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O ZDOLNOSCI SPECJALNE / KP KW
Wydawanie Rozkazéw (Huzarzy), Grupa (2), Inspirac]a, Rekrut
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O Wydawanie Rozkazéw (X) //
Raz na Ture, jesli Jednostka nie jest
Przyci$nieta lub w Zwarciu, moze po-
$wieci¢ Akcje na Test TW(DW). Zdany
Test pozwala wybra¢ Sojusznicz Jed-
nostke w PW i zasiegu 12 cali, ktéra
wykona 1 Akcje natychmiast po zakon-
czeniu biezacej Aktywaciji.

O Grupa (X) // W trakcie
Przygotowywania Rozgrywki, X
Jednostek tego samego Typu musi by¢
rozstawiona do 6 cali od siebie
nawzajem. Gdy jedna z tych Jednostek
sie Aktywuje, X innych (jeszcze nie
Aktywowanych) Jednostek tego
samego Typu aktywuje sie razem z nig,
w ramach jednej Aktywacji. Gracz
wybiera kolejnos¢ Aktywowania
Jednostek, po czym kazda z nich
wykonuje swoje Akcje niezaleznie od

reszty Grupy. Jesli gracz nie jest w
stanie rozstawi¢ badz Aktywowac X
Jednostek tego Typu, musi to zrobi¢
tyloma ile sie da.

O Inspiracja // Jesli Jednostka nie
jest Przycisnieta lub w Zwarciu, to
moze poswieci¢ Akcje by zdja¢
Znacznik Reakdji lub Przyciéniecia z
Sojuszniczej Jednostki w PW i zasiegu
12 cali.

O Rekrut // Aby Jednostka mogta
usuna¢ Znacznik Przyci$niecia w ramach
Akcji Zbierania, musi zdac Test TW(DW).



