniecie i 2 Rany

symalnie jeden Znacznik Przycisniecia.

Jednostki ze Znacznikiem Przycisniecia
podlegaja nastepujacym zasadom:

® Jednostka nie moze otrzymac
Znacznika Reakgji.

® Jednostka nie moze deklarowac Akgji,
ktore by ja zblizyty do Jednostek Wroga
w Odstonietym lub Przestonietym PW.

ZNACZNIKI RAN
W zaleznosci od wyniku Testu Pancerza,
Jednostka moze otrzymac jeden lub

otrzymaniem obrazen i efektami z
tego wynikajacymi.

ZNACZNIK PRZYCISNIECIA
Jednostka otrzymuje Znacznik Przyci-

$niecia. Niezaleznie od okolicznosci,
Jednostka moze mie¢ na sobie mak-

M




dwa Znaczniki Ran. Jesli Jednostka
bedzie miata tacznie tyle Znacznikéw
Ran, ile wynosi jej Zywotnos¢ (ZW)

lub wiecej, jest uznana za polegta i
usuwana z pola bitwy.

@

Na przyktad, Karabin szturmowy M50 (OB13) Zotnierza Wolnych Mari-
nes Capitolu trafia Lustrzaka z Cybertronicu (P 21). Lustrzak wykonuje
test pancerza z TW wynoszacym 8 (21-13 = 8). Gracz grajagcy Lustrza-
kiem wyrzuca 11, co oznacza niezdanie o 3 od wymaganego wyniku.
Lustrzak otrzymuje Znacznik Przycisnigcia i Znacznik Rany. Poniewaz
Lustrzaki majg Zywotnosc (ZW) rowng 2, to pozostaje on w grze, o ile juz
wczesniej nie miat Znacznika Rany.

MODYFIKATORY OBRAZE

N

Niektére ataki lub inne przyczyny ob-
razen sa na tyle $miertelne, Ze moga
wymaga¢ od Jednostki pomysinego
zdania wielu Testéw Pancerza, aby
unikneta zranienia. Takie ataki po-
siadajg Modyfikator Obrazen, ktory
jest wyrazony jako wartos¢ podawana
po OB Broni (np. OB 12(x2)). Ponadto
Zdolnosci Specjalne, Absolutne Suk-
cesy lub inne efekty, moga skutkowac
tym, ze Modyfikatory Obrazen otrzy-
muje Bron, ktéra normalnie go nie po-
siada. Efekty dajace Broni Mody-
fikatory Obrazen moga sie kumulo-
wa¢, wiec Bron moze posiada¢ OB

X(x3) lub i wiecej. Jednostka
trafiona atakami z Mody-
fikatorem Obrazen, aby unikna¢
zranienia, musi zdac tyle Testow
Pancerza ile wskazuje wartos¢
Modyfikatora. O ile jakas zasada
nie twierdzi inaczej, model nie
otrzymuje dodatkowych Ran za
niezdanie kilku Testéw Pancerza
od Broni z Modyfikatorem Ob-
razen. Tym niemniej, do usta-
lenia wyniku Testu Pancerza,
wybiera sie rzut koscig z wyni-
kiem najbardziej niekorzystnym
dla trafionej Jednostki.

@

Na przykiad, Wolny Marine Capitolu wyrzuca Absolutny Sukces wykonujac Test
Akgji Strzelania przeciwko Lustrzakowi. To powoduje ofrzymanie dodatkowego
Modyfikatora x1 w tym ataku, zwigkszajgc OB karabinu M50 do 13(x2). Teraz
Lustrzak musi zdac dwa Testy Pancerza by unikngc zranienia.

W przypadku Broni z Razeniem Obszarowym, Modyfikatory Obrazen sa stosowane

jedynie wobec Celu Gtéwnego.

KOLEJNOSC OBRAZEN

Z réznych wzgleddw, istotne moze by¢
ustalenie kolejnosci w jakiej Jednostka
otrzymuje obrazenia. Na przyktad r6zne
Bronie lub typy atakéw strzeleckich i
wrecz, mogg mieé szanse na zadanie
obrazen kilka razy w trakcie jednej Akgji.
Albo gdy Jednostka otrzyma obrazenia
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w wyniku Reakcji - Zasadzka, zanim
zdazy w catosci wykona¢ swoja Akcje.
We wszystkich tych przypadkach,
efekty Obrazen sg rozpatrywane do-
piero gdy skonczy sie Akcja, w ktdrej te
obrazenia zostaty zadane.
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ROZDZIAE I

CECHY TERENOW

MAKIETY | DIORAMY uzywane s3 w Warzone Eternal do odwzorowania
ogarni¢tych wojna pdl bitewnych i nazywamy je Elementami Terenu. Majg one
taktyczny wplyw na rozgrywke, poniewaz utrudniajg ruch, blokuja pole widzenia
(PW) i zapewniajg korzysci Jednostkom, ktére je zajmuja. Kazdy Element Terenu
moze posiadac jedng lub wigcej Cech Terenu, ktére okreslaja w jaki sposéb wptywaja
na Jednostki w grze — Cechy te zostaly opisane ponize;j.

Poniewaz kolekcje terenéw kazdego gracza sa unikalne, zaleca si¢ aby gracze przed
rozpoczeciem gry ustalili Cechy dla wszystkich Elementéw Terenu, wystepujacych

na stole.

CECHY TERENOW

PODEJSCIE

Jest to Cecha takich Terendw jak dra-
biny, nieréwne szczeble, liny lub inne
punkty umozliwiajace wejscie na
wzniesienia badz zejicie z nich. Jed-
nostki wykonujace Akcje Wspinaczki
po takim Elemencie Terenu, prze-
mieszczaja sie na odlegtos¢ réwna
petnej wartosci Charakterystyki R.

OSLONA

Ten Element Terenu jest na tyle wy-
trzymaly, ze spowalnia lub zatrzymuje
pociski wystrzelone w obiekty korzy-
stajace z jego ostony. Zgodnie z zasa-
dami Pola Widzenia - jesli ten Element
Terenu zapewnia Ciezka Przeszkode
Jednostce, bedacej z nig w Kontakcie z
Podstawka (lub znajduje sie w jego
obrebie), to Jednostka ta otrzymuje +2
do Charakterystyki P.
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NIEBEZPIECZNY

Ten Element Terenu ma zdradliwy
charakter i moze by¢ niebezpieczny
dla tych, co poruszaja sie po nim
nieostroznie. Jednostka musi wy-
kona¢ test TW(DW), za kazdym razem
gdy wejdzie w Kontakt Podstawka z
Niebezpiecznym Terenem LUB roz-
pocznie jakikolwiek Ruch w jego ob-
rebie. Niezdany Test oznacza, ze Jed-
nostka  natychmiast  otrzymuje
trafienie OB 7.

ZNISZCZALNY

Ten Element Terenu moze zostac
zniszczony zgodnie ze specjalnymi za-
sadami niektorych Scenariuszy lub
Misji Pobocznych.

ZAMKNIETY

Ten Element Terenu przedstawia
zwartg konstrukcje lub tez jakas jej
czes¢ (taka jak pojedyncze pietro w
wielopietrowym budynku lub poje-
dynczy pokéj w budynku z wieloma



pomieszczeniami). Zamkniety Element
Terenu skfada sie z dachu, $cian i przy-
najmniej jednym, wyraznie zaznaczo-
nym, wejsciem. Jesli w obrebie
Elementu Terenu nie ma zadnych Jed-
nostek lub znajduja sie w nim wytacz-
nie Jednostki Sojusznicze, Jednostka
moze wejs¢ do Elementu Terenu przez
wejscie, w ramach Akgcji Ruchu. Jesli w
obrebie Elementu Terenu znajdujg sie
Wrogie Jednostki, Jednostka prébujaca
wejs¢ do srodka musi najpierw zdac
Test TW(LD). Niezdany Test oznacza, ze
Jednostka musi zakoniczy¢ swoja Akcje
na skraju wejscia, w Kontakcie Pod-
stawka z Zamknietym Elementem
Terenu.

NIEPRZEKRACZALNY

Ten Element Terenu catkowicie
blokuje ruch. Jednostka nie moze wy-
kona¢ Zadnego Ruchu, ktéry spra-
witby, ze jej Podstawka nachodzitaby
na Nieprzekraczalny Teren. Jesli Wy-
muszony Ruch miatby sprawi¢, ze Jed-
nostka bedzie nachodzi¢ na Nieprze-
kraczalny Teren, to Ruch ten nalezy za-
konczy¢ momencie Kontaktu Pod-
stawka z tym Elementem Terenu.

TRUDNY

Ten Element Terenu jest trudny
do przemieszczania sie. Jednostki
wykonujace jakikolwiek Ruch po
tym Elemencie Terenu poruszaja
sie z potowg swojej Charakterystyki
R (lub 1 cal w przypadku Zmiany
Pozycji).

GNIAZDO Z BRONIA (X)

Ten Element Terenu ma Bron za-
montowana w fizyczny sposob na
elemencie makiety. Bron, oznaczona
jako X, moze by¢ uzywana przez kazda
Jednostke bedaca w Kontakcie Pod-

a7

stawka ze znacznikiem ja reprezen-
tujacym, w taki sposéb jakby Jednostka
ta byta w te Bron uzbrojona. Bron
moze by¢ uzyta tylko raz na Aktywacje
w ramach jednej Tury.

STREFA

Element Terenu z tg Cecha nie jest
pojedynczym obiektem czy konstruk-
¢ja, lecz catym obszarem podobnego
terenu, takim jak pole gruzu lub zagaj-
nik drzew. Wszystkie zasady dotyczace
tego Elementu Terenu obowiazujg w
granicach jego obrysu na Polu Bitwy, a
nie na pojedynczych jego elementach.
Wyjatkiem jest Gniazdo z Bronia (X),
ktére nadal musi by¢ wyraznie za-
znaczona na Elemencie Terenu.

STREFA (GESTA)

Ta Cecha Terenu jest odmiang Cechy
Terenu - Strefa i przedstawia obszar
tak gesty, ze niemozliwe jest do-
strzezenie czegokolwiek po drugiej
stronie. Przykladem moze by¢ lesna
gestwina, dzungla, czy tez nisko osa-
dzona, gesta mgta. PW do Jednostki,
ktérej podstawka znajduje sie cat-
kowicie w obrebie Strefy, jest trak-
towane jakby byta on za Ciezka Prze-
szkoda. Dotyczy to réwniez Jedno-
stek, ktore tez znajduja sie w obrebie
Gestej Strefy (bez wzgledu na to jak
wytyczane sg Linie PW). Ponadto, jesli
Linia PW przebiega na przynajmniej
2 cale w gtab Gestej Strefy to PW jest
traktowane jako Zastoniete, co czesto
moze skutkowac tym, ze Jednostki,
na dwoéch krancach tego Elementu
Terenu, nie widzg siebie nawzajem.
Jednak Linie PW nadal moga by¢ wy-
tyczane, szczegélnie w przypadku
wyjatkowo duzych duzych Jedno-
stek, wyzszych niz Gesty Teren - w ich
przypadku PW jest Przestoniete a nie
Zastoniete.
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PRZYKLADOWE CECHY TERENU

Ponizsze przyktady to jedynie kilka
mozliwych wariantéw Elementéw
Terenu oraz powiagzanych z nimi Cech
Terenu, ktére moga wystepowac na
polach bitew Warzone Eternal. Nie jest
to lista wyczerpujaca, wiec gracze
moga (a wrecz powinni) przypisywac
swoim Elementom Terenu te Cechy,
ktére najlepiej bedg oddawac ich cha-
rakter lub pomoga uzyskac¢ doswiad-
czenie jakiego oczekuja po roz-
grywce. Jak wspomniano wczesniej,
Cechy Terenu powinne by¢ uzgod-
nione wspdlnie z drugim graczem,
podczas rozmieszczania terenu w
trakcie Przygotowania Gry.

a8

POLE POPIOtU // Ostona, Strefa

ROZBITY TRANSPORT // Ostona,
Niebezpieczny, Trudny

POLE GRUZU //Trudny, Strefa

GNIAZDO STRZELECKIE // Ostona,
Gniazdo z Bronig (CKM Charger)

BUDYNEK MIESZKALNY // Podejscie,
Ostona, Zamkniety

SKAZONY STAW // Trudny,
Niebezpieczny, Strefa

RUINY //Ostona, Trudny, Strefa
DRZEWO (POJEDYNCZE) // Ostona

DRZEWA (GRUPA) // Ostona, Trudny,
Strefa (Gesta)

WENUSJANSKA DZUNGLA // Trudny,
Niebezpieczny, Strefa (Gesta)
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USTALENIE SKALI ROZGRYWKI

Pierwszym krokiem do rozpoczecia
gry w Warzone Eternal jest ustalenie
liczby punktéw Kosztu Poboru (KP),
ktére kazdy z graczy bedzie miat do
dyspozycji przy budowaniu swoich
Oddziatéw. Liczba ta stanowi¢ bedzie
Skale Rozgrywki. Obaj gracze, w trak-
cie tworzenia swoich Oddziatéw,
beda mieli do dyspozycji tyle samo KP
(chyba Ze gracze beda rozgrywac Sce-
nariusz, ktéry zaktada asymetrycz-
nos¢ rywalizujacych Oddziatéw).

Wybrana Skala Rozgrywki bedzie

WYBRANIE FRAKCIJI

wptywac na ztozonos¢ oraz przybli-
zony czas trwania partii. Standardowa
Skala Rozgrywki w Warzone Eternal to
40 KP. Mata skala, wynoszaca 30 KP
lub mniej, idealnie nadaje sie do szyb-
kiej rozgrywki w przerwie obiadowej,
natomiast gry rozgrywane przy war-
tosci wiekszej niz 40 KP moga trwac
kilka godzin. Zaleca sie, aby gracze
rozpoczynajacy przygode z Warzone
Eternal zaczynali od Skali Rozgrywki
wynoszacej 20 KP, aby moc na spokoj-
nie zapoznac sie z zasadami.

Kazdy gracz wybiera Frakcje, z ktérej
bedzie budowat swoéj Oddziat. Kazda
Jednostka w Warzone Eternal nalezy
do co najmniej jednej Frakcji i, o ile
jakas zasada nie twierdzi inaczej,

BAUHAUS

CAPITOL

(5 CYBERTRONIC

(*& IMPERIAL

MISHIMA

€ sracTwo

wszystkie Jednostki w Oddziale
gracza musza pochodzi¢ z wybranej
Frakcji. Przynalezno$¢ Jednostki do
Frakcji jest okreslona w jej Profilu Jed-
nostki i bedzie jedna z nastepujacych:

@ LEGION CIEMNOSCI: ALGEROTH

€D LEGION CIEMNOSCI: DEMNOGONIS

LEGION CIEMNOSCI: ILIAN

@) LEGION CIEMNOSCI: MUAWLIHE

(@) LEGION CIEMNOSCI: SEMAI

W miare tego, jak Warzone Eternal bedzie kontynuowac eksploracje uniwersum
Kronik Mutantéw, pojawia sie nowe Frakgcje, takie jak Kartel czy mieszkancy

Mrocznego Edenu.
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DEKLARACJA LOJALNOSCI

Niektére Oddziaty ruszaja do bitwy,
dumnie manifestujac swoja wiare w
Kardynata albo heretyckie oddanie
Legionowi Ciemnosci, stojac ramie w
ramie z stugami Bractwa lub
Apostotéw. Innym z kolei, nieza-
chwiana korporacyjna duma, nie po-
zwala sktadac¢ takich hotdéw. Ale na-
wet tacy wypetniaja agende Swiatla
lub Ciemnosci - nawet jesli nie robia
tego sSwiadomie. Niezaleznie od
motywacji Oddziatéw, jeden bedzie
lojalny wobec Agentéw Swiattosci, a
drugi wobec Stug Ciemnosci. Nazy-
wamy to Lojalnoscig Oddziatu.

TWORZENIE ODDZIALOW

Lojalnos¢ Oddziatu wptywa na rézne
aspekty gry, takie jak dostepnosc
Misji Pobocznych, czy mozliwos¢ do-
faczania Jednostek spoza wilasnej
Frakgji.

Aby ustali¢ Lojalnos¢, obaj gracze rzu-
caja 1k20. Gracz z nizszym wynikiem
bedzie dowodzit Oddziatem Agentéw
Swiattosci, a gracz z wyzszym wyni-
kiem bedzie kierowat Stugami Ciem-
nosci. Oddzialy nalezace do Frakgji
Bractwa odejmujg 10 od wyniku
rzutu. Oddziaty Legionu Ciemnosci
dodaja 10 do wyniku rzutu. W przy-
padku remisu, nalezy powtdrzy¢ rzut.

Gdy juz ustalone beda Skala Rozgrywki,
Frakcje i Lojalnos¢, przychodzi czas na
budowanie Oddziatéw graczy. Obaj
gracze w tajemnicy rozpisuja liste Jed-
nostek, ktére chca wystawi¢ na Polu
Bitwy, w ramach swojego Oddziatu. Od-
dziat moze by¢ elastyczna grupa Jedno-
stek ze zréznicowanymi zdolnosciami,
ktore odnajda sie w kazdej sytuacji,
moze by¢ grupa mocno nastawiona na
waski zakres specjalizacji i skuteczng w
konkretnym stylu gry, a moze by¢ tez
czyms$ pomiedzy.

Kazda Jednostka w Warzone Eternal po-
siada Koszt Poboru (KP), wyszczegdl-
niony w jej Profilu Jednostki. Kazdy Od-
dziat musi zawiera¢ przynajmniej jedna
Jednostke z Ranga Dowddcy (patrz
ponizej). Reszta Jednostek moze juz by¢
dobierana swobodnie z listy wybranej
Frakgji, o ile ich wystawienie spetnia wy-

RANGI JEDNOSTEK

mogi wynikajace z Rangi Jednostki lub
jej Zdolnosci Specjalnej. Laczna liczba
KP wydanych na wybrane Jednostki nie
moze przekroczy¢ Skali Rozgrywki.
Niektore Jednostki mogg réwniez po-
siada¢ Koszt Wsparcia (KW), wy-
szczegblniony w swoim Profilu Jed-
nostki. Moze to by¢ wartos¢ dodatnia
(zazwyczaj Jednostka z Ranga Do-
wadcy), ktéra zwieksza dostepna pule
punktéw KW o wskazana wartos¢, lub
wartos¢ ujemna (zazwyczaj Jednostka
zRanga Wsparcia), ktéra oznacza, ze na-
lezy wyda¢ wskazang ilo$¢ punktéw
KW, aby méc dotaczy¢ te Jednostke do
Oddziatu. Nie ma obowiazku wydawa-
nia catego dostepnego KW, ale nie
mozna wydac wiecej punktow KW, niz
wynosi ich faczna liczba zapewniona
przez odpowiednie Jednostki w Od-
dziale.

Jak wspomniano w Rozdziale 3 ,Pod-
stawy Rozgrywki’, Profil kazdej Jed-
nostki zawiera Range, ktéra odzwier-
ciedla role tej Jednostki w Oddziale.
Rangi te to: Dowddca, Szeregowy,
Specjalista, Wsparcie oraz Unikalny.
Wiekszos¢ Jednostek posiada tylko
jedna Range, jednak w rzadkich przy-
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padkach Jednostka moze mie¢ ich
dwie lub wiecej. Jak szczegétowo
opisano ponizej, r6zne Rangi maja
kluczowe znaczenie przy tworzeniu
Oddziatu, poniewaz okreslaja, czy
Jednostka spetnia wymogi tworzenia
Oddziatu (takie jak obecnos$¢ Do-
waddcy) lub podlega ograniczeniom



dotyczacym jej wtaczenia do Oddziatu.

DOWODCA

Nawet w najmniejszych potyczkach,
Oddziat potrzebuje kogos, kto stanie
na jego czele. W zwiazku z tym, kazdy
Oddziat musi posiada¢ przynajmniej
jedna Jednostke z Ranga Dowddcy.
Do kazdego Dowddcy w Oddziale,
trzeba doda¢ réwniez odpowiednia
liczbe Jednostek z Ranga Szere-
gowego odpowiedniego Typu (za-
zwyczaj tego samego co Dowddca).
Informacja ta jest zapisana w Profilu
Jednostki jako Dowddca (X:Y), gdzie
X oznacza wymagang, dla danego
Dowddcy, liczbe Jednostek z Ranga
Szeregowego, a Y oznacza jakiego
Typu musza by¢ ci Szeregowi. Kazdy
Szeregowy w Oddziale moze by¢
uzyty do spetnienia powyzszego wy-
mogu tylko wobec jednego Dowddcy
(jednak ten sam Szeregowy moze
by¢ uzyty do spetnienia wymogu dla
Specjalisty, jak i Dowddcy, jesli taka
sytuacja ma miejsce miejsce).

@

Na przyktad, Dowodca Wol-
nych Marines posiada naste-
pujgcg Range — Dowddca
(1: Wolny Marine). Oznacza
to, ze do kazdego Dowodcy
Wolnych Marines w OddZziale,
nalezy réwniez dodac przy-
najmniej jednego Wolnego
Marine z Rangg Szeregowego.

SZEREGOWY

Jednostki z Ranga Szeregowego
sg podstawowymi zotnierzami
danego Typu Jednostki. Zazwyczaj
posiadaja wszystkie podstawowe
Zdolnosci Specjalne charaktery-
styczne dla tych Jednostek. W
przeciwienstwie do Jednostek
Wsparcia sg zwykle uzbrojone w
standardowa bron i nie maja nie-
ktérych wyjatkowych Zdolnosci

4l

Specjalnych zRanga Specjalisty. O
ile jakas zasada nie twierdzi ina-
czej, do Oddziatu mozna doda¢
dowolng liczbe Jednostek zRanga
Szeregowego dowolnego Typu.

SPECJALISTA

Jednostki z Ranga Specjalisty po-
siadaja unikalne Zdolnosci Specjalne,
ktére odrézniaja je od Jednostek
Szeregowych, i moga by¢ wyposa-
zone w inng bron, odpowiednia dla
petnionej roli. Podobnie jak w przy-
padku Dowoédcow, do kazdego Spe-
cjalisty w Oddziale trzeba dodac row-
niez odpowiednia liczbe Jednostek z
Ranga Szeregowego odpowiedniego
Typu (zazwyczaj tego samego co Spe-
cjalista). Informacja ta jest zapisana
w Profilu Jednostki jako Specjalista
(X:Y), gdzie X oznacza wymagana, dla
danego Specjalisty, liczbe Jednostek
z Ranga Szeregowego, a Y oznacza
jakiego Typu musza by¢ ci Szeregowi.
Kazdy Szeregowy w Oddziale moze
by¢ uzyty do spetnienia powyzszego
wymogu tylko wobec jednego Spe-
cjalisty (jednak ten sam Szeregowy
moze by¢ uzyty do spetnienia wy-
mogu dla Specjalisty, jak i Dowddcy,
jeslitakasytuacjamamiejsce miejsce).

WSPARCIE

Jednostki wyposazone w potezna
bron, taka jak karabiny maszynowe,
granatniki, karabiny snajperskie czy
miotacze ognia, zazwyczaj posiadaja
Range Wsparcia. Kazda taka Jed-
nostka ma w swoim Profilu podana
wartos¢ Kosztu Wsparcia (KW) =X,
gdzie X oznacza liczbe KW, ktérg na-
lezy wydac¢, aby dodac ja do Oddziatu.

UNIKALNY

Niektére Jednostki stanowia wyjat-
kowa rzadkos¢ w szeregach danej
Frakgji, inne przedstawiaja konkretng,
imienng posta¢. Oddziat moze po-
siada¢ maksymalnie jeden model
takiej Jednostki. Jednostki te oprécz
Rangi Dowddcy, Szeregowego, Spe-
cjalisty czy Wsparcia, posiadaja
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osobno réwniez Range Unikalny (lub
Unikalna).

RANGI SPRZYMIERZENCOW

Chociaz Oddziaty zazwyczaj sktadaja
sie z Jednostek jednej Frakgji, gracz
moze wzmocni¢ swdj Oddziat Jed-
nostkami z Frakcji, wobec ktérej ma
Deklaracje Lojalnosci. Takie Jednostki
spoza wtasnej Frakcji nazywane sa
Sprzymierzericami, a gracz moze na
nie przeznaczy¢ do 20% KP catego
Oddziatu. Nie ma ograniczenia liczby
KW, jaka mozna przeznaczy¢ na
Sprzymierzencéw w Oddziale, tak
dtugo jak ogélny limit KW Oddziatu
nie jest przekroczony.

Gdy Jednostka zostanie dodana do
Oddzialu w charakterze Sprzy-
mierzenca, jej Rangi zastepowane sa
Ranga Szeregowego. Aczkolwiek
Frakcja Sprzymierzefica pozostaje
bez zmian — nie zmienia sie jej na
Frakcje reszty Oddziatu.

Jednostki, ktére moga by¢ dotaczane
w charakterze Sprzymierzenca, po-
siadaja jedna z ponizszych Rang:

ZASOBY FRAKCYJNE

KONSULTANT

Ranga Jednostek pochodzacych z Kar-
telu. Ci Sprzymierzency nie moga by¢
dotaczani do Oddziatéw, ktére majg w
szeregach Jednostki Legionu Ciemnosci.

DELEGAT

Ranga Jednostek pochodzacych z
Bractwa. Ci Sprzymierzericy moga by¢
dotaczani jedynie do Oddziatow, ktére
maja Lojalnos¢ Agentow Swiattosci i
jednoczesnie same nie s Oddziatem
Bractwa. Oczywiscie Oddzialy Legionu
Ciemnosci nigdy nie beda mogty po-
siadac Sprzymierzencéw z Bractwa.

KULTYSTA CIEMNOSCI

Ranga Jednostek pochodzacych z
Legionu Ciemnosci. Ci Sprzymierzency
moga by¢ dotaczani jedynie do Od-
dziatéw, ktére majg lojalnos¢ Stug
Ciemnodci i jednoczesnie same nie s
Oddziatem Legionu Ciemnosci. Sprzy-
mierzency z Kultu Ciemnosci moga by¢
dodawani tylko z jednej Frakgji Legionu
Ciemnosci. Oczywiscie Oddziaty Brac-
twa nigdy nie beda mogly posiada¢
Sprzymierzencéw z Legionu Ciemnosci.

Punkty KP mozna przeznaczaé nie
tylko na Jednostki, ale tez do 10%
dostepnego KP moze by¢ wydane na
zakup Zasobéw Frakcyjnych. Takimi
Zasobami moga by¢ specjalistyczne
przeszkolenie lub sprzet. Zasoby Frak-
cyjne moga mie¢ wptyw na Zdolnosci
Specjalne, zapewnia¢ jednorazowa
przewage taktyczng lub zmienia¢ nie-
ktére cechy rozgrywki w sposéb cha-
rakterystyczny dla danej Frakgji.
Kazdy Zasoéb Frakcji w Oddziale moze
by¢ zakupiony tylko raz, aczkolwiek
gracz moze naby¢ wiele réznych Za-
sobow Frakgji, sposréd wszystkich do-
stepnych dla jego Oddziatu.
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ZASOBY OGOLNE

Ponizsze Zasoby Frakcyjne moga
zosta¢ zakupione przez Oddziaty
Bauhausu, Capitolu, Cybertronicu,
Imperialu, Mishimy lub Bractwa.

HEEM DOWODCZY (1 KP): Wybierz Jednostke
posiadajaca Zdolnos¢ Specjalng - Wyda-
wanie Rozkazdw (X). Zasieg tej Zdolnosci
Specjalnej zostaje zwiekszony o +4 cale.

CYBERNETYCZNA REKA (1 KP): Wybierz
Jednostke. Jej Charakterystyka S zostaje
zwiekszona o +2.

ZESTAW ZAPASOWY (1 KP): Wybierz Jed-



nostke. Warto$¢ Krytycznego Niepowo-
dzenia wszystkich Broni tej Jednostki
zostaje zwiekszona 0 +1, do maks 20.

HIPERAKTYWATOR (1 KP): Wybierz Jed-
nostke. Zasieg jej Zmiany Pozycji zostaje
zwigkszony do 4 cali.

ZMYLENIE WYWIADU (1 KP): Raz na gre,
po rzucie na Inicjatywe w Fazie Poczatku
Tury, mozesz nakaza¢ przeciwnikowi, by
przerzucit swoj wynik.

MISJA PRIORYTETOWA (1 KP): Zadeklaruj
uzycie w Fazie Poczatku wybranej Tury. W
trakcie tej Tury, Sojusznicze Jednostki
moga wykonywa¢ Akcje Interakgji
zwigzane ze Scenariuszem lub Misjg Po-
boczng, nawet jedli sa w Zwarciu z Jed-
nostka Wroga.

ZASOBY BAUHAUSU

Ponizsze Zasoby Frakcyjne moga by¢
zakupione przez Oddziaty Bauhausu.

WSPARCIE OGNIOWE (1 KP): Razna gre, w
Fazie Poczatku dowolnej Tury, wybierz
maksymalnie dwie Wrogie Jednostki be-
dacedo 12 cali od siebie i co najmniej 8 cali
od dowolnej Jednostki Sojuszniczej. W
trakcie tej Tury, wybrane Wrogie Jednostki
nie moga wykonywac Reakgji Zasadzki ani
Kontrataku.

NIEZAWODNOSC (1 KP): Raz na gre, za-
deklaruj w Fazie Poczatku dowolnej Tury.
W trakcie tej Tury Krytyczne Niepowo-
dzenia, w Testach Akgji Strzelania, nie na-
kfadaja Znacznikéw Przetadowania na
Sojusznicze Jednostki.

NADSZEDL CZAS! (1 KP): Raz na gre, za-
deklaruj przed rzutem na Inicjatywe w Fa-
Zie Poczatku dowolnej Tury (z wyjatkiem
Tury pierwszej). Przyjmuje sig, ze Oddziat
wyrzucit,, 1, niezaleznie od faktycznego
wyniku na k20.
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@®ZASOBY CAPITOLU

Ponizsze Zasoby Frakcyjne moga by¢
zakupione przez Oddziaty Capitolu.

WEZWANIE NALOTU (1 KP): Raz na gre, w
trakcie Aktywadji Jednostki Sojuszniczej z
Ranga Dowddcy. Jednostka ta moze wy-
kona¢ Akcje Strzelania ponizsza bronia,
uzywajac do Testu swojej Charakterystyki
DW zamiast Charakterystyki BS:
WW | ZASIEG BLISKI |(ZAs.DALEKI |(KN

NALOT // Ogtuszajacy, Eksplozja (3)
SES@Ehmh cGED G

DESANT Z HELIKOPTERA (1 KP): Wybierz
Jednostke. Ta Jednostka nie jest wysta-
wiana w trakcie Przygotowywania Roz-
grywki. Zamiast tego, swoja Aktywacje w
pierwszej Turze musi rozpocza¢ Akcja Ru-
chu i wejs¢ na Pole Bitwy z Krawedzi innej
niz A lub B, poza Strefg Rozstawienia
przeciwnika. Ruch jest mierzony od wy-
branej krawedzi Pola Bitwy.

ZRZUT ZAOPATRZENIA (1 KP): Raz na gre,
w Fazie Poczatku dowolnej Tury, wybierz
punkt na Polu Bitwy. Usun wszystkie Znacz-
niki Przefadowania z Sojuszniczych Jedno-
stek w promieniu 8 cali od wybranego
punktu.

(3 ZASOBY CYBERTRONICU

Ponizsze Zasoby Frakcyjne moga by¢
zakupione przez Oddziaty Cyber-
tronicu.

ODPORNOSC NA ARKANA (1 KP): Wy-
bierz Jednostke. Jednostka ta nie moze
by¢ celem Akgji Ataku Wrecz lub Strzela-
nia z Broni posiadajacej Zdolnos¢ Spe-
cjalna - Konsekrowany lub Harmonia.

SERWER SIECIOWY (1 KP): Wybierz Jed-
nostke posiadajaca Zdolno$¢ Specjalng -
Lacze Sieciowe. Inne Sojusznicze Jednostki
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z taczem Sieciowym, moga przenosi¢
swoje Znaczniki Reakgji na te Jednostke,
nawet jesli ta ma juz taki Znacznik (ale nie
wiecej niz jeden).

tACZE WIRTUALNE (1 KP): Wybierz Jed-

nostke. Jednostka ta moze przerzucac rzuty
na TW(DW) nieudanych Testéw Interakgji.

GHZASOBY IMPERIALU

Ponizsze Zasoby Frakcyjne moga by¢
zakupione przez Oddziaty Imperialu.

WASNIE KLANOWE (1 KP): Raz na gre,
gdy Sojusznicza Jednostka wyrzuci,20”
podczas Testu Strzelania lub Ataku Wrecz,
wybierz Sojusznicza Jednostke w jej PW.
Ta Jednostka do korica gry ignoruje efekty
Krytycznego Niepowodzenia, jedli sama
wyrzuci,20” w trakcie Strzelania lub Ataku
Wrecz.

PRZEJECIE INICJATYWY (1 KP): W trakcie
ustalania Inicjatywy, Oddziat nie dodaje
posiadanych PZ do swojego poziomu
Inicjatywy. Dotyczy kazdej Fazy Poczatku
w grze.

DO OSTATNIEGO WOJOWNIKA (1 KP): W
Fazie Poczatku kazdej Tury, mozesz wy-
bra¢ jedna Sojusznicza Jednostke, by wy-
konata Test TW(DW). Zdejmij Znacznik
Przyciéniecia z tej Jednostki, jesli test Test
bedzie zdany.

@GHZASOBY MISHIMY

Ponizsze Zasoby Frakcyjne moga by¢
zakupione przez Oddziaty Mishimy.

OSTRZE RODOWE (1 KP): Wybierz Jed-
nostke uzbrojong w Ceremonialne Ostrza.
Ceremonialne Ostrza tej Jednostki otrzy-
muja dodatkowy Modyfikator Obrazeri x1.

SZARZA HONOROWA (1 KP): Wybierz
Ture przed jej rozpoczeciem. W trak-
cie tej Tury, wszystkie Sojusznicze
Jednostki otrzymuja +1 WW i +1 S
do swoich Atakéw Wrecz wynikaja-
cych z Akcji Szarzy.

4y

DAIMYO (1 KP): Wybierz Jednostke z
Ranga Dowddcy i Zdolnoscig Specjalng -
Wydawanie Rozkazdw (X). Korzystajac ze
Zdolnosci Specjalnej - Wydawanie Roz-
kazéw (X), ta Jednostka moze wybrac¢
dwie Sojusznicze Jednostki na Akcje, o ile
obie Jednostki maja Range Szeregowego.

€ ZASOBY BRACTWA

Ponizsze Zasoby Frakcyjne moga by¢
zakupione przez Oddzialy Swietego
Bractwa.

MIOTACZ F-214 (1 KP): Wybierz Jednostke
wyposazong w Bron ze stowem ,Pistolet”
w nazwie. Akcje Strzelania t3 Bronig zyskuja
Zdolnosci Specjalne - Trawiacy i Miotacz,
gdy celem jest Jednostka Wroga na Bliskim
Zasiegu tej Broni.

POBOZNOSC | GORLIWOSC (1 KP): Wy-
bierz Jednostke, ktora otrzyma Zdolnos¢
Spedcjalng - Wiara (1). Jesli Jednostka po-
siada juz Zdolno$¢ Specjalng - Wiara (X), to
jej wartos¢ X zostaje zwiekszona o +1.

O WIARA (X): W trakcie Przygotowa-
nia Rozgrywki, ta Jednostka dodaje X
Znacznikéw do wspdlnej Puli Wiary
swojego Oddziatu. W dowolnym
momencie Sojusznicza Jednostka
posiadajaca te Zdolno$¢ Specjalng
moze wydac jeden Znacznik z puli,
aby wykona¢ przerzut swojego do-
wolnego Testu.

SEIOWO KARDYNALA (1 KP): Wybierz
Jednostke z Ranga Przywddcy i Zdolnoscig
Specjalna - Wiara (X). Jednostka ta moze
wydac¢ Znacznik Wiary, aby automatycznie
zdac¢ dowolny Test TW(DW). Decyzja o wy-
daniu Znacznika Wiary moze zosta¢ podjeta
po nieudanym Tescie TW(DW).



ZASOBY NEKROTECHNIKI

Ponizsze Zasoby Frakcyjne moga by¢
zakupione przez Oddziaty dowolnej
Frakcji Legionu Ciemnosci.

PANCERZ ZEPSUCIA (1 KP): Wybierz Jed-
nostke. Kiedy ta Jednostka wykonuje Ak-
cje Szarzy, po zakonczeniu ruchu ale jesz-
cze przed wykonaniem Ataku Wrecz,
jedna z Wrogich Jednostek ze Zwarcia
otrzymuje automatyczne trafieniez OB 7.

SAMONAPRAWA (1 KP): Wybierz jed-
nostke. Gdy Jednostka ta zostanie aktywo-
wana, posiadajac jakiekolwiek Znaczniki
Ran, moze wykona¢ Test TW(10) przed wy-
konaniem swojej pierwszej Akdji. Zdejmij je-
den Znacznik Rany z tej Jednostki, jesli Test
bedzie zdany. W ten sposéb mozna usuna¢
tylko jeden Znacznik Rany na gre.

IMPLANTY PODSKORNE (1 KP): Wybierz
Jednostke z Charakterystyka P réwna 22 lub
mniejsza. P tej Jednostki jest wigksze 0 +1.
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@ ZASOBY ALGEROTHA

Ponizsze Zasoby Frakcyjne moga by¢
zakupione przez Oddziaty Legionu
Ciemnosci Algerotha.

WYWOLANIE SZALENSTWA (1 KP): Wy-
bierzJednostke posiadajaca Zdolnos¢ Spe-
¢jalna - Wydawanie Rozkazéw (X), aby uzy-
skac nastepujacy dodatkowy efekt do tej
Zdolnosci Specjalnej:

® Wydaj Akcje, aby wybrac Sojuszni-
cza Jednostke w PW i w promieniu
12 cali. Jednostka ta zyskuje Zdol-
nos$¢ Specjalng "Zaciekta Szarza"
do konca trwania tej Tury.

O ZACIEKLA SZARZA: Jednostka
zyskuje +2 OB do Atakéw Wrecz
wykonywanych w ramach Akgji
Szarzy.

WYPACZENIE (1 DP): Wybierz Jednostke i
zadeklaruj uzycie przed rozpoczeciem wy-
branej Tury. Do korica wybranej Tury
wszystkie Jednostki Wroga w promieniu 2
cali od Jednostki otrzymujg kare -2 do
swoich Charakterystyk WW, S i DW.

LEGIONISTA ALFA (1 KP): Wybierz Jednostke
Typu Ozywieniczy Legionista. Jednostka ta
otrzymuje +1 do swoich Charakterystyk
WW i BS oraz Zdolnos¢ Specjalng - Nad-
zorca (3). Jednostke te uznaje sie za bedacg
we wilasnym zasiegu Zdolnosci Nadzorca
X).
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ROZDZIAL 13

PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI

PRZED ROZPOCZECIEM GRY w Warzone Eternal, gracze musza si¢ do niej
najpierw odpowiednio przygotowaé. Przygotowanie rozgrywki obejmuje ustalenie
Stref Rozstawienia, rozmieszczenie Elementéw Terenu oraz Znacznikéw Sce-
nariusza i Misji Pobocznych. Przygotowania te dziela si¢ na szereg krokéw, opisanych

ponizej.

USTALENIE STREF ROZSTAWIENIA

Przed rozpoczeciem gry, nalezy wy-
znaczy¢ obszar na Polu Bitwy, na ktérym
gracze beda mogli wystawi¢ swoje
Jednostki. W tym celu, jeden z graczy
wykonuje rzut k20 i sprawdza wynik
w ponizszej tabeli:

TYP ROZSTAWIENIA

1-5 Standardowe
6-10 Wysuniete
11-15 Narozne
16-20 Flankujace

46

Wynik rzutu wskaze, ktéry Typ Wysta-
wienia zostanie uzyty w tej roz-
grywce. Na ponizszych diagramach
Pél Bitewnych zaznaczono obszary,
na ktérych bedzie mozna rozmiesci¢
Jednostki obu Oddziatéw. Sa to tak
zwane Strefy Rozstawienia. Za-
znaczona jest na nich tez Centralna
O$ Pola Bitwy, niewidzialna linia
dzielaca st6t na dwie réwne potowy.
Chociaz Strefy Rozstawienia zostaty
juz ustalone, to nie wiadomo nadal
do ktérych graczy one naleza, wiec
jeszcze nie wystawiamy Jednostek
na Polu Bitwy. To uczynimy w kolej-
nym kroku “Wystawianie Oddziatéw’,
opisanym ponizej.



DIAGRAMY STREF ROZSTAWIENIA
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Notka: Chociaz zasady mogg odnosic sie do Strefy Rozstawienia w
liczbie pojedynczej, w przypadku Rozstawienia Flankujgcego, gracze
mogg wystawiac Jednostki na obu ¢wierc-okregach, zaznaczonych na
diagramie.
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USTALENIE SCENARIUSZA

Gracze mogg wspdlnie ustali¢ ktéry
Scenariusz rozegraja. Scenariusze na
turniejach zazwyczaj beda odgdrnie
narzucone. W pozostatych przypad-
kach, jeden z graczy rzuca k20 i spraw-
dza wynik w ponizszej tabeli:

1-5 PrzywodztwozPierwszej Linii
6-10 Przetamanie Frontu

11-15
16-20

Kluczowe Pozycje

Sabotaz

Wynik tego rzutu okresdla, ktéry z poniz-
szych Scenariuszy zostanie rozegrany.
Wylosowany Scenariusz dotyczy obu
Oddziatéw i oba te Oddzialy beda
walczy¢ o Punkty Zwyciestwa zgodnie
z opisem Scenariusza.

PRZYWODZTWO Z PIERWSZEJ LINII

PUNKTY ZWYCIESTWA: W Fazie Konca
kazdej Tury (z wyjatkiem pierwszej) 1
Punkt Zwyciestwa zdobywa Oddziat,
ktorego Dowoddca wybiegt w przod
dalej niz Dowddca przeciwnika.
Dystans ten mierzymy od Krawedzi
Pola Bitwy za wilasng Strefg Rozsta-
wienia (Strona A lub B - zgodnie z
Diagramami Stref Rozstawienia) do
najdalszej krawedzi Podstawki Do-
wodcy.

Jesli Dowddca, wybrany na poczatku
gry, zdobyt Punkt Zwyciestwa w Turze
Piatej, to jego Oddziat zdobywa 1 do-
datkowy Punkt Zwyciestwa. Jesli inne
Sojusznicze Jednostki wybiegly dalej
niz ich Dowddca (tzn. ich dystans od
Krawedzi jest wiekszy), to odlegtosc
tego Dowddcy jest liczona w potowie.

PRZELAMANIE FRONTU

PRZYGOTOWANIE: Standardowe.

ZASADY SPECJALNE: Gracze wybieraja
po jednej Jednostce z Ranga Do-
wodcy w swoich Oddziatach. Wy-
brane Jednostki sa teraz gtéwnymi
Dowdédcami swoich Oddziatow. Jesli
taki Dowoddca polegnie i jego
model zostanie zdjety z Pola Bitwy,
to w Fazie Poczatku nastepnej Tury
mozna wybra¢ nowego Dowddce
sposréd pozostatych Jednostek z
Ranga Dowédcy w tym Oddziale.
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PRZYGOTOWANIE: Standardowe.

PUNKTY ZWYCIESTWA: W Fazie Konca
kazdej Tury (z wyjatkiem pierwszej) 1
Punkt Zwyciestwa zdobywa Oddziat
ktory posiada wiecej (nie bedacych w
Zwarciu) Sojuszniczych Jednostek na
potowie swojego przeciwnika (tj. za
Osig Centralng). Jednostki Sojusznicze,
znajdujace sie w Strefie Rozstawienia
przeciwnika, licza sie podwdjnie w tym
Scenariuszu.

Oddziat zdobywa dodatkowy 1 Punkt
Zwyciestwa, jesli w Fazie Konca Tury
piatej, na jego potowie Pola Bitwy, nie
ma zadnej Jednostki Wroga.



KLUCZOWE POZYCIJE

PRZYGOTOWANIE: Umies¢ trzy Znaczniki Scenariusza wzdtuz Osi Centralnej
Pola Bitwy, zgodnie z ponizszg ilustracjg. Znaczniki te majg srednice 40 mm
i sg traktowane jako Element Terenu z Cechg - Nieprzekraczalny.

UKEAD ZNACZNIKOW W SCENARIUSZU KLUCZOWE POZYCJE

ZASADY SPECJALNE: W Fazie Poczatku
pierwszej Tury, kazdy gracz w tajem-
nicy wybiera jeden ze Znacznikéw
Scenariusza jako swéj Cel Gtéowny.
Gdy Jednostka znajduje sie w Kontak-
cie Podstawka ze Znacznikiem Sce-
nariusza i nie jest w Zwarciu z Jed-
nostka Wroga, moze wykonac¢ Akcje
Interakgiji.

Interakcja: Wykonaj Test TW(DW).
Zdany Test oznacza przejecie Znacz-
nika Scenariusza, przez Jednostke be-
daca z nim w Kontakcie z Podstawka.
Przejety znacznik pozostaje pod kon-
trola Oddziatu, dopdki nie zostanie
przejety przez Wrogi Oddziat, w
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wyniku udanej Akgcji Interakgcji jego
Jednostki.

PUNKTY ZWYCIESTWA: W Fazie Konca
kazdej Tury (z wyjatkiem pierwszej) 1
Punkt Zwyciestwa zdobywa Oddziat,
ktory kontroluje wiecej Znacznikow
Scenariusza niz przeciwnik. W Fazie
Konca Tury piatej ujawniane sa Cele
Gléwne. Jesli oba Oddziaty wybraty ten
sam Cel Gtéwny, woéwczas Oddziat
kontrolujacy ten Znacznik Scenariusza
zdobywa dodatkowy 1 Punkt Zwy-
ciestwa.
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SABOTAZ

PRZYGOTOWANIE: Umies¢ cztery Znaczniki Scenariusza w uktadzie przesunietym
wzgledem Osi Centralnej Pola Bitwy, jak pokazano ponizej. Znaczniki te majg
srednice 40 mm i sg traktowane jako Element Terenu z Cechg - Nieprzekraczalny.

UKLAD ZNACZNIKOW W SCENARIUSZU SABOTAZ

ZASADY SPECJALNE: Gdy Jednostka
znajduje sie w Kontakcie Podstawka
ze Znacznikiem Scenariusza na wrogiej
potowie Pola Bitwy i nie jest w Zwarciu
z Jednostka Wroga, moze wykonad
Akcje Interakgji.

Interakcja: Wykonaj Test TW(DW).
Zdany Test oznacza uszkodzenie Znacz-
nika Celu przez Jednostke.

Nie ma ograniczenia, ile razy Znacznik
Scenariusza moze zostac uszkodzony.
Obaj gracze powinni notowac, ile
uszkodzen tacznie dokonaty ich Od-
dziaty w kazdej Turze.

a0

PUNKTY ZWYCIESTWA: W Fazie Konca
kazdej Tury (z wyjatkiem pierwszej) 1
Punkt Zwyciestwa zdobywa Oddziat,
ktéory w danej Turze spowodowat
wiecej uszkodzerr Znacznikdw Sce-
nariusza niz przeciwnik. W Fazie Konca
Tury piatej Oddziat zdobywa dodat-
kowy 1 Punkt Zwyciestwa, jesli jako je-
dyny uszkodzit oba wrogie Znaczniki
Scenariusza w tej Turze.



ROZMIESZCZENIE TERENOW

W Warzone Eternal bitwy nie tocza
sie na ptaskich, otwartych prze-
strzeniach— Pole Bitwy powinno
by¢ usiane Elementami Terenu,
wokét  ktorych Jednostki moga
biega¢, przez ktére moga sie skra-
da¢, za ktérymi moga sie chowac i
do ktérych moga wskakiwa¢, gdy
zaczyna sie intensywna wymiana
ognia.

Standardowe Pole Bitwy w Warzone
Eternal ma wymiary 36 cali na 36
cali, a gracze powinni dazy¢ do wy-
petnienia co najmniej 50% jego po-
wierzchni  Elementami  Terenu.
Elementy Terenu powinny by¢ na
tyle duze, by Zastaniaty lub Przesta-
nialy Pole Widzenia, oraz powinny
posiada¢  zréznicowane  Cechy
Terenu. Najlepiej to osiggna¢ po-
przez ukfadanie Elementéw Terenu
przez graczy naprzemienne, az do
uzyskania pozadanej gestosci. Po
umieszczeniu kazdego Elementu
Terenu, gracze powinni okresli¢ jego
Cechy Terenu (patrz: Rozdziat 11 //
Cechy Terenu), o ile takowe posiada.
Elementy Terenu moga zasadniczo
mie¢ dowolny typ i moga zostac roz-
mieszczone w dowolnym miejscu na
Polu Bitwy. Jednak zaden Element
Terenu nie moze zosta¢ ustawiony
na Znaczniku Scenariusza ani na-

chodzi¢ na niego. Niektére Sce-
nariusze moga narzuca¢ dodatkowe
zasady, dotyczace rodzaju i roz-
mieszczenia Elementéw Terenu.
Liczba, rozmiar i typ wybranych
Elementow Terenu w duzym stop-
niu wptywaja na przebieg roz-
grywki. Rzadko zabudowane Pola
Bitwy sprzyjaja Oddzialom dys-
ponujagcym bronig dystansowqg i
ograniczaja liczbe star¢ w zwarciu.
Pola Bitwy wypetnione duza iloscia
Elementéw Terenu z Cecha Trudny,
beda z kolei kanalizowa¢ ruch Jed-
nostek i ogranicza¢ dostep do nie-
ktérych obszaréw.

Dopdki obaj gracze zgadzaja sie co
do rodzaju doswiadczenia, jakie
chca uzyskac¢ w grze, moga swobod-
nie aranzowac Pole Bitwy wediug
wtasnych preferencji.

Gracze powinni zwréci¢ szczegdlng
uwage na rozmieszczenie Elemen-
tow Terenu w Strefach Rozstawienia.
Poniewaz wybér Strefy Rozsta-
wienia powinien mie¢ znaczenie,
rekomendujemy asymetryczne
uktady.

W przypadku wiekszych wydarzen
lub turniejéw, ustawienie Pola Bitwy
bedzie zazwyczaj przygotowane z
gory, a ten etap przygotowania roz-
grywki bedzie catkowicie pominiety.

WYBOR STREF ROZSTAWIENIA

Pole Bitwy jest juz wypetnione
Elementami Terenu oraz od-
powiednimi Znacznikami Sce-
nariusza. Teraz przychodzi kolej
na wyboér Stref Rozstawienia, na
ktérych gracze rozstawig swoje
Oddziaty. Obaj gracze rzucaja

al

k20. Gracz z nizszym wynikiem
moze wybrac jedng z dwéch Stref
Rozstawienia, albo przekaza¢ ten
wybdr przeciwnikowi (przeciwnik
nie moze przekaza¢ decyzji z po-
wrotem).
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WYBOR MISJI POBOCZNYCH

Kazdy Oddziat wybiera dwie Misje
Poboczne, ktére moga modyfikowac
Pole Bitwy oraz dajg mozliwos¢ zdo-
bycia Punktéw Zwyciestwa niezalez-
nie od tych wynikajacych ze Sce-
nariusza. Kazdy gracz w tajemnicy
wybiera dwie Misje Poboczne z
ponizszej listy, po czym obaj gracze
jednoczesnie ujawniajg swoje wy-
bory.

Cztery Misje Poboczne sg dostepne
dla obu Oddziatéw, natomiast dwie
sq zarezerwowane dla Oddziatéw z

Lojalnosciag wobec Agentéw Swiatto-
$ci, a kolejne dwie s3 wylacznie dla
Oddziatéw o Lojalnosci wobec Stug
Ciemnosci.

Jezeli oba Oddziaty wybraty Misje Po-
boczne wymagajace rozmieszczenia
Znacznikéw Misji Pobocznych, gracze
naprzemiennie umieszczaja te Znacz-
niki, zaczynajac od gracza, ktéry nie
wybierat swojej Strefy Rozstawienia.
Zadna pojedyncza Misja Poboczna
nie moze da¢ Oddziatowi wiecej niz 2
Punkty Zwyciestwa.

MISJA POBOCZNA DOSTEPNOSC

Eskorta

Manewry Flankujace
Utrzymanie Pozycji
Przechwycenie Sygnatu
Dopuszczalne Straty
Poswiecenie

Dobitny Przekaz

Rzez

ESKORTA (KAZDY)

PRZYGOTOWANIE: Oddziat, ktory
wybrat te Misje Poboczna, umiesz-
cza jeden Znacznik Misji Pobocznej
na Osi Centralnej Pola Bitwy. Znacz-
nik Misji Pobocznej nie moze by¢
umieszczony na skrajnych 6 calach
Osi Centralnej, ani blizej niz 12 cali
od Krawedzi A lub B (w przypadku
Rozstawienia Naroznego), ani tez na
jakimkolwiek Elemencie Terenu (na-
wet czesciowo). Znacznik ten powi-
nien przedstawia¢ model wielkosci
cztowieka, na podstawce 30 mm.

ZASADY SPECJALNE: Jednostka Od-
dziatu, ktéry wybrat te Misje Poboczna,
moze wykona¢ Akcje Interakcji gdy
znajduje sie w Kontakcie Podstawka ze
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Kazdy
Kazdy
Kazdy
Kazdy
Agenci Swiattosci
Agenci Swiattosci
Studzy Ciemnosci

Studzy Ciemnosci

Znacznikiem Misji Pobocznej i nie jest
w Zwarciu z Jednostka Wroga.

Interakcja: Wykonaj Test (TW)DW. Zdany
Test oznacza przesuniecie Znacznika
Celu 0 4 cale w wybranym kierunku.

PUNKTY ZWYCIESTWA: W Fazie Konca
Tury piatej Tury, Oddziat zdobywa 1
Punkt Zwyciestwa, jesli Znacznik Misji
Pobocznej znajduje sie w jego Strefie
Rozstawienia. Jesli Znacznik Misji Po-
bocznej opuscit Pole Bitwy przez Kra-
wedz na tylach sojuszniczej Strefy
Rozstawienia, Oddziat zdobywa 2
Punkty Zwyciestwa zamiast 1 Punktu
Zwyciestwa.

MANEWRY FLANKUJACE (KAZDY)

PRZYGOTOWANIE: Standardowe.



PUNKTY ZWYCIESTWA: W Fazie Konca
kazdej Tury (z wyjatkiem pierwszej)
Oddziat zdobywa 1 Punkt Zwyciestwa,
jesli co najmniej jedna Sojusznicza Jed-
nostka znajduje sie calg Podstawka w
obrebie wrogiej Strefy Rozstawienia i
w odlegtosci nie wiekszej niz 6 cali od
Krawedzi Pola Bitwy innej niz A lub B.

UTRZYMANIE POZYCJI (KAZDY)

PRZYGOTOWANIE: Standardowe.

PUNKTY ZWYCIESTWA: W Fazie Konca
kazdej Tury (z wyjatkiem pierwszej)
Oddziat zdobywa 1 Punkt Zwyciestwa,
jesli w promieniu 4 cali od jego Strefy
Rozstawienia nie ma zadnych Wrogich
Jednostek.

PRZECHWYCENIE SYGNALU
(KAZDY)

PRZYGOTOWANIE: Oddziat ktéry wy-
brat te Misje Poboczng, umieszcza
dwa Znaczniki Misji Pobocznej na po-
fowie swojego przeciwnika (tj. za Osig
Centralng). Znaczniki te nie moga
znajdowac sie blizej niz 4 cale od Osi
Centralnej, od Znacznikéw Sce-
nariusza czy od innych Znacznikéw
Misji Pobocznych (w tym drugiego
Znacznika Misji Pobocznej“Przechwy-
cenie Sygnatu”), ani tez na jakimkol-
wiek Elemencie Terenu (nawet cze-
$ciowo). Znaczniki te maja Srednice
40 mm i sg traktowane jako Element
Terenu z Cechg - Nieprzekraczalny.

ZASADY SPECJALNE: Jednostka Od-
dziatu, ktéry wybrat te Misje Poboczna,
moze wykona¢ Akcje Interakcji gdy
znajduje sie w Kontakcie Podstawka ze
Znacznikiem Misji Pobocznej i nie jest
w Zwarciu z Jednostkg Wroga.

a3

Interakcja: Wykonaj Test (TW)DW.
Zdany Test oznacza, ze Jednostka na-
wigzata potaczenie z siecia komuni-
kacyjna wroga. Po udanym przechwy-
ceniu sygnatu, drugi Znacznik Misji Po-
bocznej zostaje usuniety z Pola Bitwy.

PUNKTY ZWYCIESTWA: W Fazie Konca
kazdej Tury (z wyjatkiem pierwszej)
Oddziat zdobywa 1 Punkt Zwyciestwa,
jesli Sojusznicza Jednostka, po uda-
nym przechwyceniu sygnatu, nadal
jest w Kontakcie Podstawka ze Znacz-
nikiem Misji Pobocznej.

DOPUSZCZALNE STRATY
(AGENCI SWIATLOSCI)

PRZYGOTOWANIE: Gracz, ktéry wy-
brat te Misje Poboczna, przed roz-
poczeciem Fazy Poczatku pierwszej
Tury, zlicza swoje Jednostki . Uzy-
skana liczba to Liczebnos¢ Oddziatu.

PUNKTY ZWYCIESTWA: W Fazie Konca
Tury piatej Tury, nalezy policzy¢ ile
Jednostek z tego Oddziatu pozostato
w grze (pomijajac Jednostki, ktére do-
taczyty do Oddziatu w trakcie gry). Jesli
Liczebnosci Oddziatu wynosi 75% lub
wiecej, Oddziat zdobywa 2 Punkty
Zwyciestwa. Jesli Liczebnosci Oddziatu
wynosi miedzy 75% a 50%, Oddziat
zdobywa 1 Punkt Zwyciestwa.

POSWIECENIE
(AGENCI SWIATLOSCI)

PRZYGOTOWANIE: Standardowe.

PUNKTY ZWYCIESTWA: W Fazie Konca
kazdej Tury (z wyjatkiem pierwszej)
Oddziat, ktéry wybrat te Misje Po-
boczng, zdobywa 1 Punkt Zwyciestwa,
jesli Sojusznicza Jednostka z Ranga
Szeregowego jest w Zwarciu z Jed-
nostka Wroga o wyzszym KP.
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DOBITNY PRZEKAZ
(SLUDZY CIEMNOSCI)

RZEZ
(SLUDZY CIEMNOSCI)

PRZYGOTOWANIE: Standardowe.

PUNKTY ZWYCIESTWA: Oddziat zdobywa
1 Punkt Zwyciestwa w kazdej Turze (z
wyjatkiem pierwszej), w ktorej Sojuszni-
cza Jednostka z Rangg Dowddcy usunie z
Pola Bitwy Wroga Jednostke w wyniku
Akgji Ataku Wrecz.

PRZYGOTOWANIE: Standardowe.

PUNKTY ZWYCIESTWA: W Fazie Konca
kazdej Tury (z wyjatkiem pierwszej)
Oddziat, ktéry wybrat te Misje Po-
boczng, zdobywa 1 Punkt Zwyciestwa
jesli usunat przynajmniej dwie Wrogie
Jednostki, a ich taczny KP jest wiekszy
niz taczny KP utraconych Sojuszni-
czych Jednostek w tej Turze.

WYSTAWIANIE ODDZIAtOW

Gracz, ktéry wybierat swoja Strefe
Rozstawienia, rozpoczyna wysta-
wianie Oddziatéw. Na wybranej Stre-
fie Rozstawienia wystawia potowe
swoich Jednostek. Kiedy skonczy,
drugi gracz na swojej Strefie Rozsta-
wiania wystawia wszystkie swoje Jed-
nostki. Kiedy drugi gracz wystawi
caty swéj Oddziat, pierwszy gracz
wystawia reszte swoich Jednostek.
Jednostki mozna wystawia¢ w do-
wolnym miejscu na Strefie Rozsta-
wienia, ale obowigzuja ponizsze
ograniczenia:

® Podstawka Jednostki musi catkowi-
cie sie znajdowac w obrebie Strefy
Rozstawienia.

® Zgodnie z zasadami potozenia Jed-
nostek (patrz: Rozdziat 7 //Ruch),
Jednostka nie moze by¢ wysta-
wiona w miejscu, na ktérym nie
miesci sie jej Podstawka.

® Wystawiane Jednostki nie moga
by¢w Kontakcie Podstawka zJed-
nostkami Wrogimi, ze Znaczni-
kami Scenariusza, ani Znaczni-
kami Misji Pobocznych.

WYSTAWIANIE NIESTANDARDOWE
Niektore Zdolnosci Specjalne lub
inne efekty w grze pozwalaja na wy-
stawianie Jednostek poza ich Stre-
fami Rozstawienia. Takie Jednostki
powinny by¢ wystawione zgodnie z
opisem ich Zdolnosci Specjalnych,
ale nadal obowiazujg je powyzsze
ograniczenia.

INICJATYWA W PIERWSZEJ TURZE

Gracz, ktory nie wybierat swojej Strefy Rozstawienia, posiada Inicjatywe w pierw-

szej Turze.

ROZPOCZECIE GRY!

Po ustaleniu Scenariusza, po rozmieszczeniu Elementéw Terenu na Polu Bitwy oraz
po wystawieniu obu Oddziatéw, nadszedt w koricu czas aby zacza¢ gre. Gracze
teraz rozpoczynaja pierwsza Ture zgodnie z opisem w Rozdziale 4,Przeglad Zasad".



