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Opis:

Hatas zdwo jonych silnikéw nekropetzacza, pedzacego po pustyni w poszukiwaniu
ofiary, byt ogtuszajacy. Wilk kierujacy pojazdem dostrzegt na horyzoncie
znajome, lecz jakze przerazajace sylwetki - pare Pretorianskich towcow
wiodacych grupe legionistow, Nekromutantéw i Centuriondw. Kierowca bez

wahania zawrdcit swa maszyne by stawi¢ czota nowemu zagrozeniu...
Rk /8 T T W AN
Info:
Jesli spodobata ci sie ta ksiazka, po 24h koniecznie kup ja w
najblizszym sklepie z grami RPG badz przez internet. Dajmy zarobi¢
polskim wydawnictwom, by te mogty dalej wypuszczac kolejne
podreczniki dla naszej przyjemnosci.

Poszukujemy oséb, ktore posiadaja skaner i chea go uzyc, ktore maja tylko
ksiazki i udostepnia je nam, ktore beda skanowaty swe podreczniki, sa chetne
do pomocy przy obrébce oraz OCR'owaniu, a fakze wspomoga Nas dotacja,
Jesli jestes jednq z takich oséb, napisz do Nas : newrpgorder@gmail.com.
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ZASADY OGOLNE

ZASADY OGOLNE | DEFINICJE

JESLI NIE NAPISANO TEGO INACZEJ...

* ..liczba pojazdow w twojej armii jest ograniczona
tak, jakby byly one modelami pojedynczymi, lecz
nie wlicza sie ich do limitu tego typu modeli. Innymi
stowy, faczna liczba pojazdow i faczna liczba modeli
pojedynczych w twojej armii nie moze przekroczyc
ogolnej liczby druzyn nie bedacych ani zatoga poja-
zdow, ani samymi pojazdami.

...pojazdy nie moga Ukrywac sie i Infiltrowac.
...pojazdy nie mogg Celowac.

...pojazdy nie musza Zapierac si¢ ani Blokowac Na
Celu.

...pojazdy nigdy nie otrzymuja modyfikatorow za
szarze.

...a ich zatogi moga wykonywac akcje Czekanie tylko
wtedy, jesli w poprzedniej akgji pojazd sie zatrzymat
(to znaczy wykonat akcje Atak — patrz dalej). Oznacza
to, Ze pojazdy posiadajace minimalng wartosc ruchu
(zazwyczaj pojazdy latajace) nie moga wykonywac ak-
cji Czekanie. Podczas tej akcji zatoga pojazdu moze
jedynie strzelac i Wypatrywac, a wszystkie akcje
cztonkow zatogi musza by¢ wykonywane od razu.

...pojazdy sa tak duze i wytrzymate, Ze nie dziata na
nie Dar Mrocznej Harmonii Awaria.

...pojazdy podlegajq normalnym zasadom paniki,
lecz zatogi nigdy ich nie opuszczaja. Przy okreslaniu
paniki zatogi pojazdéw nalezy traktowac jak nor-
malng druzyne (ale nie dotyczy to sytuacji, w ktorej
okreslasz liczbe modeli pojedynczych i pojazdow,
ktore mozesz wystawi¢ w swojej armii).

...pojazdy maja jednego kierowce. Niektore pojazdy
posiadaja rowniez innych cztonkow zatogi, np. dzia-
tonowych lub dowddcéw (patrz zasady specjalne).
...pojazdy kupuje sie oddzielnie niz kierowcow i po-
zostatych cztonkéw zatogi. Sg po prostu traktowane
jak normalny sprzet. (W charakterystyce kazdego
pojazdu znajduje sie informacja o liczebnosci jego
zatogi).

...pojazdy nie mogg Wydawac Rozkazow, nie moga
tez ich otrzymywac.

...pojazdy i ich zatogi nie moga uzywacé Wyposaze-
nia Specjalnego ani nie mozna im przydzieli¢ spe-
cjalnych zdolnosci bohaterow.
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CHARAKTERYSTYKI

CHARAKTERYSTYKA POJAZDU

Podobnie jak normalne modele, kazdy pojazd w grze
Warzone posiada swoja charakterystyke. Znajduja sie
w niej najwazniejsze informacje potrzebne do gry,
dzieki ktérym wiadomo, jak pojazd zachowuje sie na
polu bitwy.

Oprocz pieciu normalnych cech, kazdy pojazd jest
dodatkowo opisany jako OTWARTY lub ZAMKNIETY
(ma to znaczenie przy strzelaniu do niego), LEKKI,
SREDNI i CIEZKI (co miedzy innymi wptywa na jego
zwrotnosc) oraz KOLOWY, GASIENICOWY lub LATA-

ZYWOTNOSCE (Zw). Okresla, jak wiele trafieri mo-
ze odnies¢ pojazd zanim zostanie zniszczony. Im wy-
zszy poziom tej cechy, tym wieksze sa szanse, Ze po-
jazd przetrwa na polu bitwy. Cecha ta odnosi sie wy-
facznie do pojazdu — jesli trafiony zostanie kierowca
lub pasazer, wykorzystuje sie jego wtasna Zywotnosc.

PANCERZ (P). M6wi, jak mocny jest pancerz poja-
zdu. Im cecha jest wyzsza, tym mniej prawdopodob-
ne jest uszkodzenie lub zniszczenie wehikutu.

JACY (ma to znaczenie przy ruchu).
KOSZT. Jest to wartos¢ pojazdu wyrazona w punktach.
RUCH (R). Méwi, o ile cali w ciggu RUNDY moze
sie poruszy¢ pojazd w jednej akgji Ruch. Pasazero-

wie, jesli opuszcza pojazd, wykorzystaja oczywi-
Scie wiasny Ruch. PRZYKLAD:

WIELKI SZARAK

AKCJE (A). Mowi, ile akcji posiada kazdy model TYP: OTWARTY/LEKKI/LATAJACY

znajdujacy sie w pojezdzie. Jesli z jakiejs przyczyny R A W P KOSZT
kierowca lub pasazerowie zdecyduja sie opuscic¢ WIELKI SZARAK 10 3 3 26 60
pojazd, wykorzystuja wiasng ceche Akgje. (bez uwzgledniania Kosztu kierowcy)

ODPRAWA

Sierzant sztabowy McBride nudzit sie. Wezwano go do kwatery gtownej na Victorii po
przydziat nowego zadania, a pozostali Zotnierze Zagtady, z ktérymi miat wspétdziatac,
spozniali sie. McBride nie widziat, z kim przyjdzie mu pracowac, ale nie specjalnie sie tym
przejmowat. Chciat tylko jak najszybciej skoriczy¢ misje i wrdcic na brutalnie przerwany urlop.
ol McBride siedziat i czekat na zewngtrz sali odpraw jeszcze przez kilka minut. Kiedy

wstat, by rozprostowac nogi, podnoszone drzwi na koricu korytarza otworzyly sie i do
pomieszczenia wkroczyta dwajka jego towarzyszy, bedqgcych zywaq legendq w armii
Imperialu. McBride gwizdnqt cicho do siebie. Ku niemu szli Sean Gallagher i Edward S.
Murdoch. Pomyslat sobie, ze ta misja na pewno nie bedzie tatwa.
Zasalutowat im, gdy podeszIi blizej.
#  — Ty musisz byc McBride. Jestem porucznik Murdoch, a to jest wodz Gallagher. Duzo o
| tobie styszelismy — powiedziat Murdoch po oddaniu honoréw.

— Taaa... zdaje sie, ze jestes ostatnio dosc stawny — dodat Gallagher, z usmiechem

potrzqsajqc prawicq sierzanta.

— Moze powinnismy przestac rozbijac si¢ po cytadelach — ostroznie odpowiedziat McBride. — Ludzie wkrotce pomyslg, ze mamy
nie tyle szczescie, co po prostu jestesmy szalericami.

Otworzyly sie drzwi do sali odpraw. Marszatek polny Johnstone zaprosit ich do srodka ruchem reki. Wyprostowali sie na
bacznos¢ na widok przetozonego i wmaszerowali do wskazanego pomieszczenia.

— Witam, chtopcy, dosc juz tych pogaduszek — powiedziat po ich wejSciu marszatek. — UsigdZcie sobie i odprezcie sie. Zaraz
zaczynamy.

Trojka Zotnierzy siadta przy stole i zaczela przyglqdac sie wielkiej mapie, wiszqgcej na Scianie. Adiutant marszatka przygasit
Swiatto, a Johnstone zaczqt mowic.

— Okoto osiemnastu godzin temu, o czternastej czasu Luny, obserwatorium Bractwa zauwazyto koncentracje duzych sit Legionu
na lo, ksiezycu Jowisza. Wydaje sie, ze wyrost tam taricuch matych cytadel, otaczajgcy cos, co wyglgda na potezne czarne wrota.
Gallagher rzucit ciche przekleristwo.

— Niech zgadne, sir — powiedziat McBride. — Mamy za zadanie zniszczy¢ wrota.
Johnstone westchngt i obrocit sie tak, by widziec catq trojke.
(Cigg dalszy na str. 6)
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RODZAJE POJAZDOW

W grze Warzone istnieja trzy podstawowe rodzaje

pojazdow:

* pojazdy kotowe (samochody, motocykle, inne po-
jazdy kotowe),

* pojazdy gasienicowe (czolgi, inne pojazdy gasieni-
cowe),

* poduszkowce (czolgi-poduszkowce, inne pojazdy
tego typu),

* pojazdy latajace (samolot, poduszkowce, Smigtow-
ce, inne pojazdy latajace).

Typ pojazdu wplywa przede wszystkim sposob poru-

szania sie, ale moze mie¢ znaczenie rowniez w in-

nych przypadkach.
Dodatkowo pojazdy sa klasyfikowane jako Otwar-

te lub Zamkniete, Lekkie, Srednie lub Ciezkie.

POJAZDY KOtOWE. Pojazdy kotowe z fatwoscig
pokonuja wzgodrza, wydmy, niewielkie strumienie
i podobne przeszkody. Bardzo kiepsko radzg sobie
w lasach, przy przebijaniu muréw i zywoptotow.
Pojazdy kotowe nie otrzymuja negatywnych modyfi-
katorow do ruchu przy wjezdzaniu na wzgorza, przejez-
dzaniu przez strumienie lub jazde przez lekkie zarosla.
Jesli jednak pojazd tego typu bedzie starat sie pokonac
niektdre inne rodzaje terenu: zywoptoty, mury, drzewa
lub inne przeszkody terenowe, powodujace zderzenia,
otrzyma wtedy obrazenia (patrz ,Zderzenia“).

POJAZDY GASIENICOWE. Pojazdy gasienicowe
radzg sobie nawet na najgorszym terenie,

Nie otrzymuja negatywnych modyfikatoréw do ru-
chu przy wjezdzaniu na wzgorza, przejezdzaniu
przez strumienie, lasy, niewielkie zywoptoty lub
murki, wszelkiego rodzaju lekkie zarosla, gryz i te-
ren nieréwny.

Pojazdy gasienicowe moga, poswiecajac jedng ak-
cje, wykonac¢ specjalny rodzaj zwrotu — zatrzymuja
jedna gasienice i wykonuja w miejscu zwrot nawet
0 360 stopni.

Drzewa, przez ktore przejedzie pojazd gasienico-
Wy, sa usuwane ze stotu.

PODUSZKOWCE. Poduszkowce poruszajg sie tuz
nad powierzchnig ziemi.

Tego typu wehikuty, podobnie jak pojazdy gasie-
nicowe, nie otrzymuja negatywnych modyfikatorow
do ruchu przy wjezdzaniu na wzgorza, poruszanie
sie po wodzie, pokonywanie niewielkich zywoptotéw
i murkow, gruzu, wszelkich lekkich zarosli i przy po-
konywaniu terenu nieréwnego.

Poduszkowce moga, poswiecajac jedng akcje, wy-
konac specjalny rodzaj zwrotu — po zatrzymaniu, ko-
sztem jednej akcji moga obrocic sie nawet o 360
stopni.

RODZAJE POJAZDOW

POJAZDY LATAJACE. Nad bitewnymi polami
Swiata Strefy Walki czesto widac latajace pojazdy.
Kiedy tego typu maszyny znajdujg sie w powietrzu,
nie otrzymujg negatywnych modyfikatoréw do ruchu
wynikajacych z terenu, nad ktorym przelatuja.
Normalne pojazdy latajace muszg poruszac sie,
by utrzymac sie w powietrzu — ich MINIMALNY
RUCH jest réwny POLOWIE wysokosci cechy Ruch
(zaokraglajac w dot). Pojazdy takie musza ZAWSZE
poruszyc sie w kazdej akgji (chyba ze wyladowaty
na ziemi), co oznacza, ze moga wykonywac jedynie

Aniot Smierci Bractwa to typowy pojazd Otwarty, Kotowy.
Jego petny opis znajdziesz na stronie 30.

akcje RUCH i NAWIAZANIE WALKI
(patrz dalej).

HELIKOPTERY: Moga zawisac¢ w po-
wietrzu, a nawet poruszac sie do tytu
(z potowa normalnej predkosci). Mogg
réwniez, poswiecajac jedna akcje, wyko-
nac specjalny zwrot. Helikopter moze
zatrzymac sig i obroci¢ nawet o 360
stopni. Do $migtowcow nie stosuje sie
zasady RUCHU MINIMALNEGO, ale
W mocy pozostaja wszystkie pozostate
reguly dotyczace pojazdéw latajacych.
Zotnierze wyposazeni w plecaki odrzutowe, jak np.
Marsjanscy Banshee lub Inkwizytorzy pozostajacy pod
wplywem czaru Lot, a takze wojownicy wyposazeni
w BliZzniacze Barakudy sg uwazani za helikoptery.

Zotnierze z plecakami odrzutowymi sq
traktowani jak helikopery.
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ROZMIARY

0d Rozmiaru pojazdu zalezy liczba zwrotéw, jakie
moze on wykonac w czasie akcji. Rozmiar ma row-
niez znaczenie, gdy pojazd wybucha lub zderza sie
z jaka$ przeszkoda.

LEKKIE POJAZDY. Lekkie pojazdy charakteryzuja

sie duza predkoscig i znaczng manewrowoscig. Dla-

tego wszystkie lekkie pojazdy moga w czasie akcji

Ruch wykona¢ do trzech zwrotéw o 45 stopni.
Lekkie pojazdy sa modelami Duzymi.

ROZMIARY POJAZDOW

POJAZDOW

SREDNIE POJAZDY. Takie pojazdy moga w czasie
akcji Ruch wykonac do dwoch zwrotow o 45 stopni.
Srednie pojazdy sg modelami Bardzo Duzymi.

CIEZKIE POJAZDY. S3 to ciezkie, potezne maszy-
ny bojowe, zazwyczaj silnie uzbrojone i opancerzo-
ne. Niestety — ich mozliwosci ofensywne i defensyw-
ne powaznie redukuja manewrowos¢, dlatego w cza-
sie akcji Ruch moga one wykonywac tylko jeden
zwrot o 45 stopni.

Ciezkie pojazdy sa modelami Bardzo Duzymi.

POJAZDY OTWARTE | ZAMKNIETE

W czasie strzelania do pojazdu moze sie okazac
istotne to, czy jest on otwarty czy zamkniety. Kie-
rowca i/lub zatoga otwartego wehikutu nie sg chro-
nieni pancerzem, natomiast pancerz pojazdu za-
mknietego catkowicie chroni obstugujacag go zatoge.
Odzwierciedla to znajdujaca sie niedaleko Tabela
Lokacji Trafien.

Dla celéw korzystania ze Sztuki lub Mrocznej Har-
monii, zaloga pojazdu otwartego uwazana jest za be-
daca w polu widzenia, jesli w polu widzenia znajduje
sie obstugiwany przez nig wehikut. Jednak nawet
w takim przypadku zatoga pojazdu zamknietego nie
jest uwazana za bedaca w polu widzenia.

Johnstone przerwat, by do stuchaczy dotarta groza sytuacji.
— Przejdzmy teraz do szczegotow.

— Nie — odpowiedziat. — Chcemy, byscie je
| zdobyli.

Wstrzqsniety Murdoch zerwat sie na nogi.

— Z catym szacunkiem, sir, ale cos takiego jest
niemozliwe! Infiltracja cytadeli graniczy z cudem,
a i to dopiero po zmasowanym bombardowanit.
Jak mamy zdobyc te pie¢ cytadel?

Marszatek podszedt do Murdocha.

— Nie piec. Tylko te wysunietq najbardziej na
pétnoc. Prosze sigsc i pozwoli¢ mi wszystko
wyttumaczyc.

Porucznik siadt, a Johnstone kontynuowat
odprawe.

— Bractwo stwierdzito, ze najlepszy atak mogq
przeprowadzic sit Kartelu. Capitol wyznaczyt Mitcha
Huntera, Boba Wattsa i sierzanta Cartera, a takze
oddziaty, w ktorych stuzq ci Zotnierze. Bauhaus
| obiecat jednostki Maxa Steinera, Valerie Duval i Jeana
| Philipa Augustina. Nawet Mishima i Cybertronic
przydzielg do tej misji swych najlepszych ludzi.

— Chtopcy, nie musze wam chyba méwic o powa-
dze tego zadania. Bractwo sqdzi, Ze jesli wrota zosta-
nq uruchomione, Legion Ciemnosci bedzie w stanie
bez ostrzezenia posytac do walki w wewnetrzne
regiony Uktadu cate fale czarnych okretéw, powta-
rzam, nie pojedyncze okrety, lecz cate ich fale.

Kilka godzin pdzniej trzech Zotnierzy opuscito sale odpraw. Na ich twarzach widnialy ponure miny.
— Miates racje, McBride. JestesSmy szalericami — wymamrotat Gallagher.

McBride przytakngt.

— Pewnie, ale chyba jest to zabawne? — na jego twarzy wykwitt szeroki usmiech.
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NABYWANIE POJAZDOW

NABYWANIE POJAZDOW

Podstawowa zasada nabywania pojazdow nie nalezy
do skomplikowanych: pojazdy sa traktowane jak kaz-
dy inny typ wyposazenia. Trzeba jednak pamietac

o kilku rzeczach:

* Kierowca i zaloga nabywanego pojazdu sg zawsze
kupowani oddzielnie od wehikutu. Zawsze trzeba
kupowac kompletne zatogi — nie wolno dobrowol-
nie kupic niepetnej zatogi.

* Wszystkie pojazdy sa nabywane jako modele poje-
dyncze, ale nie wlicza sie ich do limitu takich mode-
li. Mozesz posiadac tyle pojazdéw, ile modeli poje-
dynczych. Niektore pojazdy sa nabywane w druzy-
nach i ich nie wlicza sie do limitu pojazdow.

e Zaloga pojazdu jest uwazana za jego czeS¢. Choc
do celow wykonywania testow paniki i ucieczki

uwazana jest ona za druzyne, nie umozliwia kupo-
wania ponadlimitowych modeli pojedynczych lub
pojazdow.

¢ Jesli nie jest to napisane inaczej, pojazdy Imperialu
wchodzg w sktad zbrojowni Imperialu, wehikuty
Capitolu pochodzg ze zbrojowni Capitolu itd.

PRZYKEAD: Jesli nabytes dwie druzyny Wolnych Marines, mo-
zesz kupic dwa modele pojedyncze, co oznacza, ze mozesz TEZ ku-
pic¢ do dwoch pojazdow. W sktad twojej armii wchodzq teraz dwie
druzyny Wolnych Marines, dwoch bohaterow tej formacji i dwa po-

Jazdy (nie zapomnij kupic zatogi dla pojazdow).

JAK POJAZDY WYKONUJA AKCJE

Zanim przedstawimy sposo6b dziatania pojazdow,
przytoczymy kroétki przyktad:

PRZYKEAD: Bob uaktywnia swojego Jackala, ktory moze wyko-
nac trzy akcje i posiada czterech cztonkow zatogi — kierowce,
strzelca znajdujqcego sie w wiezy (sierZanta mogqgcego wykonywac
cztery akcje) i dwoch strzelcow bocznych.

W praktyce oznacza to, ze pojazd posiada trzy akcje — w kazdej
z nich cztonkowie zatogi mogg wykonac jedno dziatanie: atak, pro-
wadzenie pojazdu, wykrycie wroga itp.

W czasie pierwszej akcji Bob decyduje sie wykonac swoim poja-
zdem RUCH. Podczas ruchu w polu widzenia wehikufu nie ma zad-
nego nieprzyjaciela, dlatego pojazd porusza sie z petng predkosciq
— zostaje przesuniety o maksymalng liczbe cali, na czym koriczy sie
jego akcja. Zaden z cztonkéw zatogi nie moze nic zrobic (poza kie-
rowcq, ktory ,,prowadzi“ pojazd), poniewaz nie widzq Zofnierzy
wroga.

Pojazd wykonat swojq pierwszq akcje: w praktyce byta to jedna
akcja kierowcy i brak jakichkolwiek dziatar ze strony innych czton-
kow zatogi.

Obecnie w polu widzenia pojazdu znajdujq sie Zotnierze wroga.
Podczas drugiej akcji Bob decyduje sie NAWIAZAC WALKE. Sier-
zant probuje wypatrzyc nieprzyjaciela i osigga sukces. Decyduje sie
na natychmiastowy strzat z broni umieszczonej w wiezyczce (moze
wykonac w kazdej turze jednq dodatkowq akcje, poniewaz ma ich
cztery — o jedng wiecej niz wehikut). Nastepnie pojazd porusza sie
do przodu z predkoscig zredukowang do potowy (prowadzi go kie-
rowca), po czym lewy strzelec probuje wypatrzy¢ wroga, co sie mu
udaje. W polu widzenia prawego strzelca nie ma Zadnego wrogie-
go modelu, wiec traci on swq drugq akcje.

W trzeciej akcji Bob rowniez NAWIAZUJE WALKE. Lewy strze-
lec zaczyna strzelac w wykrytego nieprzyjaciela, ale nie trafia.
Sierzant rowniez strzela, nastepnie kierowca rusza pojazd do przo-
du o osiem cali, po czym strzela prawy strzelec.

Koniec tury.

UAKTYWNIENIE POJAZDU

Przy uaktywnianiu pojazd traktowany jest jak nor-
malna druzyna.

DRUZYNY POJAZDOW. Jedyna r6znica pomiedzy
druzyng pojazdow a druzyna zotnierzy polega na tym,
ze w przypadku grupy wehikutéow mozesz uaktywnic
wszystkie na raz (tylko jesli pozostaja w odlegtosci do-
wodzenia — 12 cali od siebie). Po uaktywnieniu druzy-
ny pojazdéw wskazujesz wehikut, ktéry jako pierwszy
wykona wszystkie swoje akcje, p6zniej nastepny
(ktory rowniez wykonuje wszystkie swoje akgje), itd.
Przed uaktywnieniem nastepnej druzyny wszystkie
maszyny z druzyny pojazdéw musza wykonac wszy-
stkie swe akcje. Podobnie jak w przypadku pojazdéw
pojedynczych; modele pojedyncze nie mogg Wyda-
wac Rozkazow druzynom wehikutow.
ODLEGEOS¢ DOWODZENIA. Do uaktywnienia
pojazdow jako druzyny konieczne jest, aby WSZYST-
KIE znajdowaly sie w odlegtosci do 12 cali od siebie
(mierzonej od srodka pojazdu). W przeciwnym razie
nalezy uaktywniac je oddzielnie.

POJAZDY | AKCJE

Kazdy pojazd charakteryzuje sie wiasng cecha A,
ktéra zazwyczaj zastepuje te charakterystyke czton-
kow zatogi (95% wszystkich pojazdéw i cztonkow ich
zatég posiada trzy akcje i tak tez przyjmujemy w dal-
szych wyjasnieniach. Szczegoty dotyczace uzywania
pojazdow i ich zalég, posiadajgcych wiecej lub mniej
akgji, zostaty podane dalej).

Po uaktywnieniu pojazd moze wykonac trzy akcje,
wybierane sposréd trzech rodzajow dziatan:
e RUCH (tylko ruch),
* NAWIAZANIE WALKI (ruch i atak w jednej akcji),
* ATAK (tylko atak).
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WYKONYWANIE AKCJI

W ramach tych trzech
dziatan indywidualni
cztonkowie zatogi mo-
ga wykonywac inne ak-

cje, jak np. Uzycie Mo-
cy Specjalnej, Zbiera-
nie Oddziatow czy Wy-
krywanie.

RUCH. Podczas tej
akgji kierowca pojazdu
wykonuje akcje Ruch,
a pozostali cztonkowie
zatogi sa zajeci swoja

praca — zazwyczaj
strzelaniem lub wypa-
trywaniem wroga.

Pojazd, ktéry wykonuje akcje Ruch, moze poru-
szyc¢ sie o tyle cali, ile wynosi wartos¢ tej jego cechy,
biorgc pod uwage zasady podane dalej w czesci
»Ruch®. Kierowca zajmuje sie prowadzeniem wehiku-
fu i nie moze atakowac (nawet jesli jest uzbrojony),
natomiast pozostali cztonkowie zatogi moga wykony-
wac dowolne akcje, wliczajac w to atakowanie (patrz
»Ataki pojazdow").

Poniewaz szybko poruszajacy sie pojazd jest nie-
zwykle niestabilny, wszyscy cztonkowie zatogi otrzy-
mujg ujemny modyfikator -4 do kazdej akcji wykony-
wanej przez nich w czasie, gdy pojazd wykonuje ak-
cje Ruch (na przyktad Atakowanie, Wypatrywanie,
Zbieranie Rozproszonych Oddziatow, wykorzystywa-
nie Sztuki, itp.). Nie dotyczy to jednak testu DW kie-
rowcy, jesli utraci on panowanie nad pojazdem.

NAWIAZANIE WALKI. Podczas tej akcji kierowca
wykonuje akcje Ruch, a reszta zatogi otwiera ogien
z posiadanej broni lub robi co§ podobnego.

Pojazd Nawigzujacy Walke moze si¢ poruszyc
o tyle cali, ile wynosi potowa wartosci jego cechy
RUCH (zaokraglajac w dot), biorgc pod uwage zasady
podane dalej (patrz ,,Ruch”). Pojazd nawigzujacy Wal-
ke moze wykonac tylko jeden zwrot.

Kierowca jest co prawda zajety prowadzeniem, ale
jesli posiada bron, moze z niej strzeli¢. Pozostali
cztonkowie zatogi moga wykonywac¢ dowolne akcje,
wliczajac w to atakowanie (patrz ,,Ataki pojzadow®).

Do testu trafienia kierowcy, ktory zdecyduje sie na
atak, stosowany jest ujemny modyfikator -4. Pozostali
cztonkowie zatogi otrzymuja ujemne modyfikatory -2 do
wszystkich testow wykonywanych podczas NAWIAZYWA-
NIA WALKI (na przyktad Atakowanie, Wypatrywanie,
Zbieranie Rozproszonych Oddziatow, wykorzystywa-
nie Sztuki itp.). Nie dotyczy to jednak testu DW kie-
rowcy, jesli utraci on kontrole nad pojazdem.

ATAK. Pojazd wykonujacy Atak zatrzymuje sie.
Wszyscy cztonkowie zatogi moga podejmowac do-
wolne dziatania, wliczajac w to atakowanie (patrz
,Ataki pojzadow”).

Do testéw dokonywanych przez cztonkéw zatogi
Atakujgcego pojazdu nie stosuje sie zadnych modyfi-
katorow.

INNE ZASADY

KOLEJNOSC WYKONYWANIA AKCJI CZ£ON-
KOW zAt+0GlI. Czlonkowie zalogi mogg wykonywac
swe dziatania w dowolnej kolejnosci w ramach akgji
pojazdu. Na przykfad, najpierw kierowca moze pro-
wadzi¢ pojazd, pozniej sierzant bedzie wypatrywat
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WYKONYWANIE AKCJI

wroga, po czym wystrzeli pierwszy strzelec,

a nastepnie drugi. ALBO moze najpierw sierzant
sprobuje wypatrzyc nieprzyjaciela, pozniej wy-
strzela obaj strzelcy, a dopiero na koncu kie-
rowca poprowadzi wehikut. Akcje catej zatogi
sa wykonywane podczas jednej akcji pojazdu.
ZACHOWYWANIE AKCJI NA POZNIEJ.
Jesli podczas jednej z akgji pojazdu ktorys

z cztonkow zatogi nic nie zrobi, akcje te sg tra-
cone — nie mozna ,,zachowywac“ akgji ,,na
pozniej*.

KIEROWCA. Jest to jedyny cztonek zatogi,
ktéry moze KIEROWAC pojazdem. Jesli chce
on zrobi¢ w czasie jednej z akcji co$ innego,
pojazd musi wykonac Atak. Kiedy kierowca zo-
stanie zabity lub w inny sposob wyfaczony

z akcji, pojazd staje sie tatwym celem.

Za kazdym razem, gdy kierowca zostanie
trafiony, trzeba wykonac test Utraty Kontroli. Jesli
w wyniku ataku kierowca zostanie ranny, nalezy wy-
kona¢ kolejny test Utraty Kontroli.

POJAZDY Z CZTEREMA | WIECEJ LUB DWO-
MA I MNIEJ AKcJAMI. Kiedy pojazd ma cztery
akcje, wszyscy cztonkowie jego zatogi moga w kazdej
rundzie wykonac rowniez cztery akcje. Kiedy pojazd
ma dwie akcje, wszyscy cztonkowie jego zatogi moga
w kazdej rundzie wykonac rowniez tylko dwie akcje.

POJAZD | AKCJA CZEKANIE. Pojazd moze wy-
konac te akgje tylko wtedy, jesli w trakcie ostatniej
akgji nie podejmowat zadnych dziatan. Cztonkowie
zatogi oczekujacego pojazdu moga (po wykorzystaniu
akcji Czekanie) zaatakowac lub wykry¢ nieprzyjaciela,
ale wszyscy muszq wykonac swoje akcje od razu.

CZEONKOWIE ZA:LOGI POSIADAJACY CZTE-
RY LUB WIECEJ, BADZ TEZ DWIE | MNIEJ
AKcCJI. Tylko JEDEN cztonek zatogi pojazdu moze miec
wiecej akgji niz obstugiwany wehikut (na przyktad bohater
lub kapitan dowodzacy pojazdem).

Cztonek zatogi posiadajacy wiecej akgji niz pojazd mo-
ze wykonac dodatkowe dziatanie natychmiast po zakon-
czeniu dowolnej akcji pojazdu w danej turze. Nie moze
nigdy wykonac wiecej niz dwoch akcji w ramach jednej ak-
¢ji pojazdu, a te dwie akcje musza nastepowac bezposre-
dnio po sobie.

PRZYKLEAD: Sierzant, ktory ma cztery akcje, jest czton-
kiem zatogi pojazdu posiadajqgcego trzy akcje. Pojazd zostaje
uaktywniony. W ramach pierwszej akcji wehikutu sierzant
wykonuje nieudany test Wypatrywania. Podczas drugiej akcji
pojazdu sierzant stwierdza, zZe czas sig wzigc w garsc i wyko-
nuje teraz dwie akcje: najpierw kolejny test Wypatrywania,
tym razem udany, a natychmiast potem strzela. Trafia w cel,
dlatego w ramach trzeciej akcji pojazdu (czwartej akcji sier-
zanta) probuje on Wypatrzec kolejnego nieprzyjaciela.

W praktyce oznacza to, ze jesli pojazd posiada trzy ak-
cje, cztonek zatogi nie moze posiadac wiecej niz sze$¢ ak-
¢ji: w jednej akgji pojazdu cztonkowie zatogi nie moga wy-
konac wiecej niz dwoch swoich akgji!
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RUCH

RUCH

Pojazdy poruszaja sie tak jak normalne figurki. Ist-
nieje jednak kilka roznic, ktére opisujemy w dalszej
czesci tekstu.

ZWROTY
Sredni pojazd moze wykona¢ do dwéch zwrotéw
0 45° kazdy w czasie jednej akcji Ruch (chyba ze
przepisy mowia co innego). Lekkie pojazdy moga wy-
konac trzy zwroty, a pojazdy Ciezkie tylko jeden
zwrot w jednej akcji Ruch.
* Pamietaj: kazdy pojazd moze wykonac tylko JEDEN
zwrot, jesli wykonuje akcje NAWIAZANIE WALKI.

* Niektdre pojazdy (Smigtowce, poduszkowce, poja-
zdy gasienicowe) moga kosztem jednej akcji wyko-
nac specjalny zwrot (obroét).

* Zwrot jest zawsze wykonywany wzgledem srodka
pojazdu.

* Przed kazdym zwrotem pojazd MUSI przemiescic¢
sie o przynajmniej jeden cal, nawet jesli ma to
miejsce na poczatku akgji.

KIEDY MOGE WYKONAC ZWROT? Zwrot(y) po-

jazdu moga nastepowac po lub w trakcie ruchu. Naj-

lepiej objasni¢ to na przyktadzie:

PRZYKEAD 1: Marcin dowodzi Aniofem
Smierci, ktorego R jest rowne 6; w kazdej ak-
¢ji moze wykonac dwa zwroty. Marcin decy-
duje sie na Ruch i chce wykorzystac wszystkie
6 cali. Najpierw przesuwa sie o dwa cale, po
czym skreca o 45° stopni w lewo i znowu ru-
sza sie o 2 cale. Pozniej skreca 45° w prawo
i w koricu przesuwa sie o ostatnie dwa cale.

W nastepnej akcji Aniot Smierci Nawigzuje
Walke, dlatego kierowca najpierw strzela z De-
athlockdruma, rusza sie o 3 cale i w koricu wy-
konuje zwrot 0 45° w prawo.

W ostatniej akcji maszyny Marcin chce tak
ustawic Aniota, by stawiat czota nowemu celo-
wi — wrogiemu Razydzie, ktory pojawit sie na
Jego lewej flance. Jest to jednak dopiero poczg-
tek akcji, wiec najpierw musi poruszyc sie o je-
den cal, po czym pozniej wykonuje kolejny
zwrot 0 45° w prawo, po czym porusza sie
o dwa cale i koriczy swq ture strzelajgc w plecy
Razydy.

RUCH DO TYLU
Do tytu nie moga poruszac sie modele la-
tajace, poza helikopterami. Wszystkie pozo-
state pojazdy moga ruszac sie do tytu
z predkoscig zmniejszong do potowy (za-
okraglajac w gore). Zatrzymanie sie i zmiana
biegu (albo z przedniego na wsteczny, albo
z wstecznego na przedni) trwa calg akgje,
podczas ktérej pojazd nie moze sie poru-
sza¢. Normalne pojazdy latajace nie moga
ruszac sie do tyhu, jednak helikoptery moga.

PRZYKEAD 2: Aniot Smierci z poprzedniego przyktadu znowu zostaje uaktywniony i Marcin decyduje, ze wycofa sie robige

zwrot i strzelajqc. Pierwszq akcje musi poSwiecic na zatrzymanie; druga akcja to Nawigzanie Walki (najpierw porusza sie w tyt
o jeden cal, pozniej obraca o 45° i w koricu, zanim wystrzeli, przesuwa sie o ostatni cal; zwré¢ uwage, ze ,,potowa ruchu” jest
kumulatywna dla ruchu w tyt i nawiqzania Walki: R jest rowne tylko 2). W trzeciej akcji Aniot Smierci rusza sie do przodu o je-
den cal, robi zwrot, rusza sie pozostate 2 cale do przodu i strzela.
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UTRATA KONTROLI

W kazdej rozgrywce beda miaty miejsce sytuacje,
ktore groza utrata panowania nad pojazdem, na
przyktad gdy wehikut zderzy sie z czyms, zostanie
staranowany, ostrzelany itp.

W niektorych przypadkach oznacza to automatyczng
utrate panowania nad pojazdem, ale najczesciej spra-
wia, iz ,musisz wykonac udany test Utraty Kontroli®. In-
nymi sfowy musisz wykonac udany test DW, wykorzy-
stujac DW kierowcy. W przypadku, gdy test nie powie-
dzie sie, kierowca straci panowanie nad pojazdem, ale
jesli TEST bedzie pomysiny, nic sie nie stanie.

Zawsze gdy kierowca straci panowanie nad poja-
zdem, wykonaj rzut k20, a rezultat testu okresl ko-
rzystajac z Tabeli Utraty Kontroli.

e Utrata kontroli nastepuje natychmiast po wykona-
niu nieudanego testu.

¢ Nieudany test Utraty Kontroli traktowany jest jak Po-
razka — pojazd traci wszystkie pozostate mu akcje.

* Test Utraty Kontroli wykonuje zawsze osoba do-
wodzaca pojazdem.

UTRATA KONTROLI

TABELA UTRATY KONTROLI NAD POJAZDEM
RZUT 1K20 EFEKT

1 Pojazd porusza si¢ do przodu o caly Ruch.

2-4 Obrd¢ pojazd o 45° w prawo, po czym przesun go
o potowe Ruchu do przodu.

5-7 Obré¢ pojazd o 45° w lewo, po czym przesun go
o potowe Ruchu do przodu.

8-11 Obré¢ pojazd o 45° w prawo, po czym przesun go
o caly Ruch do przodu.

12-14 Obré¢ pojazd o 45° w lewo, po czym przesuni go
o caly Ruch do przodu.

15-17 Przesun pojazd do przodu o caty Ruch, po czym
wykonaj kolejny rzut w tej tabeli, ignorujac wynik
15 i wiecej.

18 Uszkodzeniu ulega koto, gasienica lub $migto. Wy-

konuj rzuty w tej tabeli (ignorujac wyniki 15 lub
wiecej) az do momentu, w ktérym pojazd rozbije
sie lub opusci pole gry.
19-20 Pojazd natychmiast strzela z jednej losowo okre-
Slonej broni w najblizszg figurke znajdujaca sie
w polu ostrzatu. Wykonaj kolejny rzut (ignorujac
wynik 15 lub wiecej).

ZDERZENIA

Pojazdy czasami zderzajq sie z rozny-

mi przeszkodami. Kiedy tak sie sta-

nie, zastosuj ponizsze przepisy.

e Zderzenie nastepuje w chwili, gdy
pojazd zetknie sie z terenem lub
przeszkoda, przez ktérg nie moze
przejechad. Zazwyczaj jest to jakis
mur lub inny pojazd.

e Jedyny wyjatek od tej zasady ma
miejsce, gdy pojazd Ciezki zderzy
sie z figurka normalnej (lub mniej-
szej) wielkosci lub gdy pojazd Sre-
dni lub Lekki zderzy sie z modelem
matym; w takim przypadku pojazd
nie zostaje uszkodzony.

¢ Uszkodzenia powstate w czasie zde-
rzenia oblicz wedtug zasad poda-
nych w czesci ,,Przejezdzanie®, tak
jakby pojazd sam sie staranowat. Je-
$li pojazd zderzy sie z innym poja-
zdem ,taranujg” sie one nawzajem.

* Podczas zderzenia nie wykonuje
sie rzutu Lokacji Trafienia — zawsze
jest to trafienie w pojazd (wynik
1-12 w Tabeli Lokacji Trafien).

* Sprawdzajac uszkodzenia powstate
w czasie zderzenia nie wykonuje
sie testu Pancerza.

e, Przejechany” pojazd musi wyko-
nac test Utraty Kontroli.

* Niezaleznie od wielko$ci ,,przeje-
chanego* pojazdu nie moze sie o
skry¢ pod poduszkowcem.
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MODELE LATAJACE

MODELE LATAJACE

Modele latajace sa traktowane nieco inaczej niz pozo- * Zwykte pojazdy latajace zawsze muszg poruszy¢
stale pojazdy. Zalecamy przesuwanie ich po stole tak sie 0 co najmniej potowe Ruchu (zaokraglajac
Jjak zwyktych modeli naziemnych (,,na stole“), ale jesli w dot). Pojazdy latajace MUSZA poruszac sie
chcesz, mozesz zbudowac dla nich specjalne podstawki. w kazdej akcji (chyba ze znajduja sie na ziemi);

StaraliSmy si¢ rozwiazac poruszanie pojazdow lataja- oznacza to, ze moga wykonywac tylko Ruch i na-
cych jak najprosciej, by nie komplikowato to nadmier- wigzanie Walki (patrz wczesniej).

nie rozgrywki. Dlatego zatozyliSmy, ze
wehikut tego typu moze znajdowac sie
na jednej z dwoch wysokosci: na ZIEMI
(co oznacza, ze wyladowat) lub w PO-
WIETRZU (na wysokosci 10 cali).
Poduszkowce unosza sie na wysoko-
Sci jednego cala (zasada ta ma zastoso-
wanie TYLKO w razie ich zniszczenia —

patrz ,Zestrzelenie modelu latajacego*).

PORUSZANIE MODELI
LATAJACYCH
Pojazdy latajace poruszajg sie i wyko-

nuja zwroty tak, jak normalne wehiku-

ly, z nastepujacymi wyjatkami:

* Helikoptery (kosztem jednej akgji)
moga wykonac zwrot w miejscu

o maksimum 360 stopni.

LADOWANIE
Ladowanie odbywa sie z chwilg zadeklarowania przeciwnikowi
tego dziatania. Od tej chwili model jest uwazany za znajdujacy
sie na ziemi. Nie moze sie poruszac az do chwili startu. Stoso-
wane sa nastepujace zasady:
* Pojazd musi znajdowac sie na ziemi, jesli gracz chce go Zebrac.
* Pojazd znajdujacy sie na ziemi nie moze Atakowac.
* Pojazd znajdujacy sie na ziemi mozna atakowac wrecz.

ATAKI POJAZDOW LATAJACYCH LUB
ATAKI SKIEROWANE PRZECIWKO NIM
* Jezeli przepisy szczegétowe nie okreslaja tego inaczej, zaden
pojazd latajacy nie moze zaatakowac celu znajdujacego sie bli-
zej niz 10 cali od niego. Zasada ta nie dotyczy celéw latajgcych.
* Atak skierowany przeciwko pojazdowi latajacemu wykony-
wany jest zawsze z ujemnym modyfikatorem -4 (zasada ta
nie dotyczy helikopterow).
* Wiele pojazdow latajacych MUSI poruszac sie w kazdej ak-
¢ji, co oznacza, ze nie moga wykonywac akgcji Atak.
* Pojazdu latajacego nie mozna atakowac wrecz, chyba ze jest on
na ziemi. Pojazdy latajace nie mogg sie taranowac¢ w powietrzu.
* Bron posiadajaca zasieg maksymalny 10 cali lub mniej nigdy
nie moze uszkodzi¢ pojazdu latajacego znajdujacego sie
w powietrzu (z wyjatkiem poduszkowcow). Zasada ta doty-
czy takze strzelb i miotaczy ognia, ktérych wzorniki strzatu
sg krétsze niz 10 cali.
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ATAKI POJAZDOW

WALKA WRECZ
Kiedy pojazd chce wykona¢ atak w walce ,wrecz",
mowimy o przejechaniu (patrz dalej). Kierowca lub
inny cztonek zalogi OTWARTEGO POJAZDU (tylko)
moze wykonac atak wrecz — patrz ,,Atak w ruchu®,

ATAK W RUCHU

Atak w Ruchu to dziatanie, gdy pojazd przemieszcza

sie obok figurki wroga, a kierowca lub inny cztonek za-

togi chce zaatakowac ja bronig przeznaczong do walki
wrecz. Taki atak moze przynie$¢ nadzwyczajne wyniki.

Ataki w Ruchu mozna podjac¢ w sytuacji, kiedy po-
jazd wykonuje akcje nawigzanie Walki i przejezdza
w odlegtosci do 1 cala od modelu wroga. Najpierw
wykonywany jest ruch, dopiero pozniej okresla sie
rezultat ataku.

Ofiara ataku moze uskoczyc, jesli uda sie jej wy-
konac test DW; w takim przypadku Atak w Ruchu
jest nieudany i nic sie nie dzieje. Nieudany test DW
oznacza, ze wykonywany jest normalny test walki
wrecz (WW napastnika). Celny cios zadaje obrazenia
z dodatkowym modyfikatorem +4!

* W trakcie Ataku w Ruchu nie mozna wykorzysty-
wac broni drugorzednej, a cel nie moze wykony-
wac parowania.

* Nie mozna Zaatakowa¢ w Ruchu modelu Ukrytego
— najpierw trzeba go wykry¢.

¢ Jesli Atakujesz w Ruchu model Czekajacy, patrz
,Kontratakowanie przejezdzajgcego pojazdu”.

* Kiedy pojazd Atakujacy w Ruchu ,,przejedzie” mo-
del Ukryty, figurka ta moze wykonac normalny,
darmowy atak.

STRZELANIE
Strzat z broni zamontowanej na pojezdzie wymaga
wykonania normalnego testu BS strzelca.

POLE OSTRZAELU. Pola ostrzatu dla broni zamon-
towanej na pojezdzie sg podane w opisach poszcze-
golnych wehikutéw.

PRZEJEZDZANIE

Kiedy chcesz przejechac wrogiego zotnierza, po pro-
stu przesun pojazd przez reprezentujaca go figurke.
Nie trzeba wykonywac zadnego testu trafienia. Ofiara
ataku moze jednak sprobowac uskoczy¢, jesli uda sie
jej wykonac test DW. Jezeli bedzie on udany, postaw
figurke obok trasy przejazdu pojazdu. Jesli nie, figur-
ka zostata trafiona. Podczas akcji nawiazanie Walki
lub Ruch pojazd moze przejechac¢ dowolna liczbe
przeciwnikéw. Zaden model, niezaleznie od wielko-
Sci, nie moze sie schowac pod poduszkowcem.

Pojazdy Lekkie nie moga przejecha¢ modeli Bar-
dzo duzych (i wiekszych) — ,,zetkniecie” Nekropetza-
cza z Biogigantem to zderzenie (patrz dalej), a nie
przejechanie.

ATAKI POJAZDOW

Przejezdzany model moze — zamiast proby usko-
czenia — zdecydowac sie na zaatakowanie pojazdu
(patrz ,,Szturmowanie pojazdéw"). Poniewaz przeje-
chanie to raczej niespodziewana forma ataku, w ta-
kim wypadku model otrzymuje ujemny modyfikator -
8 do testu swojego DW.

PRZEJEZDZANIE MODELI UKRYTYCH I/LUB

CZEKAJACYCH. Model Ukryty lub Czekajacy

otrzymuje dodatni modyfikator +4 do testu DW

w trakcie uskakiwania. Efekt ten jest kumulatywny —

model Ukryty i Czekajacy otrzymuje modyfikator +8.
Przejechany model zawsze traci status modelu

Ukrytego i Czekajacego.

OBRAZENIA ZADANE W WYNIKU PRZEJE-
CHANIA. Obrazenia zadane wskutek przejechania
zalezg od wielkosci pojazdu:

Pojazd lekki 16(x2)
Pojazd Sredni 16(x3)
Pojazd ciezki 16(x4)

PRZEJECHANIE INNEGO POJAZDU. Patrz
wczesniej ,Zderzenia®.
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nizsze zasady:

czasie zakrecac.

blizej niz wysoko$¢ na jakiej znaj-
duje sie pojazd.

* Wzornik ostrzatu moze zostac
umieszczony w dowolnym miejscu
znajdujgcym sie na osi pojazdu.

* Wykonaj jeden test trafienia, wyko-
rzystujac BS figurki obstugujacej
bron pojazdu. Nie zapomnij o ujem-
nym modyfikatorze -4 przyznanym
ze wzgledu na Nawigzywanie Walki.

* Niecelny strzat oznacza, ze wzornik
ostrzatu powietrznego ulega rozrzu-
towi, okreslonemu wedtug tabeli:

w tabeli Lokacji Trafien.

ATAKI POJAZDOW

OSTRZAL Z POWIETRZA k20 ROZRZUT
Niektére pojazdy latajace moga wykonac specjalny ostrzat 1-5  Wzornik Ostrzatu jest przemieszczany o dwa
z powietrza, wykorzystujac do tego wzornik ostrzatu cale za i na lewo od jego centrum.
z powietrza. Atak tego typu jest niezwykle skuteczny, 6-10 Wzornik Ostrzatu jest przemieszczany o dwa
szczegolnie jesli celuje sie w skupiska zotnierzy wroga. cale za i na prawo od jego centrum.
Prowadzac Ostrzat z Powietrza musisz stosowac po- 11-15 Wzornik Ostrzatu o dwa cale w przéd i na pra-

wo od jego centrum.

* Aby méc ostrzelac wroga z powietrza, pojazd musi 16-20 Wzornik Ostrzatu jest przemieszczany o dwa
wykonac akcje Nawiazanie Walki — nie moze w jej cale w przéd i na lewo od jego centrum.

* Wszystkie modele znajdujace sie pod wzornikiem

* Wzornik ostrzatlu umieszczany jest na osi pojazdu, Ostr?a{y otrzymujg obfaienia, jednak jesli bron, .
nie dalej niz wynosi maksymalny zasieg broni i nie z ktorej strzelano, posiadata modyfikator obrazen,

nie bierze sie go pod uwage.

PRZYKEAD: Marcin ma Purpurowego Rekina, ktory moze dokonac Ostrzatu
z Powietrza z karabinu maszynowego PS100 [normalne OB 14(x2)|. Pojazd
znajduje sie na wysokosci 10 cali, dlatego wzornika nie mozna umiescic blizej
niz 10 cali. Poniewaz maksymalny zasieg MS100 wynosi 40 cali, wzornik nie
moze by¢ réwniez umieszczony dalej. Srodek wzornika musi by¢ umieszczony
doktadnie na osi Rekina.

Pod wzornikiem znajdujq sie czterej Huzarzy (A, B, C i D). Marcinowi udaje
sie wykonac test ataku, dlatego wszyscy czterej Huzarzy otrzymujq trafienie
z OB 14.

ATAKOWANIE POJAZDU

Kiedy pojazd zostanie trafiony, najpierw ATAKUJACY ATAKOWANIE POJAZDOW

powinien wykonac rzut Lokacji Trafienia. Nastepnie W WALCE WRECZ
przeprowadza sie test pancerza i wprowadzane sg
w zycie skutki trafienia, uzaleznione od wyniku rzutu

Zacznij wali¢ mieczem w pancerz czofgu, a jesli be-
dziesz miat szczescie, otworzy sie jakas klapa i kto$
zaprosi cie do $rodka... Bron do walki wrecz zostata

Wzornik Ostrzatu
z Powietrza

Czterech Hu%

05 pojazdu

Maksimum: ZM
broni.

Minimum: wysokos¢ poja-
zdu latajgcego = zazwy-
czaj 10 cali.

zaprojektowana tak, by ciefa ciato, kosci, mie-

$nie, zyly, Sciegna, jelita i temu podobne, krwi-

ste rzeczy — ale nie stalowe pancerze czotgu.

» Zamiast wykonywac rzut na Tabeli Lokacji
Trafien, atakujacy moze wybrac lokacje, ktérg
atakuje.

e Celem ataku nie moze by¢ zatoga pojazdu za-
mknietego — patrz jednak ,,Szturmowanie po-
jazdow".

* Sita modelu atakujgcego wrecz pojazd jest
zmniejszana o 5 punktow. Jesli oznacza to, ze
atakujacy otrzymuje negatywny modyfikator
do S, jest on ODEJMOWANY od OB broni.

* W walce wrecz nie mozna zaatakowac¢ mode-
lu latajgcego (oprocz poduszkowcéw), chyba
ze wehikut taki znajduje sie na ziemi.

* Pojazdy jako takie nie mogg parowac, ale
cztonkowie zatogi mogg sie w ten sposéb bro-
nic przed atakami, ktore sg skierowane prze-
ciwko nim. Nie mogg oni parowac atakow
skierowanych przeciwko pojazdowi, poza tym
zaden cztonek zatogi nie moze parowac, kie-

dy pojazd znajduje sie w ruchu.
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ZASADY DODATKOWE

BRON STRZELAJACA SERIAMI | POJAZDY.
Kiedy pojazd jest atakowany z broni strzelajgcej se-
rig pociskow, dla kazdej serii, ktéra trafi wehikut,
wykonaj oddzielny test Lokacji Trafienia.

BRON OBSZAROWA | POJAZDY OTWARTE. Jedli
strzelasz z takiej broni w pojazd OTWARTY i TRAFISZ,
wykonaj normalny test Lokacji Trafienia. Jesli jego wynik
wskaze, ze trafites zatoge, okresl w normalny sposéb
obrazenia — w takiej sytuacji nie dzieje sie nic wiecej.

Jesli jednak trafisz cokolwiek innego, najpierw w nor-
malny sposob okresl uszkodzenia zadane danej lokagji,
a nastepnie wykonaj kolejny atak przeciw zatodze.

Strzelby i miotacze ognia nie moga w ogole
uszkodzi¢ pojazdow, ale oddane z nich strzaty moga
zabi¢ lub zrani¢ zaloge (pamietaj, ze wiekszos¢ pi-
stoletow, strzelb i miotaczy ognia nie moze trafic
pojazdu latajacego, gdyz zasieg tych broni jest
mniejszy niz 10 cali).

ATAKI POJAZDOW

PRZYKEAD: Marcin strzela do Aniota Smierci Przemka,
majgcego P27, z wyrzutni rakiet Southpaw, ktora zadaje OB
12(x4). Wynik rzutu w Tabeli Lokacji Trafier wynosi 11 — po-
Jazd. Przemek musi wykonac cztery testy pancerza — wyniki
15 i mniej oznaczajq, Ze pojazd nie zostanie uszkodzony. Do-
datkowo musi wykonac cztery testy P Inkwizytora. Na samym
koricu Marcin kfadzie na srodku Aniota wzornik wybuchu, Ze-
by sprawdzic, czy trafiony zostat ktorys ze stojgcych obok po-
Jazdu Zotnierzy.

BRON OBSZAROWA | POJAZDY ZAMKNIETE.
Bron tego typu nie dziata w jaki$ szczegolny sposob na
pojazdy ZAMKNI TE. Umiesc jednak posrodku pojazdu
wzornik, by sprawdzi¢, czy trafiony zostat jakis stojgcy
w poblizu wehikutu zotnierz.

Jesli do strzatu z broni postugujacej sie wzornikiem
zastosowane zostang zasady rozrzutu, pojazd moze
zostac uszkodzony odtamkami, jesli cho¢ czesciowo
znajduje sie pod wzornikiem.

Miotacze ognia i strzelby nie moga uszkodzi¢ poja-
zdow zamknietych.

PRZYKLAD: Marcin strzela do Szakala Przemka, majgcego

P 30, z wyrzutni rakiet Southpaw, ktora zadaje OB 12(x4). Wynik
rzutu w Tabeli Lokacji Trafieri wynosi 11 — pojazd. Przemek musi
wykonac cztery testy pancerza — wyniki 18 i mniej oznaczajq, ze
pojazd nie zostanie uszkodzony.

Kiedy jednak Marcin kfadzie posrodku Szakala wzornik wybu-
chu, okazuje sie, ze znajdujq sie pod nim takze dwaj Huzarzy, sto-
Jacy obok pojazdu. Oni rowniez otrzymujq obliczone w normalny
sposob obrazenia.

ABSOLUTNY SUKCES I POJAZDY. Absolutny
sukces przy strzale w pojazd oznacza, ze nie moze
on wykonac testu pancerza dla pierwszego utracone-
go punktu ZW. Wykonaj rzut w Tabeli Lokacji Trafieri
i wprowadz w zycie skutki trafienia.

PARADA
Nie ma widoku, ktory

przynositby wiekszq chwale
Bauhausowi, niz widok dywizji
Kobr, jadgcych powoli wzdtuz
Rue d’Commerce w Heimburgu.
To wtasnie parada Ravagerow —
starych ggsienicowych czotgow,
ktore byly na uzbrojeniu
naszego wojska zanim
Richthausen wyprodukowat
pierwszy czotg-poduszkowiec —
spowodowata, ze zgtositem sie
do Ministerstwa Wojny i
wstqgpitem do 11 Dywizji
Pancernej.

Kiedy bytem maty, parady
takie jak ta odbywaly sie kaZdej wiosny. Pierwsza, jakq pamietam, miata
miejsce tuz przed rozpoczeciem Drugiej Wojny Korporacyjnej. Na
archipelagu Graveton i wokot pol naftowych Novakurska toczyly sie wtedy
Jjakies mate potyczki, dlatego Bauhaus rozpoczqt intensywniejsze szkolenie
swej armii. Cwiczenia, gry wojenne, manewry z uzyciem ostrej amunicji...
i defilady. Straz szlacheckich rodow wystepowata tam w tradycyjnych
mundurach prowadzqc czolgi, samochody pancerne i samobiezne dziata
przeciwpancerne; na niebie byfo pefno Klein Helitekow i wczesnych wersji
Barakud. Kiedy miafem siedem lat, taki widok oszotamiat mnie — chwile,

w ktorej dotkngtem palcami pancerza czolgi, zapamietatem na cafe Zycie.
Ludzie z ministerstwa propagandy dobrze wykonywali swojq prace.

Szkolenie w dywizji pancernej zawsze byto niebezpieczne. Wojna niosta
ze sobg coraz to nowszy sprzet, ale rowniez koniecznos¢ walki ramie w ra-
mie z niewyszkolonymi poborowymi. Zdarzato sie, ze mielismy tylko kilka
godzin na zapoznanie sie z nowym czolgiem Richthausena, a juz musie-
lismy jechac w nim do boju. Wielu mtodych zZotierzy zgineto w imie
postepu, dokonanego przez Bauhaus. Chwata korporacji.

W koricu mi takze sie to przytrafifo. Moje pierwsze zadanie bojowe
polegato na dowodzeniu manewrami prototypowych GEC-12 Kobra. Ma-
szyny byly tak nowe, ze wcigz pachniaty fabrykq. Proste zadanie, napraw-
de. Przynajmniej do momentu, w ktérym Mishima zdecydowata sie wy-
probowac nasze nowe zabawki swojq artylerig przeciwpancernq.

Do tej pory nie rozumiem, jak zwiad mogt przeoczyc caly oddziat
artylerii Mishimy. Moje drugie, cyniczne ja twierdzi, Ze po prostu nam o
nich nie powiedzieli, zdecydowani wyprébowac nowe czofgi w bardziej
"realistycznych” warunkach.

Manewry zakoriczyly sie, oczywiscie, kleskq. To, co powinno byc
niewielkq przeszkodq, zamienito sie w piekto wybuchajqcych pociskow.

To cud, ze czolgi to wytrzymaty, jeszcze jedno Swiadectwo jakosci naszych
produktow — radia nie nawalaly nawet po otrzymaniu przez maszyne
bezposredniego trafienia. Styszatem bardzo wyraznie krzyki i jeki moich
podkomendnych, kiedy prowadzone przez nich Kobry niszczono jedna po
drugiej.

Moja zatoga miata szczescie. Wyciggnelismy z Kobry wszystko, co tylko
sie dato. Kolejne wersje tej maszyny zawdzieczajq wiele naszemu
wyczynowi. Nie widac¢ w nich tylko tego, Ze nie udato sie nam przetrwac
pot tuzina bezposrednich trafien. Richthausen pozostawit to Ministerstwu
Wojny, ktore przyznato mi Medal Poswiecenia — w podziece za obie nogi
stracone w wybuchu.

Obecnie nie pozostaje mi nic innego, niz udziat w defiladach. Ubranego
w paradny mundur sadzajq mnie na wiezy Kobry tak, zZeby wszystkie
dzieciaki widziaty mnie i wielki Medal Poswiecenia, wiszqcy na mojej szyi.
Nie ma widoku, ktory przynosithy Buhausowi wiekszq chwate.
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TRAFIENIE KIEROWCY. Kiedy kierowca pojazdu

zostanie TRAFIONY, musi wykonac test Utraty Kon-
troli (wykonuje si¢ go tylko raz, nawet jesli zostat
trafiony z broni z modyfikatorem obrazen). Test wy-
konuje sie przed okresleniem obrazen.

Kiedy kierowca zostanie takze RANIONY, automa-

Kiedy dowodzony przez ciebie pojazd zostanie tra-
fiony, powinienes wykonac test Lokacji Trafienia
PRZED wykonaniem testu Pancerza.

TABELA LOKACJI TRAFIENIA. Kazdemu atakowi

odpowiada tylko jeden rzut w Tabeli Lokacji Trafien.
Jedyny wyjatek to strzaty z broni strzelajacej seriami —

wtedy dla kazdej serii wykonywany jest oddzielny rzut.

TABELA LOKACJI TRAFIEN

1k20 LOKACJA TRAFIENIA

1-14 Korpus

15-16 Silnik/kota/gasienice

17-18 Sl/zatoga

19 Bron

20 Zasobnik amunicyjny/zbiornik paliwa

* Model uzbrojony w karabin snajperski I Celuja-
cy moze wybrac okres$lona lokacje pojazdu, ale
traci w takim wypadku dodatni modyfikator +4
do OB i BS.

KORPUS. Wykonywany jest normalny test P poja-
zdu. Jesli jest on nieudany, model traci 1 punkt ZW.

SILNIK/KOEA/GASIENICE. Wykonywany jest
normalny test P pojazdu. W przypadku, gdy test
jest udany, nie dzieje sie nic wiecej. Jesli jednak

LOKACJA TRAFIENIA

tycznie traci kontrole. Wykonaj powtérny rzut w Ta-
beli Utraty Kontroli.

STRZAL PODLEGAJACY ROZRZUTOWI PRZE-
CIWKO MODELOWI LATAJACEMU. Kiedy strzelasz
do pojazdu latajgcego z broni, ktéra moze miec roz-
rzut, i nie trafiasz, strzat nie przynosi zadnych efektow.

NIA

test bedzie niepomyslny, pojazd

traci jeden punkt ZW. Ponadto

| istnieje 50% szans, ze trafiony

obiekt zostanie zniszczony. Sto-

sowane sg nastepujace reguty:

* Jesli pojazd zostat uszkodzony,
a wynik testu pancerza byt licz-
ba PARZYSTA (2, 4, 6 itd.), po-
jazd zostaje unieruchomiony
do konca gry (nie traci kolejne-
go punktu ZW).

* Jesli pojazd zostat uszkodzo-
ny, a wynik testu pancerza byt
liczbg NIEPARZYSTA (1, 3, 5
itd.), pojazd pozostaje spraw-
ny (nie traci dodatkowego
punktu ZW).

SI/ZAEOGA.

POJAZD OTWARTY — okre$l losowo, ktéry z czton-
kow zatogi zostat trafiony, po czym w normalny
sposob okresl obrazenia, nie biorgc w ogéle pod
uwage pojazdu.

POJAZD ZAMKNIETY — wykonaj normalny test pancerza
pojazdu. Udany TEST oznacza, Ze nie dzieje sie nic wie-
cej. Jesli jednak wynik testu bedzie niepomyslny, pojazd
traci 1 punkt ZW i istnieje 50% szans na to, ze zostanie
rowniez trafiony losowo wybrany cztonek zatogi.

* Jesli pojazd zostat uszkodzony, a wynik testu pan-
cerza byt liczbg PARZYSTA (2, 4, 6 itd.) okresl loso-
wo, ktory z cztonkow zatogi zostat trafiony, po
czym w normalny sposob okresl rezultat trafienia.

* Jesli pojazd zostat uszkodzony, a wynik testu pan-
cerza byt liczba NIEPARZYSTA (1, 3, 5 itd.), nie
dzieje si¢ nic wigcej.

* Jesli pojazd jest Sl i trafiono odpowiednia lokacje
(pancerz zostat przebity, a wynik tego testu jest
liczbg parzysta), wehikut jest na state wylaczony
z gry i przez reszte rozgrywki nie moze podejmo-
wac zadnych dziatan. Mimo to nie wybucha.

BRON. W normalny sposéb wykonywany jest test

P pojazdu. Jesli jest pomysiny, nie dzieje sie nic

szczegoblnego. Jesli jednak pocisk przebije pancerz,

pojazd traci jeden punkt ZW, a dodatkowo istnieje

50% szans, ze zostanie zniszczona jedna, losowo

okreslona bron pojazdu:
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* Jesli pojazd zostat uszkodzony, a wynik testu pance-
rza byl liczbg PARZYSTA (2, 4, 6 itd.), okresl losowo
bron, ktora zostaje uszkodzona i ktora do konca gry
nie nadaje sie do uzytku. Pojazd nie traci dodatko-
wego punktu ZW.

* Jesli pojazd zostat uszkodzony, a wynik testu pance-
rza byt liczba NIEPARZYSTA (1, 3, 5 itd.), nie dzieje
sie nic szczegdlnego.

ZASOBNIK AMUNICYJNY/ZBIORNIK PALIWA.

W normalny sposob wykonywany jest test P pojazdu. Je-

sli jest pomysiny, nie dzieje sie nic szczegolnego. Jesli

jednak pocisk przebije pancerz, pojazd traci jeden punkt

ZW, a dodatkowo istnieje 50% szans, ze wybuchnie.

e Jesli pojazd zostat uszkodzony, a wynik testu pance-
rza byt liczbg PARZYSTA (2, 4, 6 itd.), wehikut wybu-
cha (patrz ,,Wybuchy pojazdow")

* Jesli pojazd zostat uszkodzony, a wynik testu pance-
rza byt liczbg NIEPARZYSTA (1, 3, 5 itd.) zbiornik pa-
liwa i zasobniki amunicyjne pozostaja nietkniete.
Nie dzieje sie nic wiecej.

POJAZD, KTOREGO
ZYWOTNOSC SPADA DO O

Kiedy ZW pojazdu naziemnego spadnie do 0, nalezy
natychmiast rzucic¢ k20. Wynik 10 i mniej oznacza, ze
nalezy natychmiast wykonac test Utraty Kontroli (igno-
rujac wyniki 19 i wiecej).

Cata zaloga ginie na miejscu, a po wprowadzeniu
w zycie wynikéw rzutu w Tabeli Utraty Kontroli, po-
jazd zatrzymuje sie. Teraz nalezy sprawdzic, czy wehi-
kut wybucha (wynik 10 lub mniej przy rzucie 1k20). Je-
sli tak sie stanie, patrz ,Wybuchy pojazdow".

Pojazdy, ktore nie wybuchly pozostajg na stole i sg
uwazane za ostone.

Pojazdy latajace, ktérych ZW spadta do 0, rozbijaja
sie — patrz ,.Zestrzelenie pojazdu latajacego*”.

SZTURMOWANIE

SZTURMOWANIE
POJAZDOW

Kiedy zofnierze twojej druzyny nie posiadaja zadnej broni
mogacej uszkodzic¢ nadjezdzajaca stalowa bestie, nie zata-
muj sie — w heroicznej grze mozna dokonywac heroicznych
wyczynow! A najbardziej bohaterskim czynem jest szturm
na pojazd — mowiac krotko wskoczenie na niego, otwarcie
wlazu i wrzucenie do $rodka granatu lub wystrzelenie

w mroczng czelus¢ catego magazynku nabojéw, co powinno
skutecznie unieszkodliwic¢ wszystkich, ktorzy sa w srodku.

WSKAKIWANIE | ZESKAKIWANIE Z PORU-
SZAJACYCH SIE POJAZDOW. Zeby tego doko-
nac¢, model musi dotykac swoja podstawka podstawki
pojazdu. Wykonywany jest test DW — jesli jest udany,
atakujacy zotnierz wskoczyt na wehikut, w przeciwnym
wypadku nic sie nie dzieje.

Niezmodyfikowany wynik 20 tego testu DW oznacza
Porazke — atakujacy zotnierz zostaje zmiazdzony przez
kota lub gasienice pojazdu (chyba ze pojazd sie nie po-
ruszat, tzn. jego ostatnia akcjg byt Atak).

Jesli wskakujacy model jest PRZEJEZDZANY przez
pojazd, test DW wykonywany jest z ujemnym modyfi-
katorem -8.

Model moze zeskoczy¢ z poruszajacego sie pojazdu
(tzn. z takiego, ktorego ostatnia akcja nie byla Ata-
kiem) w dowolnej chwili, po prostu deklarujac takie
dziatanie. Wykonywany jest test DW. Jesli wynik testu
jest pomyslny, zotnierz laduje cato na ziemi, w prze-
ciwnym wypadku traci jeden punkt Zywotnosci, przy
czym nie bierze si¢ pod uwage pancerza. Absolutny
Sukces daje mozliwos$¢ natychmiastowego wykonania
dodatkowej akcji Ruch; Porazka oznacza, ze model do-
staje sie pod pojazd i natychmiast ginie.

W przypadku, gdy atakowany pojazd nie porusza
sie, patrz ,Wchodzenie i wychodzenie z pojazdu®,
znajdujacy sie na stronie 19. :
PORUSZANIE SIE PO POJEZDZIE. W przypadku
pojazdéw Srednich i Ciezkich, figurka musi poruszy¢
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DO ATAKU

— Sir, mamy towarzystwo.. och nie...

Dowddca unidst brwi.

— Kto tym razem?

Wzdtuz catej dtugosci okopu zapadta cisza. Obserwator przetkngt Sline.

— To czotgi typu Grizzli, sir — powiedziat, odrywajqc sie na moment od teleperyskopu. Stat na
czubkach palcow, usitujqc dojrzec co$ na przedpolu. Dzieciak nie mogt mie¢ wiecej niz 16 lat. —
Odebralismy te okopy Impom nie dalej niz tydzien temu, a teraz zjawili sie, Zeby je odebrac.

Dowodca ponuro przytakngt wlasnym rozwazaniom. Wszyscy wiemy jak to bedzie wyglgdato.
Ktoz moze zapomniec ten straszny, podZzwiekowy jek czotgow zblizajqcych sie, gdy ty sie kryjesz,
w oczekiwaniu — petny nadziei — Ze potworna bestia nie zauwazy cie? A pézniej nadejdq ich grupy
wsparcia. W okopach wylgdujq pojemniki z gazem, ptoszqc nas niczym owady. Bedziemy tatwym celem dla ich Zofnierzy, ktorzy
odbiorq ten okop i bedq dalej chronic swe cenne czotgi, Czy moja maska przeciwgazowa jest natadowana? Kiedy jq ostatnio
sprawdzatem? Czy mam jeszcze...

— lle ich jest, synu — powiedziat niewyraznie dowddca. W kqcie ust tkwito nielegalne cygaro, przemycone z Bernheim Estates.

— Trzy, moze cztery — odpowiedziat dzieciak. Glos mu sie zatamywat. — Jedenasty batalion pancerny.

Nie zdotatem sie powstrzymac.

— Trzy lub cztery Grizzlie? To wszystko co ma jedenasty.

— Na mito$¢ Nata, Greene. Zamknij sie. Daj mi peryskop — powiedziat dowodca. Wyplut gruby niedopatek cygara z ust. Nasz
dowddca jest co najmniej trzydziesci centymetrow wyzszy od tego dzieciaka i tyle samo szerszy. Ten facet jest zbudowany
odpowiednio do wojaczki. — OK. Poproscie drogq radiowq dowodztwo Capitolu o wsparcie oddziatu Banshee. Musimy pozbyc¢ sie
grup wsparcia i wypracowac czyste pole ostrzatu dla czolgow. Jesli Banshee nie dadzq sobie rady, wychodzimy z okopu i sami
zajmiemy sie zotnierzami. Zotnierze z broniq ciezkq majq zajgc sie czotgami. Naprzod, ruszac!

Wszyscy w okopie rzucili sie na swoje stanowiska. Zazwyczaj nie zajmujemy sie walkq w okopach i nie znamy tych
wszystkich subtelnosci, dzieki ktorym pomagajq przetrwac walke. Teraz obchodzi nas tylko to, ze z pétnocy zbliza sie ku nam
kilkaset ton stali wyprodukowanej przez Fine Bauhaus Engineering.

Pod sciang okopu wpadtem na sparalizowanego ze strachu dzieciaka.

— Nie potrafie, chtopie — powiedziat do mnie, jego oczy byly rozszerzone ze strachu. Nic mnie nie ruszy nad krawedz tego
okopu. Jestem obserwatorem, chtopie. Ja tylko wyglgdam, z tego zyje. Greene, musisz mi pomac.

— Spokdj, dzieciaku — powiedziatem. Datem mu Headbutta i zasobnik z amunicjq. — Zostari tu i strzelaj do czotgow... Ja...ja
pojde do ataku. Wiesz jak to obstugiwac?

Dzieciak przytakngt, wcigz przestraszony, ale juz nie bardziej niz my wszyscy.

— Dobrze — powiedziatem. — I nie dziekuj. Wecale nie robie ci przystugi.

Hatas nadjezdzajqcych czolgow wypetnit okop.

sie, aby dotrzec¢ do miejsca, skad mozna przedostac sie
do srodka pojazdu (np. klapy, siedzenia kierowcy itp.).
Nie robi sie tego w przypadku pojazdu Lekkiego.
POJAZD ZAMKNIETY: Figurka musi wykonac jedna akcje
Ruch, aby otworzy¢ wlaz (niezaleznie od rozmiaréw
pojazdu tylko jedna akgcje tego typu). Jesli model po-
rusza sie po pojezdzie LUB tez stoi na nim, gdy TEN
wykonuje akcje Ruch lub Nawigzanie Walki, figurka
musi ponownie wykonac opisany wyzej test DW. Nie-
pomysiny wynik oznacza, Ze zotnierz spada na ziemie.
POJAZD OTWARTY: Jedynie nieliczne pojazdy tego typu
sg duze na tyle, ze konieczne bedzie poruszanie sie
po nich. W takim przypadku zastosuj jednak przepi-
sy dotyczace pojazdow zamknietych.
OTWARCIE WEAZU. Jesli pojazd jest zamkniety, to
aby zaatakowac zatoge, trzeba najpierw otworzy¢ wtaz
(w przypadku pojazdéw otwartych nie jest to koniecz-
ne; przejdz do ,Atakowanie zalogi pojazdu‘). Wymaga
to wykonania rzutu k20, ktorego wynik nie moze by¢
nizszy od warto$ci DW modelu, probujacego otworzyc
klape. Pozytywny wynik oznacza otwarcie wlazu,

a w przypadku niepomyslnego rzutu, klapa pozostaje
zamknieta. Po otworzeniu wiazu przejdz do , Atakowa-
nie zatogi pojazdu®.

ATAKOWANIE ZALOGI POJAZDU
Moglismy zaprojektowac oddzielng, bardzo fajna gre
o walce w lub na pojazdach. Ale poniewaz rozgrywka
Strefy Waojny jest szybka i gwattowna, postanowilismy
zrobi¢ co innego.

Jesli chcesz zaatakowac zatoge pojazdu, musisz naj-
pierw wykonac szturm na wehikut i otworzy¢ wiaz
(opisano to wczesniej).

ATAKOWANIE ZA£OGI BRONIA DO WALKI
WRECZ. Jesli chcesz zabi¢ cztonka zatogi bronig prze-
znaczong do walki wrecz, musisz poswiecic akcje na rzut
k20, ktérego wynik musi by¢ mniejszy lub réwny NIE-
ZMODYFIKOWANE] warto$ci WW atakujacego modelu.
Nie stosuje sie zadnych modyfikatorow i nie wykonuje
parowania. Po prostu w ten sposob okresla sie tylko, ile
rund zajmie zabicie wszystkich cztonkéw obstugi poja-
zdu. (Zaloga jest przypieta pasami do swoich siedzen,
nosi specjalne kaski, nie jest uzbrojona, nie nosi tez pan-
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cerza, a wewnatrz jest duzo dymu i jest glosno — c6z...
cztonkowie zatogi sa wtedy jagnietami prowadzonymi na
rzez). Udany wynik oznacza, ze ginie jeden losowo wy-
brany cztonek zatogi. Niepomy$lny wynik oznacza utrate
akgji. Porazka to strata wszystkich pozostatych akgji.

Kiedy figurka znajduje sie ,wewnatrz"* pojazdu zamknie-
tego, nie moze stac sie celem atakéw z zewnatrz. W takim
wypadku, jesli ktorys z zotnierzy chce powstrzymac wroga
atakujacego przyjazny pojazd, musi wskoczy¢ na wehikut
w opisany wczesniej sposob i przeprowadzi¢ normalng wal-
ke wrecz. W takim przypadku zaden z walczacych nie moze
oderwac sie od przeciwnika; z tej walki tylko jeden wyjdzie
zywy. Do walki nie moze sie przylaczy¢ zaden inny model —
wewnatrz pojazdu jest zbyt mato miejsca.

ZASADY DODATKOWE

Jesli przepisy nie méwig inaczej, wewnatrz pojazdu
nie mozna wykonywac zamaszystych ciec.
ATAKOWANIE ZALOGI Z BRONI PALNEJ. Wy-
korzystuje sie procedure identyczna z opisang powy-
zej, jedynie zamiast WW uzywa si¢ BS.
ATAKOWANIE ZAELOGI BRONIA KORZYSTAJACA
ZE WZORNIKA. Atakujacy wykonuje akgje i rzuca k20.

Jesli wynik jest inny niz 20 (20 oznacza Porazke i strate po-

zostatych akgji), ginie cata zatoga — tak po prostu. Ci, ktérzy
nie zging od pociskéw lub ptomieni, sg catkowicie zdezo-
rientowani hatasem i szokiem. Przy parzystym wyniku rzutu
kostka (2, 4, 6 itp.), ginie rowniez strzelec. Przy wyniku nie-
parzystym udaje mu sie unikna¢ wiasnego strzatu.

ZASADY DODATKOWE

SZTUCZNE INTELIGENCJE
Niektore pojazdy, na przykfad TA6500, to Sztuczne In-

teligencje. W ich wypadku maja zastosowanie wszystkie

przepisy dotyczace SI, a dodatkowo ponizsze reguly:
* Nie mozna szturmowac tego rodzaju pojazdow.
* Tego rodzaju pojazdy nie uciekaja ani nie ulegaja
panice.
KONTRATAKOWANIE
PRZEJEZDZAJACEGO POJAZDU
Czekajacy model, ktory znajduje sie w odlegtosci do
1 cala od przejezdzajacego pojazdu, moze zaatako-
wac go wrecz, nawet jesli pojazd zatrzyma sie poza
jego zasiegiem walki wrecz.
W takim przypadku stosuje sie opisane wczesniej
przepisy z czesci ,Atakowanie pojazdéw w walce wrecz".
WYBUCHY POJAZDOW
Na wybuchajgcym pojezdzie umieszcza sie wzornik
wybuchéw. Kazdy model znajdujacy sie pod wzorni-
kiem otrzymuje nastepujace obrazenia:

pojazd lekki 16(x3)
pojazd Sredni 16(x4)
pojazd ciezki 16(x4)

Ponadto eksplozja Ciezkiego pojazdu razi wszystkie
modele znajdujace sie w promieniu 6 cali od jego
srodka, zadajac im OB 16. Modele, ktore wybuchty,
usuwa sie ze stotu.

POJAZDY, PANIKA |1 UCIECZKA
Kiedy pojazd straci potowe punktéw ZW, musi wyko-
nac test paniki (zaokraglij w gére; pojazd majacy ZW 5
musi wykonac pierwszy test paniki, gdy straci 3 punkt
ZW). Kolejne testy paniki sa wykonywane za kazdym
razem, gdy wehikut straci nastepne punkty ZW.

Pojazd jest uwazany za ,rozbity”, gdy zginie poto-
wa jego zatogi (zaokraglij w gore; wehikut majacy
pieciu czlonkéw zalogi zostanie rozbity, gdy zginie
trzeci cztonek zatogi).

* W przeciwienstwie do druzyn zotnierzy, pojazdy
wchodzace w sktad druzyn pojazdéw wykonuja te-

sty paniki i ucieczki oddzielnie (kiedy jeden pojazd
w druzynie ulegnie panice, pozostate nie ulegng
jej automatycznie).

* Pojazd, w ktérego zatodze znajduje sie model poje-
dynczy, nigdy nie ulegnie panice ani nie ucieknie.

* W stosunku do modeli ogarnietych panika stosowa-
ne sg normalne przepisy dotyczace zwyklych dru-
zyn, ale atakujac ,,spanikowany” wehikut nie otrzy-
muje sie zadnych modyfikatoréw. Ogarniete panika
pojazdy nie odwracajg sie ,,plecami do wroga®; mu-
sza one wykonac zwrot i jak najszybciej przedostac
sie do wilasnej strefy rozstawienia (nie przejezdzajac
jednak po drodze wtasnych zotnierzy).

* Sl nie ulegaja panice ani nie uciekaja.

ZESTRZELENIE POJAZDU LATAJACEGO

Jesli zniszczony zostanie pojazd latajacy, odnies sie

do wyniku ,,18" z Tabeli Utraty Kontroli. Wraz z kaz-

dym przebytym calem pojazd taki automatycznie tra-

ci jeden cal wysokosci. Pojazd rozbije sie, jesli na je-

go drodze znajdzie sie jakas wysoka przeszkoda.

W przeciwnym wypadku rozbije sie o ziemie. Kiedy

uderzy w ziemie (zazwyczaj po przebyciu 10 cali),

wybucha; wykorzystaj podane wczesniej zasady doty-

czace wybuchajacych pojazdow.
WCHODZENIE | WYCHODZENIE

Z POJAZDU

Czionek zatogi moze w dowolnym momencie wej§¢

lub wyjs¢ do/z pojazdu (reszta zalogi moze atakowac

lub robic co$ innego). PO wyjsciu lub wejsciu do po-

jazdu tura danego modelu dobiega konca (nawet je-

sli pojazdowi pozostaty jakies akcje).

* Po wydaniu akcji umies¢ zotnierza tuz obok poja-
zdu, z ktorego wilasnie wyszedt.

* Wykorzystujac powyzsze zasady nie mozna
Lukras¢* ani przejac kontroli nad obcym pojazdem.

* Patrz réwniez strona 17, zasady zawarte w czesci
»Wskakiwanie i zeskakiwanie z poruszajacych sie
pojazdow".
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POJAZDY, SZTUKA
I MROCZNA HARMONIA

Kazde istniejace zaklecie Sztuki i Dar Mrocznej Har-
monii nalezy rozpatrzy¢ indywidualnie. Ponizej znaj-
duje sie opis efektow, jakie dane zaklecie wywiera
na pojazd lub jego zaloge:

SZTUKA TELEKINEZY
UDERZENIE: normalne dziatanie na pojazd.
TARCZA: brak efektu w stosunku do pojazdu/zatogi.

EKSPLOZJA: normalne dziatanie na pojazd.

SZTUKA WPEYWANIA

DOMINACJA: brak efektu na kierowce; mozna wykorzy-
stac przeciw pasazerom w pojezdzie OTWARTYM.

TELEPATIA: brak efektu w stosunku do pojazdu/zatogi.

ZEBRANIE ROZPROSZONEGO ODDZIALU: brak efektu
w stosunku do pojazdu/zatogi.

ROZKAZ: celem zaklecia moze by¢ kierowca sprzymie-
rzonego pojazdu OTWARTEGO.

TELEPORTACJA: brak efektu w stosunku do pojazdu/zatogi.

ZASADY DODATKOWE

PANIKA: brak efektu w stosunku do pojazdu/zatogi.
BOL: celem zaklecia moze by¢ dowolny cztonek zatogi
pojazdu OTWARTEGO.

SZTUKA WYKLINANIA. Zaden z czarow tej dyscy-
pliny, ktore opisano w podreczniku Warzone, nie wy-
wiera efektu na zatoge lub pojazd.

SZTUKA PRZEMIANY. Zaden z czaréw tej dyscypli-
ny, ktére opisano w podreczniku Warzone, nie wywiera
efektu na zatoge lub pojazd.

MROCZNA HARMONIA

DARY MROCZNEJ HARMONII

WLOCZNIA BOLU: celem zaklecia moze by¢ dowolny
cztonek zatogi pojazdu OTWARTEGO.

AURA MROKU: brak efektu w stosunku do pojazdu/zatogi.

TELEPATYCZNY ROZKAZ: normalne dziatanie na pojazd.

AWARIA: brak efektu w stosunku do pojazdu, ale celem
dziatania zaklecie moze by¢ wyposazenie cztonka za-
fogi pojazdu OTWARTEGO.

KOMPRESJA CZASU: brak efektu w stosunku do poja-
zdu/zalogi.

CZAS SMIERCI: brak efektu w stosunku do pojazdu/zatogi.

DARY ILIAN

MIEDZYWYMIAROWA DZIURA: normalne dziatanie na
pojazd.

ZISZCZENIE MOCY: brak efektu w stosunku do poja-
zdu/zatogi.

CHWYT SMIERCI: celem zaklecia moze by¢ dowolny
cztonek zatogi pojazdu OTWARTEGO.

PRAWDZIWE WROTA: brak efektu w stosunku do poja-
zdu/zatogi.

DARY MUAWIJHE. Zaden z Daréw Muawijhe opisa-
nych w podreczniku Warzone nie wywiera efektu na za-
toge lub pojazd.

DARY SEMAI

'KONTROLA UMYStU: brak efektu w stosunku do poja-

zdu/zatogi.

STOPIENIE UMYSLU: celem zaklecia moze by¢ dowolny
cztonek zatogi pojazdu OTWARTEGO.

OPETANIE: brak efektu w stosunku do pojazdu/zatogi.

CALUN: normalne dziatanie na pojazd, jesli osoba rzuca-
jaca czar znajduje sie wewnatrz pojazdu.

DARY ALGEROTHA

MORDERCZY MROK: celem zaklecia moze by¢ dowolny
cztonek zatogi pojazdu OTWARTEGO.

MIEDZYWYMIAROWY SKOK: brak efektu w stosunku do
pojazdu/zatogi.

SPACZENIE: celem zaklecia moze by¢ dowolny cztonek
zatogi pojazdu OTWARTEGO.

STRUMIEN KWASU: normalne dziatanie w stosunku do
pojazdu.

WYWOLANIE SZALU: brak efektu w stosunku do poja-
zdu/zatogi.

DARY DEMNOGONISA

UWIEZIENIE TRUPA: brak efektu w stosunku do poja-
zdu/zatogi.

ROZKELAD: normalne dziatanie w stosunku do pojazdu.
Kiedy ten czar zostanie rzucony, wykonaj rzut w Ta-
beli Lokacji Trafien, by okreslic, jaka czes¢ pojazdu
lub ktora bron zostata zniszczona. Zignoruj wynik
wskazujacy na zatoge/Sl.

ZARAZENIE: brak efektu w stosunku do pojazdu/zatogi.
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SPECJALNE ZDOLNOSCI KORPORACYJNE |

Wszystkie KORPORACY]JNE zdolnosci spe-
cjalne (Wsparcie Lotnicze i Desant Smigtow-
cowy Capitolu, Nadszedt Czas Bauhausu itd.)
sa dostepne dla WSZYSTKICH rodzajow zot-
nierzy danej korporacji, chyba ze przepisy
mowia co innego.

ABSOLUTNE
SUKCESY

... MODYFIKATORY OBRAZEN. Kiedy
podczas testu strzatu z broni z modyfikato-
rem obrazen otrzymasz Absolutny Sukces, cel
automatycznie traci jeden i tylko jeden punkt
Zywotnosci. Przy pozostalych obrazeniach
wynikajgcych z modyfikatora obrazeri cel ma
prawo do wykonania testow pancerza.

.. TESTY PANCERZA. Kazdy Absolutny
Sukces osiggniety przy teScie pancerza
oznacza, ze wszelkie odniesione obrazenia
zostajg zanegowane, chyba ze same zostaly
zadane dzieki Absolutnemu Sukcesowi. Caly
atak nie ma zadnego efektu. Zasada ta doty-
czy réwniez broni wykorzystujacych wzorni-
ki i atakow z modyfikatorem obrazen.

Oznacza to, ze nawet jesli musisz wyrzucic¢
liczbe UJEMNA, by wykonac¢ udany test pance-
rza (np. przeciwnik trafit cie z broni zadajacej
OB 20, a twdj P jest réwny jedynie 19), to za-
wsze powiniene$ wykonywac test, by spraw-
dzi¢ czy jego wynik jest Absolutnym Sukcesem.

MROCZNA
HARMONIA

czAsS SMIERCI. Dar ten podwaja BAZOWA
liczbe akcji posiadanych przez model, a nie po-
zostalg jeszcze w danej rundzie liczbe akgji.
Warto réwniez zwréci¢ uwage, ze Dar ten mozna
PROBOWAC wykorzystac jedynie raz w ciagu gry; jesli
pierwsza préba bedzie nieudana, Daru nie mozna wy-
korzysta¢ powtdrnie.

PRZYKEAD: Nefarycki Arcymag Valpurgius ma 5 akcji.
W pierwszej akcji Koncentruje sie, a w drugiej rzuca Czas
Smierci. Oznacza to, ze pozostato mu jeszcze 8 akcji (nor-
malnie ma 5, mnozy sie to przez 2, po czym odejmuje 2
akcje spedzone na Koncentracji i rzucaniu zaklecia).

OBJASNIENIA ZASAD

MIEDZYWYMIAROWY SKOK. Kiedy osoba, ktora
wykorzystata ten Dar, zostanie zabita lub w inny
sposob usunieta ze stotu zanim model, bedacy ofia-
ra Daru zostanie umieszczony z powrotem na stole,
figurka bedqca celem dziatania Skoku jest natych-
miast ustawiana w tym samym miejscu, w ktérym
zginal model wykorzystujacy czar (w przypadku, gdy
opuscit stot, model jest ustawiany przy samym brze
gu stotu).
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OPISY POJAZDOW

WIELKI SZARAK

Wielki Szarak to ulepszona wersja Purpu-
rowego Rekina, produkowanego przez
Sky Shark Systems. Szarak jest mniejszy

i fatwiejszy w prowadzeniu. Tego typu
maszyne moze obstugiwac jeden dobrze
wyszkolony pilot, natomiast na Purpuro-
wym Rekinie zatoga musi by¢ dwuosobo-
wa. Inng znaczaca zmiang jest zamonto-
wanie lekkiego karabinu maszynowego
M606 obstugiwanego przez pilota.

TYP: Lekki/Latajacy/Otwarty

ZASADY SPECJALNE: Moze prowa-
dzic¢ ostrzat z powietrza.

BRON: Wielki Szarak jest uzbrojony we
wbudowany karabin M606.

POLE OSTRZALU: Pole ostrzalu Wiel-
kiego Szaraka znajduje sie z przodu maszy-
ny, w obszarze ograniczonym katem 90
stopni mierzonym od wylotu lufy karabinu.

STRUKTURA: Wielkiego Szaraka moz-
na kupic jako model pojedynczy badz ja-
26 60 ko pojazd dla dowodcy druzyny. W takim
wypadku reszta zotnierzy z druzyny musi
zostac wyposazona w Purpurowe Rekiny.

Wielkiego Szaraka nabytego jako mo-
del pojedynczy moze obstugiwa¢ dowol-
ny model z wykazu sit Capitolu. Kupiony
jako pojazd dla dowodcy druzyny musi
by¢ obstugiwany przez sierzanta, kapita-
na lub bohatera.

WIELKI SZARAK
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PURPURO-,
WY REKIN

Purpurowy Rekin, budowany
w zaktadach Sky Shark Sy-
stems, jest jednym z najdziw-
niejszych pojazdéw latajacych
Capitolu. Jest dowodem prze-
wagi, jaka ta korporacja osia-
gneta nad pozostatymi w dzie-
dzinie technologii lotniczych

i kosmicznych. Jest to niewiel-
ki, dwumiejscowy pojazd, be-
dacy skrzyzowaniem bobsleja
i rakiety. Potezny silnik moze
unies¢ Rekina w powietrze na
wysokos¢ do 50 metrow. Nie-
stety — utrzymanie pojazdu

w locie wymaga petnej uwagi
doswiadczonego pilota. Drugi
cztonek zatogi obserwuje te-
ren, zrzuca granaty lub strzela
z karabinu maszynowego wbu-
dowanego w kadtub pojazdu.

PURPUROWY REKIN

Gtownym zadaniem Purpurowych Rekinéw sg misje
zwiadowcze i blyskawiczne rajdy na terytorium wroga.
Cho¢ zatogi tych maszyn ponosza niepokojaco wielkie
straty, Rekiny utrzymuja sie w stuzbie ze wzgledu na
wyjatkowy projekt maszyny i jej przydatnosc.

TYP: Lekki/Latajacy/Otwarty

ZASADY SPECJALNE:

* Kosztem jednej akcji grenadier moze w dowolnym
momencie ruchu pojazdu zrzuci¢ granat odtamko-
wy na dowolny model wroga znajdujacy sie w od-
legtosci do 5 cali od maszyny.

* Kiedy zostanie zabity pilot Rekina, grenadier moze
w powietrzu przejac stery maszyny.

* Kiedy grenadier zostanie zabity, Rekin moze pod-
niesc¢ z ziemi inny model, ktory odtad bedzie spetniat
te funkcje. Moze byc to dowolny wojownik Capitolu
za wyjatkiem modeli pojedynczych. Podniesiony zot-
nierz zostaje odfaczony od druzyny i przez reszte gry
nie moze do niej powrocic. Aby podniesc zotnierza,

POLE
OSTRZALU:
Pole ostrzatu
Purpurowego
Rekina znajduje
sie z przodu ma-
szyny, w obsza-
rze ograniczo-
nym katem 90
stopni mierzo-
nym od wylotu
lufy karabinu.

STRUKTURA:
Zatoga Purpurowych Rekinéw sktada sie z dwoch os6b
— pilota i grenadiera. Grenadier musi by¢ wyposazony
w granaty odtamkowe. Pilot i grenadier moga by¢ do-
wolnymi modelami z wykazu sit Capitolu, lecz musza
byc tego samego typu (nie mozna mieszac np. zolnie-
rzy ciezkiej piechoty z zotnierzami lekkiej piechoty).

maszyna musi wylagdowac, a wojownik musi wydac
jedna akcje, zeby wejsc na jej poktad.

BRON: Purpurowy Rekin jest uzbrojony we wbu-
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dowany karabin maszynowy PS100, obstugiwany
przez pilota.
Oto jego charakterystyka:

ZB ZM MZ OB
CKM PS100 20 40 -3 14(x2)

Grenadier, poza normalnym ekwipunkiem, musi
zawsze by¢ wyposazony w granaty odlamkowe.

Purpurowe Rekiny moga by¢ nabywane w druzy-
nach liczacych od 2 do 4 maszyn i jednego Wielkiego
Szaraka lub w pozbawionych dowdédcy druzynach 2-4
Rekinéw. Dowédca lecacy Wielkim Szarakiem musi
by¢ sierzantem, kapitanem lub bohaterem.

Pojazd nalezacy do druzyny musi pozostawac w odle- &=
gtosci 10 cali od innej maszyny nalezacej do tego samego
oddziatu (jest to odlegtos¢ dowodzenia tego oddziatu).
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POJAZD ZWIADOW-
CZY PEGASUS

Najnowszym osiggnieciem zaktadow Sky Shark Systems
jest pojazd zwiadowczy Pegasus, ktory uzupetnia zbrojow-
nie Capitolu. Systemy sterujace i silnik tej maszyny zostaty
zmodyfikowane do tego stopnia, ze wprawny pilot moze
kierowac nig praktycznie z zamknietymi oczami. Nowy sy-
stem $ledzenia Trycon pozwala fatwo namierzac¢ wroga.
Poniewaz Pegasus jest nieuzbrojony, jego jedynym zada-
niem jest przekazywanie danych o wykrytym wrogu pozo-
stajacym na ziemi Zoinierzom Capitolu lub przekazywanie
ich koordynatéw sitom lotniczym.

TYP: Lekki/Latajacy/Otwarty

ZASADY SPECJALNE: Tego typu pojazdy wykonuja
przede wszystkim misje rozpoznawcze. Dopoki Pegasus
znajduje sie w powietrzu, jego pilot moze w dowolnej
chwili wykonac specjalng akcje Wypatrywanie (akcja Na-
wigzanie Walki i test niezmodyfikowanego DW). Pomysiny
wynik oznacza, ze pilot automatycznie dostrzega wszyst-
kie ukryte modele wroga pozostajace w jego polu widze-
nia i przekazuje przez radio ich potozenie do pozostalych
modeli Capitolu (nie usuwaj zetonéw Ukryty; inni zZotnierze

wciaz nie widza wykrytych modeli). Efekt ten trwa tylko do konca
rundy — nie usuwaj tych zetonow!

BRON: Pojazd zwiadowczy Pegasus jest nieuzbrojony.

STRUKTURA: Mozesz naby¢ tyle Pegasusow, ile masz Wielkich
Szarakow. Pojazd pilotuje zotnierz piechoty Capitolu.
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TYLKO NAJLEPSI

— Co my tu mamy? — powiedziat Noel, gfaszczqc usmolonymi palcami kadfub. — Na Kardynata, alez nabataganites. Wysiadajcie i dajcie mi
pracowac, dranie.

— Noel, moze miatem poprosic legionistow, zZeby do mnie nie strzelali? — powiedziatem starajqc sie, by zabrzmiato to jak zart. Noel,
mechanik kompanii, troche marudzit zawsze, gdy wracaliSmy ostrzelang maszynq. Westchngt i potrzqsngt gtowq, a jego grube paluchy
badaly kazdq dziure po kuli, kazde wgniecenie pancerza GT.

— Po prostu nas zostawcie, dobrze? — powiedziat, nawet sie do nas nie odwracajqc.

— To tylko samochod pancerny, gtupku — odezwat sie Schoenfeld, kierowca. Ten tlusty dupek nie wiedziatby, co to wspotczucie, nawet
gdyby w to wdepngt.

Noel odwracit sie i dzibngt umazanym smarami paluchem w kierunku Schoenfelda.

— Niech pan postucha, poruczniku Schoenfeld. Gdyby Bauhaus nie wktadat w kazdy samochod pancerny krwi i duszy, nie wracatby pan
cafy z tych beztroskich przejazdzek, kiedy pakuje sie pan w najwiekszy ogieri wroga. Dlatego mogthy pan okazac tej maszynie troche
wiecej szacunku.

Schoenfeld zamrugaf, otworzyt i zamkngt usta. OdwrdociliSmy sie i odeszliSmy.

— Jestes idiotq — powiedziatem do kierowcy.

— To tylko woz — odpowiedziat cicho Schoenfeld. — lloma jezdzimy co roku? Piecioma? SzesScioma? Ten staruszek umrze, jesli bedzie sie
tak przejmowat kazdg maszyng.

— Noel dba o swoje maszyny. Ty zas chcesz byc najlepszym kierowcq. Widzisz jakqs roznice?

Schoenfeld kiwngt gtowq i wzruszyt ramionami.

— Mniejsza z tym. ChodZmy co$ przekgsic w kantynie. Dokohiczenis ma sty 25




OPISY POJAZDOW GT OFFROAD

LEAZIK GT
OFFROAD

GT zostat zaprojektowany przez zaktady Fieldhausen BRON: GT jest uzbrojony w CKM MG-80, obstugiwa-

Jako bojowa wersja uzywanego wczesniej samocho- ny przez pasazera. Charakterystyka tej broni znajdu-
du pancernego. Dzieki wprowadzonym zmianom ka- je sie w podreczniku gtownym gry.

pitanowie nie muszg juz ogladac walki z daleka — POLE OSTRZAEU: Pole ostrzatu GT znajduje sie
moga wiaczy¢ si¢ do niej prowadzac GT. Jak na tak z przodu maszyny, w obszarze ograniczonym katem
ciezki wehikut, GT jest wyjatkowo szybki. 90 stopni mierzonym od wylotu lufy karabinu.

TYP: Ciezki/Kotowy/Otwarty STRUKTURA: GT jest nabywany jako model poje-
ZASADY SPECJALNE: Jesli GT wybuchnie, a na dynczy. Kierowca i strzelec to Dragoni (wykorzystaj
jego poktadzie znajduje sie w tym czasie pasazer, standardowa charakterystyke Dragona).

moze on wykonac test DW — jesli bedzie pomysliny, Pasazerem GT moze tez byc¢ kapitan Bauhausu.
pasazerowi uda sie wyskoczy¢ z pojazdu na moment

przed eksplozja. Umie$¢ model pasazera 3 cale
od GT. Nie odnosi on zadnych obrazen, nawet
jesli znajdzie sie pod wzornikiem lub w strefie
wybuchu.

................................................. R A IW P  KOSZT
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Mineta nas grupa huzardw, niektérzy byli bez mundurow. Biegli w kierunku garazu. UstyszeliSmy gtos Noela, krzyczqcego co$
niezrozumiatego. Pobieglismy za zotnierzami.

W garazu Noel powoli odchodzit od GT. Huzarzy wyciggali pistolety.

Stalowy pancerz GT wyginat sie [ pulsowat jak skora Zywej istoty. Garaz wypetit sie smrodem gnijgcego miesa. Spod warstwy farby
pokrywajqcej kadtub wozu zaczely wyrastac dziwne narosle. Z niektorych sqczyt sie jakis ptyn, z innych strzelily macki. Kadtubem pojazdu
wstrzgsnely konwulsje.

— Mroczna Technika! — wrzasngt ktos w thumie. — Ognia!

Grad kul odbit sie od GT. Oczywiscie. Pojazd zaprojektowano tak, by wytrzymat strzat z niemal wszystkich broni, jakie moze unies¢
cztowiek.

— Przestaricie! — krzykngtem, ale na prozno. — Rykoszety zabijq Noela! )

Gdzies z glebi garazu wystrzelit jezor ognia. Plomienie ogarnety ulegajgcego przemianie GT. To byt Noel. Sciggngt z wieszaka na
Scianie garazu na wpot pusty Miotacz Gehenny. Organiczne narosla, ktore wyrosty po bokach pojazdu, zasyczaly, zwiedly i sczerniafy,
spalone zarem ognia. Noel nie zdejmowat palca ze spustu, dopoki samochdd nie przestat sie kofysac.

— Do diabta, Noel — krzyknqt Schoenfeld.

Mechanik wzruszyt ramionami.

— To tylko samochod pancerny.
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Smoczy Motor zaprojektowano specjalnie do walki w wypet-
nionych zanieczyszczong woda jaskiniach Longshore i na ba-
gnistych terenach Wenus. Pojazd zdobi stylizowana smocza
glowa. Potezny silnik Kirin Type 4 Hydrojet pozwolit na za-
montowanie na motorze ciezkiego dziatka automatycznego
z przodu i zdwojonej wyrzutni pociskéw rakietowych na tyl-
nych wysiegnikach.

SMOCZY MOTOR

TYP: Lekki/Latajacy (poduszkowiec)/Otwarty

ZASADY SPECJALNE: Smoczy Motor nie
traci punktu Zywotnosci, jesli zostanie zniszczo-
ny jeden z wysiegnikow z wyrzutnig rakiet.

BRON: Smoczy Motor jest uzbrojony

w dwie wyrzutnie rakiet (sa one identyczne
jak wyrzutnie rakiet Daimyo) umieszczone
po bokach kierowcy i wbudowany w kadtub
karabin Dragonfire.

Kiedy pojazd Atakuje/Nawiazuje Walke,
kierowca moze strzelac albo z wyrzutni ra-
kiet (wykorzystaj zasady dotyczace zdwojo-
nych wyrzutni Southpaw Blizniaczych Bara-
kud), albo z karabinu.

POLE OSTRZALU: Pole ostrzatu karabinu
miesci sie w obszarze ograniczonym katem
90 stopni mierzonym od wylotu lufy. Pole
ostrzatu wyrzutni rakiet wynosi réwniez 90
stopni, mierzone jest od gtowy kierowcy.

STRUKTURA: Smoczy Motor jest modelem
pojedynczym. Moze nim kierowac jedynie mo-
del pojedynczy Mishimy normalnej wielkosci.
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BRON: Nekropetzacz jest uzbrojony : -
w Chargera. STRUKTURA: Nekropetzacza mozna kupic jako

model pojedynczy lub w druzynach liczacych od 2 do
4 pojazdéw. Moze nim kierowac¢ dowolny zotnierz
Imperialu (patrz jednak ograniczenia wyboru sit po-
dane na stronie 38).

POLE OSTRZAEU: Pole ostrzalu Nekropelzacza
znajduje sie z przodu maszyny, w obszarze ograni-
czonym katem 90 stopni mierzonym od wylotu lufy
Chargera.
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TYP: Lekki/Lata-
jacy (helikop-
ter)/Otwarty
BRON: Bliznia-
cza Barakuda jest
uzbrojona

w zdwojona wy-
rzutnie rakiet So-
uthpaw. Oznacza
to, ze pilot

w jednej akgji
Nawigzanie Walki
lub Atak moze
zaatakowac dwukrotnie; cele muszg znajdo-
wac sie w odlegtosci do 4 cali od siebie.

POLE OSTRZA%U: Pole ostrzatu Bliznia-
czej Barakudy miesci sie z przodu maszyny,
w obszarze ograniczonym katem 90 stopni
mierzonym od glowy pilota.
STRUKTURA: Blizniacza Barakuda moze
by¢ zaréwno pojedynczym modelem jak i
................................................. R A w P KOSZT odzialem 2-4 pojazd6éw. Moze ja pilotowac

BLIZNIACZA BARAKUDA.......... 10 3 2 24 90 dowolny Zotnierz Imperialu (patrz jednak
ograniczenia sit na stronie 38).

SMIERC PRZYCHODZI Z GORY

Nad ruinami przeslizgnely sie cienie... pierwszy, drugi, trzeci. Nie wydawaly dZzwiekow, niczym duchy. Chwile pézniej nad zatrutymi
ruinami Matocheburga dat sie stysze¢ gtuchy pomruk silnikow odrzutowych.

— To wszystko cholernie mi Smierdzi — wymamrotat sierzant Danforth, obserwujqc niebo w poszukiwaniu Wroga. Nie miato znaczenia,
czy byli to Banshee z plecakami odrzutowymi, czy szalericy z kawalerii powietrznej trykéw. Smierc nadchodzqgca z nieba zmieniata punkt
widzenia, jak mowili instruktorzy na zajeciach z taktyki. Oznaczato to, ze tak naprawde wszystko ulegato komplikacjom. Niebezpieczni.
Obaj. Ludzie Danfortha nie mogli ukryc sie za Scianami — teraz musieli strzec sie rowniez ataku z nieba.

Do sierzanta podszedt zotnierz w hermetycznym uniformie, wizjery jego maski byly catkowicie zaparowane.

— Wydaje mi sie, sir, ze cos jest nie tak z wymiang powietrza w moim kombinezonie — odezwat si¢ zza zamglonego wizjera.

— Musisz to przezy¢ — odpowiedziat Danforth, nie przerywajqc obserwacji nieba. — W powietrzu jest tyle roznych swiristw, Ze nie datbys
rady przezyc i dziesieciu sekund. Jaki jest raport zwiadu?

Zofnierz na prozno usitowat przetrzec z zewngtrz swoj wizjer.

— Sir, zadnej aktywnosci Wroga, druzyny ochrony chemicznej sprawdzajq okolice.

W czasie misji, ktora zapedzata sie daleko na terytorium Legionu Ciemnosci, nigdy nie nazywano Wroga po imieniu. Wywiad obawiat
sie, ze Oni mogli podstuchiwac rozmowy radiowe i przyjqc, ze Ich wzywano. Wrég, ludzkim kultystom znany pod imieniem Demnogonisa,
byt czyms, z czym wiekszoS¢ zotnierzy nigdy sie jeszcze nie spotkata.

(Cigg dalszy na str. 33)
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TAG6500

TAG6500

TA byt pierwszym pojazdem Cyber-
tronicu kierowanym przez SI. Przy
jego projektowaniu potozono duzy
nacisk na predkos¢, ale i tak kazdy
szanujgcy sie zotnierz czuje respekt
przed jego uzbrojeniem. Gtoéwnym
zadaniem tej maszyny jest jednak
wykrywanie i §ledzenie wroga. Po
odnalezieniu pozycji nieprzyjaciela
TA przekazuje koordynaty wroga
innym jednostkom Cybertronicu,
ktore dzieki temu czesto zdobywa-
ja przewage taktyczna.

TYP: Lekki/Kotowy/Zamkniety

ZASADY SPECJALNE:
* TA6500 moze w dowolnej chwili wy-
konac specjalng akcje Wypatrywanie
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(akcja Nawigzanie Walki i test niezmodyfikowanego
DW). Pomyslny wynik oznacza, ze TA6500 automa-
tycznie dostrzega wszystkie ukryte modele wroga
pozostajace w jego polu widzenia i przekazuje
przez radio ich potozenie do wszystkich pozosta-
tych modeli Capitolu (nie usuwaj zetonow Ukryty;
inni Zotnierze wciaz nie widza wykrytych modeli).
Efekt ten trwa tylko do konca rundy — nie usuwaj
tych zetonow!
* TA6500 jest SI.

I o

BRON: TA jest uzbrojony w dalekosiezne dziato —
SSV001. Oto jego charakterystyka:

/B ZM MZ OB

SSV001 30 60 -2 12(x2)

SSV001 wykorzystuje wzornik granatu — chybiony
strzat podlega zasadom rozrzutu.

POLE OSTRZA&U: Dziato SSVO01 jest zamontowa-
ne w wiezyczce, dlatego jego pole ostrzatu wynosi
360 stopni.

STRUKTURA: TA jest modelem pojedynczym. Nie
ma zadnej zatogi.
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ANIOL SMIERCI

ANIOLE SMIERCI
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Aniotfa Smierci zaprojektowano w za-
ktadach Imperial Military Design na
podstawie wskazowek samego Inkwi-
zytora Nikodemusa. Inkwizytorzy kie-
rujacy tym wozem moga teraz szyb-
ciej przemieszczac sie po polu bitwy,
obserwujac walczace oddzialy Bractwa
i Kartelu. Pojazd jest praktycznie nieu-
zbrojony — mowi sie nawet, ze wypo-
sazono go w bron ,bardziej na po-
strach, niz do walki".

Aniot Smierci jest obecnie standar-
dowym pojazdem Inkwizytoréw. Kie-
rujacy maszyna Inkwizytor btogostawi
ja przed kazda bitwa. Mimo przyto-
czonego wczesniej zartu, Deatlock-
drum, w ktéry uzbrojony jest Aniot,
jest Smiertelnie niebezpieczna bronig.

TYP: Kotowy/Sredni/Otwarty

ZASADY SPECJALNE: Raz w cig-
gu gry osoba dowodzaca Aniotem mo-
ze zadecydowac, ze otrzymany wia-
snie celny strzat trafit w figure Natha-
niela. Gdy podejmie taka decyzje, za-
réwno pojazd, jak i kierowca nie

otrzymuja zadnych obrazen, jednak

| w przypadku broni wykorzystujacej wzor-
| nik inne znajdujace sie pod nim modele

otrzymuja obrazenia. Decyzja o ,,prze-

| chwyceniu® strzatu musi zostac podjeta
| przed rzutem na Tabeli Lokacji Trafien.

BRON: Aniot Smierci jest uzbrojony
w chtodzong wodg wersje Deatlockdruma
(charakterystyka identyczna jak podana

| w podreczniku gry Warzone). Wbudowa-

ny granatnik moze wystrzeliwac wszyst-
kie rodzaje granatow.

POLE OSTRZAEU: Pole ostrzatu Aniota
Smierci rozciagga sie z przodu maszyny,

| wobszarze ograniczonym katem 90 stopni

mierzonym od wylotu [ufy Deathlockdruma.

STRUKTURA: Aniot Smierci jest mode-
lem pojedynczym. Moga z niego korzy-
stac jedynie Inkwizytorzy. Do pojazdu te-
go typu moze wej$¢ jedynie Inkwizytor,
dlatego jesli kierowca opusci Aniofa lub
zostanie zabity, do Aniota nie moze
wsigs¢ zaden inny model, chyba ze be-
dzie to model Inkwizytora.




OPISY POJAZDOW

PRZEKLETA HAUBICA

PRZEKLETA HAUBICA

Przeleta Haubica to potezne dziato, obstugiwane
przez Ozywienczych Legionistow pod dowodz-
twem Nekromutanta.

=)

29

TYP: Ciezki/Kotowy/Otwarty

ZASADY SPECJALNE:

* Haubica emituje strumien czystej Mrocznej Har-
monii, ktory choc jest bardzo grozny, jest rowniez
bardzo niecelny. Umies¢ na celu wzornik wybu-
chow, po czym rzuc k20. Jesli wynik jest rowny 5
lub mniej, strzat trafit tam, gdzie lezy wzornik.

W przypadku, gdy wynik rzutu jest wigkszy od 5,
wzornik automatycznie ulegnie rozrzutowi (wyko-
rzystaj tabele rozrzutu granatéw, aby okresli¢

miejsce, w ktorym ostatecznie znajdzie sie wzor-
nik; odleglos¢ rozrzutu jest réowna potowie odle-
glosci, na jaka strzelano). Rozrzut w granicach rzu-

tu kostka okresla strzelajacy, nie obronca. UWAGA:

ze wzgledu na charakter tej broni nie trzeba z niej
celowac do konkretnego celu, wzornik mozna
umiesci¢ w dowolnym miejscu pola bitwy, byleby
w polu widzenia.

e Zatoga Haubicy nie moze oddalac sie od niej na
wiecej niz 3 cale. Dopoki ,,zyje“ cho¢ jeden czto-
nek zatogi, dziato wcigz moze strzelac. Po zabiciu
Nekromutanta, dowodzacego zaloga haubicy,
strzal z niej zawsze ulegnie rozrzutowi.

» Zabita zalogi Haubicy moze zostac zastgpiona in-
na. Do obstugiwania dziata potrzeba co najmniej
jednego Nekromutanta i jednego Ozywienczego
Legionisty. Strzat oddany z Haubicy obstugiwanej
tylko przez Ozywienczego Legioniste zawsze ule-
ga rozrzutowi.

UWAGA: zatoga Haubicy nie moze wykonywac zad-

nych akcji poza obstugiwaniem dziata. Sa zbyt zajeci

noszeniem pociskéw, strzelaniem, itp.

BRON: Strumien energii zadaje OB 15(x3); nie ma

zasiegu maksymalnego; strzat trzeba odda¢ w miej-

sce pozostajace w polu widzenia.

POLE OSTRZALU: Pole ostrzatu Haubicy rozciaga
sie z przodu maszyny, w obszarze ograniczonym ka-
tem 90 stopni mierzonym od wylotu lufy dziata.

STRUKTURA: Haubica i jej obstuga (jeden Nekro-
mutant i trzej Ozywienczy Legionisci) sa nabywani
facznie jako model pojedynczy.

KOSZT
80




NOWI ZOENIERZE

BAUHAUS

NOWI ZOENIERZE

Blitzerzy sa specjalistami w walce z czotgami. Uwielbia-
ja je niszczyc i z tego powodu maja opinie szalencow.
Wiekszosc obywateli Bauhausu kocha przeciez opance-
rzone pojazdy — dla nich czolg jest czyms$ w rodzaju
cztonka rodziny lub ulubionego domowego zwierzaka.
Dla zwyklych ludzi — tak, ale nie dla Blitzeréw, ktorzy
uwielbiajg niszczy¢ WIELKIE pojazdy. Im wieksze, tym
lepiej. Co wiecej, Blitzerzy sa na tyle szaleni, ze po-
wszechnie glosza, iz w walce jeden na jednego z czot-
giem moze by¢ tylko jeden zwyciezca — Blitzer!

Jesli chcesz wstapic do tej formacji musisz by¢ nie-
zwykle opanowany i nawykly do niebezpieczenstw, gdyz
w czasie stuzby z pewnoscig nie zabraknie licznych nie-
spodzianek. Musisz mie¢ tez bardzo spokojne rece, jed-
nak Blitzerzy nosza ze sobg rowniez fadunki wybuchowe
— na wypadek, gdyby musieli rzuci¢ sie na wroga. Nosza
standardowa maske-czaszke sit specjalnych Bauhausu.

ZASADY SPECJALNE

* Wszyscy Blitzerzy Bauhausu sg szkoleni w walce
WIecz.

* QOdlegtos¢ dowodzenia druzyn Blitzeréow wynosi 10 cali.

BLITZERZY BAUHAUSU

* Wszyscy Blitzerzy potrafia podfozyc¢ pod pojazd fa-
dunek wybuchowy. Spos6b wykonania tego zadania
rozni sie w zaleznosci od okolicznosci:

— POJAZD NIERUCHOMY: Jesli Blitzer chce podtozy¢ fa-
dunek wybuchowy pod pojazd nieruchomy, musi do-
tykac do niego podstawka. Nastepnie gracz wybiera
lokacje pojazdu (patrz Tabela Lokacji Trafieri), pod
ktora chee podtozy¢ bombe (najlepiej wybrac zatoge
lub zbiornik paliwa — tam najtatwiej bedzie spowo-
dowac duze szkody). Po wybraniu lokacji pojazd au-
tomatycznie w nig trafienie zadajagce OB 16(x2). Blit-
zer musi wykonac test DW, by sprawdzic, czy udato
mu sie uniknac eksplozji. Jesli wynik tego testu be-
dzie niepomyslny, Zotnierz otrzymuje OB 14.

— POJAZD PORUSZAJACY SIE: Blitzer najpierw musi
przedostac sie w poblize pojazdu, by dotykac¢ go
podstawka. Gdy dogoni wehikut, musi wykonac test
DW, sprawdzajacy, czy uda mu sie podtozy¢ fadunek.
Jesli wynik testu bedzie niepomysiny, Blitzer otrzy-
muje trafienie zadajace OB 14, gdyz btednie obliczyt
odlegtosc dzielaca go od pojazdu. Jesli wynik byt po-
mysIny, wykonaj rzut w Tabeli Lokagji Trafien, by lo-
sowo okreslic lokacje, pod ktérg podtozony zostat ta-
dunek wybuchowy. Nastepnie korzystajac z opisanej
wczesniej procedury ustal zadane obrazenia.

Jesli Blitzer zostanie przejechany lub stanie sie
ofiarg Ataku w Ruchu, powinien wykonac test DW,
nawet jesli ginie. Jezeli test byl udany, zotnierzowi
przed Smiercig udato sie podtozy¢ bombe. Wykonaj
rzut w Tabeli Lokacji Trafien, by okresli¢ czes¢ poja-
zdu, pod ktérg podtozono materiat wybuchowy.

* SPADOCHRONIARZE: Kazda druzyna Blitzerow moze
zostac zrzucona na pole bitwy na spadochronach.
Przeprowadzajac desant spadochronowy najpierw
umiesc na stole sierzanta — l[aduje on w wybranym
przez ciebie miejscu. Pozostali cztonkowie druzyny
ulegng rozrzutowi — rzuc k20 dla kazdego zZolnierza
oprocz sierzanta i wykorzystujac rysunek z sgsiedniej
strony sprawdz, gdzie wzgledem dowddcy druzyny
wyladowali jego podkomendni. Nastepnie dla kazde-
go z nich wykonaj rzut k20, ktérego wynik poréwnaj
z tabelka na sasiedniej stronie. W ten sposob okre-
slisz odlegtos¢ dzielaca Zohierzy od dowodcy.

WYPOSAZENIE: Wszyscy Blitzerzy w druzynie mogg by¢

wyposazeni w jeden tadunek wybuchowy, kosztujacy 15

punktéw. Ladunki mozna wykorzysta¢ na dwa sposoby:

.............................................. wWw BS M DW A

..................................... 15 12 - i3] 3
Sierzant Blitzerow...........c...... 16 13 - 16 3
Kapitan Blitzerow..........c........ 16 14 - 16 4

W S R P KOSZT
1 1 3 24 40
1 1 3 25 42
2 2 3 26 54




NOWI ZOENIERZE BAUHAUS

* Mozna nimi rzuci¢ w model wroga (tak jak granat).
tadunek zadaje wtedy OB 14(x2) i wykorzystuje
wzornik wybuchow.

* Mozna je podlozy¢ pod pojazdy (patrz wczesniej).

Blitzerzy i sierzanci Blitzeréw sa uzbrojeni w karabiny

szturmowe Panzerknacker i pistolety maszynowe Hell-

blazer. Jeden Blitzer moze wymienié¢ swojego Panzerk-
nackera na Firefista. Kapitanowie Blitzerow moga by¢
uzbrojeni w dowolng bror wybrang ze zbrojowni Bau-
hausu badz ogolnej.

Koszt broni nie jest wliczony w koszt Blitzerow.

STRUKTURA: Blitzeréw mozna naby¢ w druzynach
liczacych od 3 do 5 zotnierzy i sierzanta.

Kapitanowie Blitzeréw to pojedyncze modele.
Mozesz posiadac ich tylko tylu, ile masz oddziatow
Blizteréw.

FIREFIST

Z broni tego typu mozna strzela¢ do pojazdow z do-
datnim modyfikatorem +4 do BS. Obrazenia zadawa-
ne pojazdom s rowne 16. W przypadku strzatu do
zotnierza OB s3 rowne 12 i wykorzystuje sie wzornik
wybuchu. Jesli reguly nie méwig inaczej, Firefist moze
znajdowac sie na wyposazeniu jedynie Blitzeréw Bau-
hausu.

B ZIM MZ OB KOSZT
FIREFIST 15 50 -1 specjalne 50

— Sqdze, ze z powietrza zbliza sie jakies towarzystwo — odpowiedziat Danforth, jego gtos byt zduszony przez kombinezon. — I nie
stuchaj tego, co mowiq ci z ostony chemicznej. Nie zdejmujcie ubrarn i obserwujcie niebo. Przekaz to dalej.

Zotnierz zasalutowat i odszedt w kierunku starozytnego budynku korporacyjnego, ktory wykorzystywali teraz jako centrum
dowodzenia. Danforth jeszcze raz przyjrzat sie zachmurzonemu widnokregowi.

Tam, tuz nad drzewami. Trzech pilotéw kawalerii powietrznej Smigato wsrod wierzchotkow. Dzwiek ich silnikow nie docierat jeszcze do
uszu sierzanta.

— Kompania D, mamy gosci — powiedziat przez radio, tamiqc cisze radiowg. Unidst swoj M50. Trzech dzokejow na rakietach, kierunek
wschodni, nisko. Wywiad nie donosit o obecnos¢ Imperialu w tej okolicy, dlatego na razie nie wychyiac sie. Zachowac czujnosc.

Blizniacze Barakudy kontynuowaly lot ku ich stanowiskom. Danforth przesungt sie w niskie, dziwne zarosla na skraju polany. Jeden z
pilotow szykowat si¢ do lgdowania, huk silnikow jego maszyny rozbrzmiat przez chwile jeszcze glosniej i umilkt. Pozostata dwdjka
nabrata wysokosci i krgzyta nad polang.

Danforth wyraznie widziat symbole Kartelu na boku Barakudy. Zoierz Zagtady. Pilot zdjgt z plecow swojq maszyne, wyciggngt z
kabury strzelbe i zaczqt zdejmowac szczelny hefm.

Sierzant wyskoczyt z krzakow; trzymat karabin nad gtowg co miafo oznaczac przyjazne zamiary.

— Nie zdejmuj hetmu. Testy pokazujq, Ze powietrze jest czyste, ale nie nalezy temu ufac. Sukinsyn!

Imperialny Zotnierz Zaglady obrécit sie i wypalif z obu luf prosto w piers Danfortha.

— Cholerni heretycy — pilot wrzasngt do mikrofonu — Osfaniajcie mnie. Tu sq heretycy!

Nagle z korporacyjnego budynku wyskoczyt Zotnierz zwiadu.

— Nie, poczekajcie! Jestesmy sojusznikami! Patrzcie! — wskazat na godfo Capitolu, wyraznie widoczne na jego hetmie. Jego wizjer byt
wcigz zamglony.

Pilot skingt glowq, przetadowat strzelbe i zastrzelit Zotnierza Capitolu. Pozostali dwaj kawalerzysci krqzyli nad polang i strzelali do
budynku. Kula ognia ogarneta budowle.

— Czy macie pozytywng identyfikacje celu? — jeden z pilotow zapytat przez radio.

— Nie... ja nie — odpowiedziat kawalerzysta z ziemi. Pchngt ciafo Dunfirtha nogg, Obejrzat znaki Capitolu. — Sytuacja byfa tak
napieta... :

— Tak, to heretycy — odpowiedziato mu dowddztwo. — Wszyscy oni to heretycy. Sqdzgc z wyglgdu to sprawka Demonogonisa.
Wezwijcie positki.
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Ashigaru to wojownicy masowo
zaciagani do stuzby z szeregow

& pospolstwa spoteczenistwa Mishi-
my. Podobnie jak Samurajowie,
sktadajg przysiege postuszeristwa
swojemu panu. Jak do tej pory je-
dynie Pan Spadkobierca Maru

i podlegli mu dowddcy zaakeepto-
wali Ashigaru w wiekszej liczbie,
ale obecnie zotnierze tego typu sa

MISHIMA

szturmowe Shogun i mie-
cze ceremonialne. Cha-
rakterystyka naginaty
znajduje sie ponizej.
STRUKTURA: Ashigaru
sg nabywani w druzynach
liczacych od 6 do 8 wo-
jownikow i jednego do-
wodce. Bohaterowie sa
modelami pojedynczymi.
Dowddcy Ashigaru to
mniej wazni Samurajo-
wie, ktérzy jak dotad nie
majg doswiadczenia ko-
niecznego do wstapienia
w szeregi oddziatow sa-
murajéw. W roli dowod-
cow Ashigaru wykorzy-
staj figurki przywodcow

Samurajow.

ASHIGARU

coraz czestszym widokiem zaréw-
no na Marsie, jak i na Wenus.

Ashigaru sa kiepsko wyszkole-
ni, uzbrojeni i opancerzeni, ale
fanatycznie oddani swemu wtad-
cy. Zazwyczaj nosza bardzo lek-
kie pancerze, by nie ograniczac
zwinnosci. Sa uzbrojeni w kara-
biny szturmowe i bagnety. Do
chwili pasowania na Samuraja
nigdy nie moga posiadac cere-
monialnych mieczy ani pancerza
bojowego przynaleznego czton-
kom klasy rzadzacej.

Wszyscy Ashigaru w stuzbie Pa-
na Maru nosza biate kimona mun-
durowe na czarnych pancerzach
osobistych. Kimona s3 przewiaza-
ne pasem, ktory jest jednoczesnie
oznaka rangi. Pasy sa biate dla wo-
jownikow, czerwone dla dowad-
cow i czarne dla bohaterow.

ZASADY SPECJALNE

* Ashigaru z fanatyczng wierno-
Scig wypetniajg polecenia
swych panow — Samurajow.
Jesli Samuraj wyda im polece-
nie Zebrania sie, Ashigaru wy-
konaja to automatycznie.

WYPOSAZENIE: Wszyscy Ashi-
garu sg uzbrojeni w karabiny
szturmowe Shogun i naginaty. Je-
den Ashigaru w druzynie moze
wymienic swoj karabin szturmowy
na lekki karabin maszynowy Ken-
sai. Dowodcy i bohaterowie Ashi-
garu sa uzbrojeni w karabiny

.............................................. A YAV S R P  KOSZT
ASHIGAT . ccssncasvomsessssvessazssasnss 11 10 - 11 3 1 0 4 20 9
Dowddca Ashigaru ................. 12 10 - 12 3 1 0 4 20 11
Bohater Ashigaru.................... 12 11 - 12 3 1 1 4 21 12
W poblizu walczacych oddziatéw Ashigaru

mozna czesto zobaczy¢ bohateréw Samurajow — | NAGINATA BRON DRZEWCOWA

sq to najczesSciej mtodzi Samurajowie szlachetne- ZB ZM MZ OB KOSZT

go rodu, ktorzy nie dostapili jeszcze zaszczytu Naginata ww - - 12 3

stuzby w normalnych jednostkach. W roli bohate-
row Ashigaru wykorzystaj figurki bohateréw Sa-
murajow.

Naginate mozna uzywac w walce wrecz do 2 cali. Wyko-
nywane rzuty sg traktowane jako walka wrecz, ale modele
nie dotykaja si¢ podstawkami, dlatego w razie konieczno-
Sci przerwania walki nie trzeba odrywac sie¢ od wroga.
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EOWCY DEMONOW

Z mrocznych glebin Podziemnego Oceanu Merkure-
g0 wznosi sie wielka, czarna skata, otulona wieczny-
mi mgtami. Na samym szczycie skaty miesci sie po-
nury klasztor zakonu towcow Demonéw. Nikt, kto
postawi stope na brzegu tej wyspy, juz jej nie opu-
szcza, chyba ze jako towca Demondw lub postaniec
mistrza zakonu.

Wewnatrz skalnej iglicy tysigce ochotnikow prze-
chodzi proby i testy. To wiasnie tu naucza sie zde-
sperowanych ludzi tajemnej sztuki walki i polowania
na demony. To stad wyruszaja oni do walki z Ciem-
noscia. W wielkich salach setki neofitow ¢wiczy umie-
jetnosci walki wrecz do poziomu, ktory zwyktym
sSmiertelnikom wydaje sie niemozliwy do osiggniecia.

W przepastnych, tajnych bibliotekach zakonu ty-
sigce uczonych pracowicie przeglada starozytne ksie-
gi. Szukajg w nich sposobu ocalenia ludzkosci przed
Apostotami Mroku. W zaciemnionych pokojach ma-
drzy wiekiem starcy nauczaja magicznych sekretow.
Ich uczniami sa najlepsi i najwytrwalsi, gdyz jedynie
tacy sa godni miana Lowcy Demondw.

ZASADY SPECJALNE
* Lowcy Demonow mogg posiadac do 4 mocy Ki

(patrz opis Mocy Ki).
¢ Zaden Lowca Demonéw nie moze wchodzi¢

w skfad armii, w ktorej wystepuja jakiekolwiek

modele Bractwa.

* Lowcy Demondéw nie ulegajg panice i nie uciekaja.
WYPOSAZENIE: Lowcy Demonéw sg uzbrojeni

w stawne miecze ceremonialne — ZEBY DEMONA
(charakterystyka podano nizej). Moga rowniez uzbro-
i¢ sie w dowolng bron ze zbrojowni Mishimy lub
ogolnej. Lowca Demonéw moze posiadac pancerz
Lowcy Demonow.

ZAB DEMONA

ZB ZM MZ OB
Zab Demona wWw - - 16

PANCERZ tOWCY DEMONOW

Na pancerzu Lowcy Demonéw moze znajdowac sie
do 4 Mistycznych Talizmanow — kazdy talizman ko-
sztuje 5 punktéw. Dodatkowo pancerz Lowcy Demo-
néw modyfikuje o +4 rzuty wykonywane przy prze-
ciwstawianiu si¢ Mrocznej Harmonii.

MISHIMA

MISTYCZNE TALIZMANY
Mistyczne Talizmany mogg kupowac jedynie towcy
Demondw. Talizman automatycznie neguje dziatanie
Sztuki lub Mrocznej Harmonii skierowanej na Lowce
Demondw lub jakakolwiek jednostke znajdujaca sie
w odlegtosci do 6 cali od niego. Po wykorzystaniu ta-
lizman spala sie i zostaje zniszczony — nie mozna go
uzy¢ do konca bitwy.

STRUKTURA: Lowcy Demonéw sa modelami po-
jedynczymi. Nie wiecej niz potowa modeli pojedyn-
czych w armii moze by¢ Lowcami Demondw.

.............................................. Ww BS M
16 -

DW A W S R P  KOSZT
14 3 4 4 4 25 63
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MOCE KI

Lowcy Demonow spe-
dzaja wiele czasu na
uczeniu si¢ tajemnic

i odmian sztuk walki,
uczac sie ogniskowac
na wiele sposobow
swa moc Ki. Jezeli so-
bie zyczysz, po rozsta-
wieniu modelu twdj
Lowca Demonéw mo-
ze do czterech razy
wykonac rzut k20

W ponizszej tabeli.
Kazdy rzut kosztuje 6
punktow. Jesli zdarzy
ci sie wyrzucic¢ drugi
raz liczbe wylosowang juz wczeSniej, powtorz rzut.

W ciggu jednej tury mozna tylko raz skorzysta¢ z mocy
Ki, chyba ze dana moc dziata przez caly czas. Moce Ki
dzialajace w ten sposob zaczynaja dziatac jeszcze przed
rozpoczeciem rozgrywki, a koricza po $mierci modelu.
1) SUPER SKOK. Lowca, ktéry wykorzysta akcje Uzy-
cie Mocy Specjalnej, moze wykonac¢ potezny skok, uzy-
wajac swej energii Ki do przemieszczenia sie na duza
odlegltos¢. Porusz model na odlegtosc do 10 cali w do-
wolnym kierunku, ignorujac znajdujacy sie na jego dro-
dze teren lub ladujac na szczycie terenu, niezaleznie od
Jjego wysokosci. Jesli model zakoriczy skok dotykajac
swojg podstawka do podstawki modelu wroga, Super
Skok jest traktowany jak szarza. (Jesli model, na ktérego
zaszarzowano jest Ukryty, patrz zasady specjalne, strona
10 Kompendium tom 1 ,,Swit Wojny*).

2) cios SMIERCI. towca, ktory wykorzysta akgje
Uzycie Mocy Specjalnej, uzywa swej energii Ki do zada-
nia obrazen przeciwnikowi w walce wrecz. Do zakoncze-
nia Tury towca Demonéw otrzymuje dodatnie modyfika-
tory +4 do WW i OB, ktére sa wykorzystywane w walce
wrecz toczonej przeciw dowolnemu nieprzyjacielowi.

3) STALOWA WOLA. towca, ktory wykorzysta akcje
Uzycie Mocy Specjalnej tuz przed pierwszym atakiem
wrecz w danej Turze, moze zignorowac utrate pierw-
szego straconego p6zniej punktu Zywotnosci.

4) AKROBATA. Lowca, ktory wykorzysta akcje Uzycie
Mocy Specjalnej tuz przed pierwszym atakiem wrecz

w danej Turze, moze probowac unikng¢ nastepnego ra-
nigcego go ciosu, wykonujac rzut k20 — jesli wynik bedzie
réwny 10 lub mniej, zignoruj odniesione obrazenia.

5) SZTUKI WALKI. Lowca, ktéry wykorzysta akcje
Uzycie Mocy Specjalnej dotykajac swoja podstawka
podstawki wroga, moze wykonac¢ w kazdej akcji dwa
ataki wrecz. Mimo to w swej turze Lowca nadal moze
wykonac jedynie jeden atak wtorny.

6) ZELAZNA PIESC. Lowca, ktéry wykorzysta akcje
Uzycie Mocy Specjalnej dotykajac swoja podstawka pod-
stawki wroga, otrzymuje do korica swej tury dodatni
modyfikator +4 do OB zadawanych w walce wrecz.

7) KOCIE zMYStY. Nie mozna zaskoczy¢ Lowcy De-
monow, posiadajacego te moc Ki. Lowca Demondow au-
tomatycznie wykrywa kazdy Ukryty model nieprzyjacie-
la, znajdujacy sie w odlegtosci do 6 cali od niego. Nie

Kl POWERS

usuwaj zetonow Ukryty; inne modele nadal nie widza
ukrytych figurek. Moc ta dziala przez caly czas.

8) LECZENIE KI. towca, ktory wykorzysta akcje
Uzycie Mocy Specjalnej i wykona udany test DW, moze
przywrdcic sobie jeden punkt Zywotnosci. Nie mozna
w ten sposéb zdoby¢ wiecej punktéw ZW, niz miato sie
na poczatku gry.

9) IDEALNA ROWNOWAGA. Lowca Demonéw
sprawuje catkowitg kontrole nad swoim ciatem. Moze
tak przenosic wage, ze nie zostawia §ladéw na piasku,
a nawet potrafi chodzic¢ po wodzie. Lowca Demonow
posiadajacy te Moc Ki ignoruje wszelki wptyw na poru-
szanie sie, wywierany przez teren, przez ktéry przecho-
dzi — dotyczy to nawet terenu niemozliwego do przej-
Scia w normalnych warunkach. R Lowcy Demonéw
wzrasta o 1. Moc ta dziata przez caly czas.

10) WEADCZY Gt0OsS. Model, posiadajacy te moc Ki
jest tak przekonujacy gdy przemawia, ze automatycznie
zbiera wszelkie ogarniete panika jednostki sojusznicze
znajdujace sie w odlegtosci do 10 cali od niego. Nie po-
trzeba testu DW. Moc ta dziata przez caly czas. ;
11) TRUDNY DO ZABICIA. Lowca otrzymuje dodat-
ni modyfikator pancerza +4. Warto$¢ pancerza nie mo-
ze przekroczy¢ 30. Lowca staje sie odporny na wszelkie
choroby, gazy i trucizny.

12) WIR SMIERCI. Lowca, ktéry wykorzysta akcje Uzy-
cie Mocy Specjalnej, moze réwnoczesnie uderzy¢ wszyst-
kie modele wroga, znajdujace sie w odlegtosci do 10 cali
od niego. Dla kazdego modelu wroga znajdujacego sie

w tej odleglosci wykonaj test WW Lowcy; udany wynik
oznacza, ze dana figurka zostata trafiona. Tura towcy
Demonow korniczy sie po wykorzystaniu tej mocy Ki. Wiru
Smierci nie mozna wykorzysta¢, jesli towca dotyka pod-
stawka podstawki wroga. Ltowca Demonow w kazdej tu-

_rze moze wykonac jedynie jeden atak wtérny.

13) SI£A DWUDZIESTU LUDZI. Sita Lowcy, ktory
wykorzysta akcje Uzycie Mocy Specjalnej do korica tury
wzrasta do 10 (niezaleznie od jego normalnej S).

14) ZABOJCA. W czasie walki wrecz Lowca posiada-
jacy te moc Ki zmniejsza P przeciwnika o -4. Moc ta
dziata przez caly czas.

15) MISTRZ BRONI. Po wykonaniu akcji Uzycie Mo-
cy Specjalnej nastepny cios zadany w walce wrecz be-
dzie Absolutnym Sukcesem.

16) ILUZJA. Lowca, ktéra wykorzysta akcje Uzycie
Mocy Specjalnej, tworzy niemal idealnie wierng kopie
samego siebie. Do momentu utraty punktu ZW wszyst-
kie usitujgce go trafi¢ modele czynia to z ujemnym mo-
dyfikatorem -3 do odpowiedniego testu.

17) OBURECZNOSCE Lowca, posiadajacy te moc,
zostat wyszkolony tak, ze moze w obu rekach trzymac
bron boczng. W trakcie jednej akcji moze zaatakowac
z obu tych broni. towca Demonéw nie moze wykony-
wac atakow wtornych — zastepuje je ta moc Ki.

18) PRAWDZIWE WIDZENIE. Lowca, ktéra wyko-
rzysta akcje Uzycie Mocy Specjalnej usuwa zetony Ukry-
ty ze wszystkich takich modeli w jego polu widzenia,
19) WYBIERZ JEDNA Moc. Wybierz dowolng moc
Ki od numeru 1 do 9.

20) WYBIERZ JEDNA Moc. Wybierz dowolng moc
Ki od numeru 10 do 18.




NOWI ZOE.NIERZE

MISHIMA

MEKA

Ostatecznym wynikiem fi-
lozofii walki Mishimy sa gi-
gantyczne pancerze bojo-
we Meki. Cho¢ z wygladu
przypominajg wielkie zbro-
je, w rzeczywistosci wiecej
faczy je z czotgami i woza-
mi bojowymi. Meki sg wiel-
kie, poteznie opancerzone
i uzbrojone niczym czotgi.
Ich pancerz jest gruby
miejscami na kilkanascie
centymetrow. Poruszaja sie
dzieki niezwykle skompli-
kowanym uktadom hydrau-
licznym. Na ramionach nie-
ktérych Mek zamontowane
sa wyrzutnie rakiet, inne
maja wbudowane dziata
przeciwpancerne. Moga
siega¢ do 5 metrow wyso-
kosci, a ich waga dochodzi
czasami do 10 ton.

UZBROJENIE MEKA

WARIANT SZTURMOWY: Ten wariant zawiera
uzbrojenie przydatne do walki na bliskich odlegto-
Sciach.

7B ZIM MZ OB
Mtot bojowy WW - - 15
Strzelba Lionclaw wzornik  — - 14

WARIANT STRZELECKI: Ten wariant zawiera
uzbrojenie przydatne do walki strzeleckiej.

ZB ZIM MZ OB
WR Daimyo 30 60 -4 10(x3)
Kensai MKk.II 24 48 -3 15(x2)

WARIANT PRZECIWPANCERNY: Jest to jedno,
potezne dziato przeciwpancerne, zamontowane na
ramieniu Meki.

ZB IM MZ OB
Dziato rakietowe
Demonfang 36 72 -4 24

Z Demonfanga mozna strzela¢ tylko raz po uaktyw-
nieniu Meka (Meka ma trzy akcje, ale tylko w jednej
z nich moze strzeli¢ z dziata). Minimalny zasieg De-
monfanga wynosi 15 cali.

ZASADY SPECJALNE:

¢ Meka jest uwazany za model bardzo duzy.

* Meka nie moze Wydawac Rozkazow.

¢ Meka musi zawsze atakowac najwiekszy wrogi model
na stole (chyba ze zostanie zaatakowany w walce
wrecz). Oznacza to, ze nie moze atakowa¢ modelu
normalnego, jesli w grze po stronie przeciwnej znaj-
duje sie model duzy.

WYPOSAZENIE: Kupujagc Meke mozesz wybrac sobie

jeden z trzech wariantéw uzbrojenia — przeznaczony do

szturmu, walki strzeleckiej i przeciwpancerny. Kazdy

z nich dostosowany jest do innych warunkéw pola walki.

STRUKTURA: Meki sg modelami pojedynczymi. Nie
mozna im jednak przydziela¢ wyposazenia specjalnego,
specjalnych zdolnosci bohateréw, nie moga poza tym
Wydawac Rozkazow.

DW A IW S R P KOSZT
14 3 5 6 5 30 120




NOWI ZOENIERZE

IMPERIAL

IMPERIAL

W rozdartej wojng galaktyce Imperial wstawit sie

z wielu przyczyn. Znana jest ich agresywna doktryna
polityczna, znakomicie wyszkoleni Zotnierze, a takze —
i to chyba najbardziej — wielka r6znorodnos¢ klanow

i Sit Specjalnych. Najbardziej znane oddziaty Imperialu
to Krwawe Berety, Ztote Lwy i Wilki. W ramach struk-
tury wojskowej tej korporacji istnieje jednak prawie ty-
le oddzialéw specjalnych, ile klanow wchodzi w sktad
korporacji. Ta czesc ksigzki zawiera wiasnie opisy tych

mniej znanych jednostek specjalnych, a takze nowe ro-
dzaje druzyn. Podano takze w jakich rodzajach sit Im-
perialu mogg znalez¢ sie te nowe jednostki.

Podobnie jak specjalne oddziaty Imperialu, ktére
znajduja sie w podreczniku gléownym gry Warzone,
wszystkie opisane nizej oddzialy posiadajg specjalng
zdolnos¢ Przejecie Inicjatywy i Do Ostatniego Zotnie-
rza, a takze zdolnosci podane w opisach poszczegél-
nych jednostek.

DRUZYNY NEKROPELZACZY
I SZWADRONY BARAKUD

W znajdujacej sig obok tabelce pokazalismy, ktore
oddzialy Imperialu moga posiada¢ w swym sktadzie
szwadrony Blizniaczych Barakud i druzyny Nekropel-
zaczy. Pojedyncze Nekropelzacze i Barakudy moga
wchodzié¢ w sktad dowolnych sit Imperialu. Podane tu
przepisy zastepuja przedstawione wczesniej
w podreczniku gtéwnym gry Warzone zasady doty-
czace tych dwoch pojazdow.

Jesli cheesz naby¢ druzyne Nekropetzaczy lub
szwadron Barakud, najpierw musisz zdecydowac,
z jakiej jednostki pochodza piloci lub kierowcy
i sprawdzi¢, czy dany oddziat moze wystawi¢ druzy-
ny tych pojazdéw. W tabeli obok zamieszczono wy-
kaz oddziatéw, ktore moga wystawiac takie druzyny.

DRUZYNY NEKROPELZACZY

STRUKTURA: Druzyna Nekropelzaczy skiada sie z 2
zolnierzy i 1 sierzanta. Zotnierze sg uzbrojeni zgodnie
z przepisami ze strony 27 (opis Nekropetzacza).

SZWADRONY BARAKUD

STRUKTURA: Szwadrony Barakud sktadaja sie z 2
pilotéw i 1 sierzanta. Zoinierze sa uzbrojeni zgodnie
z przepisami ze strony 28 (opis Barakudy).

OGRANICZENIA
ODDZIAL KLANU NEKROPELZACZ  BLIZNIACZA BARAKUDA
Zli Samarytanie Tak Nie
Czarne Berety Nie Nie
Krwawe Berety Tak Tak
Btekitne Berety Nie Nie
Bfekitne Lwy Nie Tak
Ztote Lwy Tak Tak
Ztote Pantery Nie Tak
Gorscy Wojownicy Tak Nie
Lowcy Tak Nie
Tryki Nie Tak
Koniczynki Tak Tak
Sterlingowie Nie Nie
Dzikie R6ze Tak Tak
Wilki Tak Nie

ODDZIALY SPECJALNE KLANOW

WspomnieliSmy wczesniej, ze Imperial posiada kilka

wyspecjalizowanych jednostek wojskowych, sponso-
rowanych przez jeden lub kilka klanéw. Kazdy z tych
oddziatéw posiada wiasne unikatowe zdolnosci i hi-

storie. Na nastepnych stronach znajduje sie lista tych
oddziatow, ich opisy oraz takze charakterystyki i za-
sady specjalne.

Wiekszo$¢ zotnierzy opisanych dalej jednostek
nosi pancerze Mk. IlI, takie jakie znajdujg sie na wy-
posazeniu Krwawych Beretow i Ztotych Lwow —
podobnie jak pancerze tych jednostek, rowniez zbro-
je opisywanych dalej oddziatéw sa pokrywane spe-
cjalnym, unikatowym kamuflazem.




NOWI ZOENIERZE

ZLI SAMARYTANIE

IMPERIAL

Oddziat Imperialu ................ wWw BS M
Woj. Ztych Samarytanéw ....... 15 13 -
Wédz Ztych Samarytanéw......16 14 -
Bohater Ztych Samarytanéw ..17 15 -

DW A IW S
15 3 1 1
16 3 1 2
16 4 2 3

Zli Samarytanie to byli cztonkowie klanu Finn, kt6rzy
zdali sobie sprawe, Ze jedynym sposobem powstrzyma-
nia Mrocznego Legionu jest zbrojna walka. Nie zgadzali
si¢ oni z polityka prowadzong przez klan, polegajaca na
odrzuceniu przemocy i wstapili w szeregi Gorali, ktorzy
nadali im obecng nazwe (klan Finn jest znany z tego, ze
jego cztonkowie posiadajg nadzwyczajne umiejetnosci
medyczne i uzdrowicielskie — stad nazwa Samarytanie).
Cztonkowie tego pododdziatu Gorali zgadzaja sie jed-
nak z jednym z zatozen filozofii ich dawnego klanu —
nie odbierajg zycia ludziom, walczac jedynie ze stwora-
mi Legionu Ciemnosci. Podobnie jak Gorale nosza wiosy
powiazane w warkocze, jednak w przeciwienstwie do
nich swe twarze maluja kolorem czarnym.

ZASADY SPECJALNE: Zli Samarytanie sg szkoleni
w walce wrecz i przechodza szkolenie specjalne. Nie

moga uczestniczy¢ w jakiejkolwiek walce z sitami in-

nych megakorporacji, Kartelu lub Bractwa. Walczg je-
dynie z Legionem CiemnoSci.

BLEKITNE BERETY

WYPOSAZENIE: Zli Samaryta-
nie sa uzbrojeni w miecze Puni-
sher i Aggressory. Wodzowie sg
uzbrojeni w Claymory i Aggresso-
ry. Bohaterowie sg uzbrojeni

w Claymory. Jeden Samarytanin
w druzynie moze wymieni¢ swojg
bron na ckm Charger.
STRUKTURA: Zli Samarytanie
sa nabywani w druzynach licza-
cych od 2 do 4 wojownikéw i 1
wodza. Bohaterowie Ztych Sama-
rytanéw sg modelami pojedynczy-
mi. Mozesz posiadac tylko tylu
bohateréw Ziych Samarytanéw,
ile druzyn Ztych Samarytanéw
znajduje sie w twojej armii.

Oddzial Imperialu ................ ww BS M
Zotnierz Btekitnych Beretéw..12 14 -
Sierzant Bfekitnych Beretéw..14 14 -
Kapitan Btekitnych Beretéw...15 15 -

DW A W S R

14 3 1 0 3 24 22
16 3 1 0 3 26 30
16 4 3 1 3 26 48

Btekitne Berety sa
specjalnym od-
dziatem klanu Pa-
ladine. Stuzg za-
Zwyczaj w czasie
rozmaitych cere-
monii i jako straz-
nicy Reading Pala-
ce i Victorii. Jed-
nak w chwilach
potrzeby wzywa
sie ich do walki —

uwazani sg zresztg
za jednych z najlepszych wojownikéw korporacji Im-
perial. Poniewaz Btekitne Berety to osobisci straznicy
Jej Imperialnej Jasnosci, doszli do perfekcji w wykry-
waniu mozliwych niebezpieczenstw. Gdyby tak nie by-
fo, Jej Wysokos$¢ mogtaby zostac ranna lub zabita, a na
to zotnierze tej jednostki po prostu nie mogg pozwo-
lic.
ZASADY SPECJALNE: Blekitne Berety posiadaja

specjalng zdolnos¢ bohaterow Bystre Oczy, a takze
przechodza szkolenie specjalne.

WYPOSAZENIE: Blekitne Berety sg uzbrojeni w ka-
rabiny szturmowe Invader i pistole- ¢
ty Aggressor. Jeden Blekitny Beret
w druzynie moze wymienic swa
bron na dowolng bron ciezka ze
zbrojowni Imperialu lub zbrojowni
ogdlnej. Sierzanci Btekitnych Bere-
téw sq uzbrojeni w pistolety ma-
szynowe Intruder i Chainrippery.

Kapitanowie Btekitnych Beretow
moga by¢ uzbrojeni w dowolng
bron wybrana ze zbrojowni Impe-
rialu badz zbrojowni ogélne;.
STRUKTURA: Blekitne Berety tworzg druzyny liczace
od 3 do 5 zotnierzy, ktérymi dowodzi jeden sierzant.

Kapitanowie Btekitnych Beretéw sa modelami poje- 2
dynczymi. Mozesz posiadac tylko tylu kapitanow Ble- =
kitnych Beretdow, ile druzyn Biekitnych Beretéw znaj-
duje sie w twojej armii.




NOWI ZOENIERZE IMPERIAL
DZIKIE ROZE
Oddzial Imperialu ................ wWw BS M DW A IW S R P KOSZT
Zotierz Dzikich Réz.............. 12 14 = 14 3 1 0 3 24 22
Sierzant Dzikich R6z ......... 14 14 — 16 3 1 0 3 26 30
Kapitan Dzikich Roz............... 15 15 - 16 4 3 1 3 26 48

Tak jak w Blekitnych Lwach stuzg
wylacznie Brannaghanowie, tak

w Dzikich Rozach spotkac¢ mozna
tylko Droughanéw. Nazwa oddzia-
tu pochodzi od godta klanu,
przedstawiajacego czerwono-zotta
roze. Z drewna tej stawnej rosliny
wyrabia sie beczki, w ktorych tak
doskonale przechowuje sie whi-
sky. W barytkach wykonanych z te-
go drewna whisky dojrzewa szyb-

ko i nabywa specyficznego aroma-
tu, niezwykle cenionego wsrod arystokracji Imperialu.
Kiedy Droughanowie nie walczg dla Imperialu, desty-
luja (i pija) whisky. Dzikie R6ze czesto ida do bitwy

z manierkg lub bukfakiem swego produktu, wyjasnia-
jac, ze ,kropelka jeszcze nigdy nie zaszkodzita®. Wy-
daje sie, ze tkwi w tym odrobina prawdy, gdyz osoby,
ktore widziaty Roze w dziataniu twierdza, ze ich za-
ciekto§¢ wzmaga sie po wypiciu ,kropelki‘.

CZARNE

ZASADY SPECJALNE: Dzikie Roze sg szkolone do
walki w dzungli. Wykorzystujac akcje Uzycie Mocy
Specjalnej Dzikie R6ze moga wypic niesiong whisky.
Do chwili nastepnego uaktywnienia korzystaja z naste-
pujacych zasad: przy wyniku rzutu k20 10 lub mniej
ignoruja odniesione obrazenia i moga raz powtorzy¢
wszelkie testy DW (za wyjatkiem testu paniki).
WYPOSAZENIE: Dzikie R6ze sg uzbrojone w kara-
biny szturmowe Invader. Sierzanci Dzikich R6z sa
uzbrojeni w strzelby Mandible i miecze Punisher. Je-
den zotnierz Dzikich R6z w druzynie moze wymienic
swa bron na dowolng bron ciezka ze zbrojowni Im-
perialu lub ogdlnej.

Kapitanowie Dzikich R6z moga by¢ uzbrojeni
w dowolng bron wybrang ze zbrojowni Imperialu
badz zbrojowni ogdlnej.
STRUKTURA: Dzikie R6ze tworzg druzyny liczace
od 3 do 5 zotnierzy i jednego sierzanta.

Kapitanowie Dzikich R6z sa modelami pojedynczy-
mi. Mozesz posiadac tylko tylu kapitanéw Dzikich R6z,
ile druzyn Dzikich R6z znajduje sie w twojej armii.

BERETY

Oddziatl Imperialu ................ wWw BS M DW A W S R P KOSZT
Zotnierz Czarnych Beretéw....15 13 = 14 3 1 0 4 24 25
Sierzant Czarnych Beretéw ...16 14 - 16 3 1 0 4 26 32
Kapitan Czarnych Beretéw..... 15 - 16 4 3 1 4 26 50

Utworzone przez klan Mor-
gan Czarne Berety sg szko-
lone do bezwzglednej wal-
ki z Heretykami. Wszyscy
przechodza szkolenie przy-
gotowujace ich do walki

w warunkach niewazkosci

1 w ciasnocie — w trakcie
treningu nabywaja umiejet-
nosci niezbednych do pro-
wadzenia star¢ w zamknie-
tych, ciasnych i pozbawio-
nych cigzenia pomieszcze-

niach kosmicznych stagji

i statkow. Nie trzeba chyba jednak dodawac, ze na zie-
mi sg rownie grozni, jak w kosmosie. Cho¢ najwazniej-
szym wrogiem tej jednostki jest Legion Ciemnosci,
klan Morgan jest czesto pomawiany o spiskowanie

z Mroczng Duszg, w zamian za co Ciemno$¢ ma jakoby
nie tykac produkowanej przez klan elektroniki (beda-
cej gtéwnym zrédtem dochodu Morgandow).

ZASADY SPECJALNE: Czarne Berety przechodzg szko-
lenie w walce wrecz i posiadajag nowa umiejetnos¢ specjalna:
szkolenie w walce na matych odlegloSciach. Jest to umiejet-
nos$¢ unikatowa dla tego oddziatu. Dzieki niej Czarne Berety
moga strzelac¢ w grupe walczacych ze sobg wrecz zotnierzy,
nie obawiajac sie, ze trafig przypadkowo sojusznika.

WYPOSAZENIE: Czarne Berety sg uzbrojone w pistolety
maszynowe Interceptor i Chainrippery. Sierzanci Czarnych
Beretow sa uzbrojeni w strzelby Mandible i Chainrippery.

Jeden zotnierz Czarnych Beretow w druzynie moze
wymieni¢ swa bron na Miotacza Gehenny.

Kapitanowie Czarnych Beretow moga byc¢ uzbrojeni
w dowolng bron wybrang ze zbrojowni Imperialu badz
zbrojowni ogélne;j.

STRUKTURA: Czarne Berety tworza druzyny liczace
od 3 do 5 zotnierzy i jednego sierzanta.

Kapitanowie Czarnych Beretow sa modelami poje-
dynczymi. Mozesz posiadac tylko tylu kapitanéw Czar-
nych Beretow, ile druzyn Czarnych Beretow znajduje
sie w twojej armii.




NOWI ZOENIERZE

IMPERIAL

Oddzial Imperialu ................ ww BS M
Zotnierz LowcOw................... 14 14 =
Sierzant LOWCOW .....ccceeeuvennns 15 15 -
Kapitan Lowcow .........ccveueeneee 16 16 -

DW A IW S
14 3 1 1
16 3 1 1
16 4 3 2

Lowcy to oddziat specjalny klanu Dunsin. Ich nazwa
pochodzi od nadzwyczajnych umiejetnosci sledzenia
i zabijania wroga. Czlonkowie tej jednostki doskona-
la swe zdolno$ci polujac na drapiezniki wystepujace
na duzych posiadtosciach klanu na Wenus i Marsie.
Zoftnierze tej jednostki sa zazwyczaj umieszczani
na czele sit Imperialu. Przeprowadzaja stamtad roz-
poznanie i $ledzg ruchy nieprzyjaciela. Po obserwacji
towcy podejmuja decyzje gdzie i kiedy ma nastapic
spotkanie z armig nieprzyjaciela. W tym miejscu zot-
nierze Lowcow zastawiaja putapke, dzieki ktorej mo-
gq uderzy¢ w najbardziej wrazliwe jednostki wroga,
wprowadzajac w ten sposéb zamieszanie w jego sze-
regach i zadajac mu ciezkie straty.
ZASADY SPECJALNE: Lowcy przechodzg szkole-
nie w walce w dzungli. Wszyscy zohierze tego oddzia-
tu posiadaja specjalng zdolnos¢ bohaterow Zwiadowca.

WYPOSAZENIE: Zohierze
i sierzanci towcoéw sg uzbrojeni
w karabiny szturmowe Invader
i miecze Punisher. Jeden zotnierz
Lowcow w druzynie moze wymie-
ni¢ swa bron na dowolng bron
ciezkg wybrang ze zbrojowni Im-
perialu badz zbrojowni ogoélnej.
Kapitanowie Lowcéw sg uzbro-
jeni w Punishery i dowolng bron
wybrang ze zbrojowni Imperialu
badz zbrojowni ogdlnej, zazwyczaj
jest to karabin snajperski Assailant.
STRUKTURA: Lowcy tworzg druzyny liczace od 3
do 5 Zotnierzy i jednego sierzanta.
Kapitanowie towcow sa modelami pojedynczymi.
Mozesz posiadac tylko tylu kapitanéw Lowcow, ile
druzyn towcéw znajduje sie w twojej armii.

BLEKITNE LWY

Oddzial Imperialu ................ ww BS M
Zotnierz Biekitnych Lwéw......12 14 -
Sierzant Bfekitnych Lwow .....14 14 -
Kapitan Btekitnych Lwow ....... 15 15 -

DW A IW S
14 3 1 0
16 3 1 0
16 4 3 1

Brannaghanowie sg wojowniczym klanem, cho¢ gtow-
nym zrodtem ich przychodéw jest produkcja lekow.
W Btekitnych Lwach stuzg wylacznie cztonkowie tegoz
klanu. W rezultacie ta jednostka ma wspaniatg opieke
lekarska (jest to przyczyna zazdrosci innych klanow).
Btekitne Lwy to jedni z najlepszych medykéw w sitach
Imperialu. Czesto przydziela sie ich do wiekszych od-
dziatéw innych jednostek specjalnych, by mogli poméc
rannym towarzyszom. Niech jednak ci¢ to nie zmyli:
Btekitne Lwy w walce sa tak samo grozni, jak Zolnierze
innych jednostek specjalnego przeznaczenia.

ZASADY SPECJALNE: Blekitne Lwy posiadaja zdol-
nosc specjalng bohateréw Pierwsza Pomoc, a takze
przechodza szkolenie specjalne. Nie dotyczg ich nor-
malne zasady odleglosci dowodzenia. Mozna ich wysta-
wic jedynie wtedy, gdy na jedng druzyne Lwow przypa-
daja co najmniej 3 druzyny z dowolnego innego klanu.
WYPOSAZENIE: Zoltnierze Blekitnych Lwéw sg
uzbrojeni w pistolety Aggressor i miecze Punisher.

Jeden zotnierz Btekitnych Lwow
w druzynie moze wymienic swa
bron na dowolng bron ciezka ze
zbrojowni Imperialu lub ogdlnej.
Sierzanci Btekitnych Lwow sa
uzbrojeni w pistolety Aggressor
i miecze Punisher.

Kapitanowie Blekitnych Lwow
moga by¢ uzbrojeni w dowolng
bron wybrang ze zbrojowni Impe-
rialu badz zbrojowni ogolne;j.
STRUKTURA: Blekitne Lwy two-
rzg druzyny liczace od 2 do 4 zotnierzy i jednego sier-
zanta. Cho¢ druzyn tej jednostki nie dotycza normalne
zasady odlegtosci dowodzenia, obecnos¢ sierzanta jest
wymagana do przeprowadzania testow DW druzyny.

Kapitanowie Bfekitnych Lwow sa modelami pojedynczy-
mi. Mozesz posiadac tylko tylu kapitanéw Blekitnych Lwow,
ile druzyn Btekitnych Lwow znajduje sie w twojej armii.

PRZYKEAD: Marcin chce wystawic w swej armii Imperialu druzyne Blekitnych Lwow. Najpierw musi zakupic¢ co najmniej trzy dru-
zyny z innych oddziatow, powiedzmy Ze bedq to Krwawe Berety. Teraz moze juz kupic jedng druzyne Blekitnych Lwow, ktérg moze
rozstawic wraz z Krwawymi Beretami. Blekitne Lwy nie muszq przestrzegac zasady dotyczqcej odlegtosci dowodzenia i mozna ich
ustawic¢ na polu bitwy tak, jakby byli oni modelami pojedynczymi (cho¢ mimo wszystko i tak wykonujq swe akcje jako druzyna).




NOWI ZOENIERZE IMPERIAL
Oddziat Imperialu ................ wWw BS M DW A IW S R P KOSZT
Zotnierz Ztotych Panter.......... 13 15 - 15 3 1 1 3 24 30
Sierzant Ztotych Panter ......... 15 15 - 16 3 1 1 3 26 42
Kapitan Ztotych Panter........... 16 16 - 16 4 3 2 3 26 50

_ We wezesnych dniach Bolesnego

|| Starcia, klan Loughton publicznie
ogtosit swoja neutralnosé. Wiek-
szoS¢ jego cztonkow uwazata, ze
wojna domowa nie przynosi korzy-
Sci zadnej ze stron, a ogloszenie
bezstronnosci byto najlepszym
wyjsciem, jednak czes¢ mtodziezy
nie podzielata tych pogladéw. Gru-
pa tych modziericow, ktérym
przewodzit Barnaby Loughton,
sprzymierzyta sie z klanem Mur-

doch. Jako nagrode za okazana po-
moc Murdochowie uczynili z nich nowy klan, na ktére-
go czele stanat Barnaby. Nowy klan przyjat nazwe
O’Loughton, gdyz Barnaby byt przeciez ,,synem Lough-
tona". Barnaby zmienit réwniez nazwe oddziatu spe-
cjalnego swego klanu — pochodzi ona od naturalnego
wroga Trykéw. W ten sposob powstaly Ztote Pantery.
Obecnie w Ztotych Panterach stuza wytacznie czton-
kowie klanu O’Loughton, ktory zajmuje sie jedynie
wojna. Lata bezustannej walki uczynily z Panter chyba
najtwardszych zotnierzy Imperialu. Nawet Krwawy Be-

ret zastanowi sie dwukrotnie, nim wejdzie w droge
Zlotej Panterze.

ZASADY SPECJALNE: Zfote Pantery przechodza
szkolenie w walce wrecz i szkolenie w prowadzeniu strac
w dzungli. Wszyscy zohierze tego oddziatu posiadajg
réwniez specjalng zdolno$¢ bohateréw Swietny Refleks.

WYPOSAZENIE: Zotnierze Ztotych Panter s uzbro-
jeni w karabiny szturmowe Invader, pistolety Aggres-
sor i miecze Punisher. Jeden zotnierz Ztotych Panter
moze wymieni¢ swojego Invadera na dowolng bron
ciezka ze zbrojowni Imperialu badZ zbrojowni ogél-
nej. Sierzanci Ztotych Panter sg uzbrojeni w strzelby
Mandible, pistolety Aggressor i miecze Punisher.

Kapitanowie Ztotych Panter sa uzbrojeni w miecze
Punisher i dwie dowolne bronie wybrane ze zbrojowni
Imperialu badZ zbrojowni ogolnej (jedna z broni musi
by¢ bron boczna).
STRUKTURA: Zlote Pantery tworzg druzyny liczace
od 3 do 5 zotnierzy i jednego sierzanta.

Kapitanowie Ztotych Panter sa modelami pojedynczy-
mi. Mozesz posiadac tylko tylu kapitanow Ztotych Panter,
ile druzyn Ziotych Panter znajduje sie w twojej armii.

STERLINGOWIE

Oddziat Imperialu ................ wWw BS M

DW A w S R P  KOSZT
Zotnierz Sterling6w................ 13 15 = 16 3 1 0 3 24 22
Sierzant Sterlingow ............... 15 15 - 16 3 1 0 3 26 30
Kapitan Sterlingéw................. 16 16 - 16 4 3 1 3 26 48

- Jednym z oddziatéw specjalnych, fi-
nansowanych przez kilka klanow,
sa Sterlingowie. Fundusze pozwala-
jace im dziatac¢ pochodzg ze skarb-
céw klanéw Axelthorpe i Smythe.
Cho¢ Sterlingowie sg Swietnymi
Zotnierzami, rzadko uczestnicza

w prawdziwych bitwach. Ich gtow-
nym zadaniem jest ochrona finan-
sow Imperialu. Druzyny Zotnierzy
tej jednostki stacjonuja w kazdym
banku Imperialu i ochraniajg trans-

porty pieniedzy i kosztownosci.

W chwilach potrzeby wzywa sie ich jednak do boju
i trzeba przyznad, ze w walce Sterlingowie daja z sie-
bie wszystko. Zotnierze tego oddziatu sg bardzo du-
mni ze swej umiejetnosci dostrzegania niebezpieczen-
stwa. Wierzg, ze gdyby nie ich czujnosc, pewnego

dnia kufry Imperialu okazatyby sie puste — Sterlingo-
wie nie moga do tego dopuscic.

ZASADY SPECJALNE: Sterlingowie przechodza
szkolenie w walce wrecz, posiadaja réwniez specjalng
zdolnos$¢ bohaterow Bystre Oczy.

WYPOSAZENIE: Zolnierze Sterlingéw sg uzbrojeni
w strzelby Mandible i miecze Punisher. Sierzanci Ster-
lingéw sa uzbrojeni w pistolety Aggressor i miecze Pu-
nisher. Jeden zotnierz Sterlingéw moze wymieni¢ swo-
ja strzelbe na lkm Destroyer.

Kapitanowie Sterlingéw sa uzbrojeni w dowolng
bron wybrang ze zbrojowni Imperialu badZ zbrojowni
ogolnej.

STRUKTURA: Sterlingowie tworza druzyny liczace
od 3 do 5 Zohnierzy i jednego sierzanta.

Kapitanowie Sterlingéw sq modelami pojedynczymi.
Mozesz posiadac tylko tylu kapitanéw Sterlingéw, ile
druzyn Sterlingdw znajduje sie w twojej armii.




NOWI ZOL.NIERZE

IMPERIAL

Oddziat Imperialu ................ wWw BS M
Zotnierz TryKOwW .....c.cvevvevnnen. 12 14 -
SierZant TrykOW: ....scisemssussecss 14 14 -
Kapitan Trykow ......ccccecvennne 15 15 -

DW A W S
14 3 1 0
16 3 1 0
16 4 3 1

Jednym z najbogatszych klanéw Imperialu sg Lough-
tonowie. Klan ten zdobyt olbrzymia fortune, gdyz je-
go cztonkowie jako pierwsi rozpoczeli eksploracje
Pasa Asteroidéw, lezacego pomiedzy Marsem a Jowi-
szem. Bogate ztoza mineratow, wystepujace na aste-
roidach, przyniosty klanowi majatek, ktory zainwe-
stowano w produkcje ciezkiego sprzetu. Dzieki kon-
troli nad mineratami i maszynami, koniecznymi do
ich wydobywania, Loughtonowie maja faktyczny mo-
nopol na wydobywanie surowcow z asteroidow.

Obecnie niemal 75% pojazdéw Imperialu nosi na
masce herb Loughtonow — symbol sity i wytrzymato-
Sci. Wiasnie stad pochodzi popularne okreslenie do-
brych samochodéw — ,,dobry niczym Tryk". Zaréwno
powiedzenie jak i symbol rogéw zostaty przyjete
przez oddziat specjalny klanu, znany obecnie po pro-
stu jako Tryki.

Najstawniejszg formacjg Trykow jest ich Kawaleria
Powietrzna, w ktorej stuza szalericy pilotujacy Bli-
Zniacze Barakudy.

KONICZY NKI

ZASADY SPECJALNE: Tryki
przechodza szkolenie specjalne
i szkolenie w walce w dzungli.

WYPOSAZENIE: Zotnierze Try-
kéw sa uzbrojeni w karabiny
szturmowe Invader. Sierzanci Try-
kéw sa uzbrojeni w pistolety ma-
szynowe Interceptor i Chainrippe-
ry. Jeden zotnierz Trykéw w dru-
zynie moze wymieni¢ swego Inva-
dera na dowolng bron ciezka ze
zbrojowni Imperialu lub ogélne;j.

STRUKTURA: Tryki tworza druzyny liczace od 3
do 5 Zotnierzy i jednego sierzanta.

Kapitanowie Trykéw sg modelami pojedynczymi.
Mozesz posiadac¢ tylko tylu kapitanéw Trykow, ile
druzyn Trykow znajduje sie w twojej armii.

Oddziat Imperialu ................ ww BS M
Zotnierz Koniczynek............... 15 13 =
Sierzant Koniczynek............... 16 14 -
Kapitan Koniczynek................ 17 15 -

DW A IW S
14 3 1 0
16 3 1 2
16 4 2 3

Klan Murray jest znany z dwoch rzeczy: produkowane-
go przez nich ale i wyrabianej broni. Ponad 75% odbior-
cow piwa Imperialu kupuje je wtasnie u Murray’6w,

a nalezace do tego klanu zaktady zbrojeniowe Lyon &
Atkinson produkujg wiekszos¢ broni uzywanej w sitach
zbrojnych korporacji, wliczajac w to stawne Claymory
(prawo do produkgji tych mieczy zostato przekazane
Murrayom przez Seana Gallaghera po tym, jak calg jego
rodzine zmasakrowali Zotnierze Legionu Ciemnosci).
Godtem rodu jest czterolistna koniczyna, a motto brzmi
— ,nasze szczescie nigdy nas nie opusci*. Oba te symbo-
le przyjety réwniez oddzialy specjalne klanu, znane obe-
cnie po prostu jako Koniczynki. I rzeczywiscie, wydaje
sie, ze szczescie nigdy nie opuszcza Koniczynek, gdyz
cho¢ zgtaszaja sie na ochotnika do najtrudniejszych za-
dan, zawsze udaje sie im wyjs$¢ z nich cato.

ZASADY SPECJALNE: Koniczynki przechodza
szkolenie w walce wrecz. Posiadaja ponadto specjalng
zdolnos¢ bohaterow Szczesciarz.

WYPOSAZENIE: Zotnierze Ko-
niczynek sa uzbrojeni w karabiny
szturmowe Invader i miecze Pu-
nisher. Sierzanci sa uzbrojeni
w pistolety maszynowe Intercep-
tor i miecze Punisher. Jeden zot-
nierz Koniczynek w druzynie
moze wymieni¢ swego Invadera
na dowolng bron ciezka ze zbro-
jowni Imperialu lub ogdlnej.
Kapitanowie Koniczynek mo-
ga by¢ uzbrojeni w dowolng
bron pochodzaca ze zbrojowni
Imperialu lub ogdlnej. Dodatkowo majg Claymora.

STRUKTURA: Koniczynki tworzg druzyny liczace od
2 do 4 zolnierzy i jednego sierzanta.

Kapitanowie Koniczynek sa modelami pojedynczy-
mi. Mozesz posiadac tylko tylu kapitanéw Koniczynek, %
ile druzyn Koniczynek znajduje sie w twojej armii. ;




NOWI ZOENIERZE

STRUKTURA: Niko-
demus jest bohaterem.
Stosuja sie do niego
wszystkie zasady doty-
czace bohaterow. Jest
modelem pojedyn-
czym.

noszacego imie Gabriel. Oto jego charakterystyka:

B ZM MZ OB
Justifier 8 15 -2 13
Miotacz ognia wzornik - - 14

Bagnet tancuchowy WW - — 13(x2) zamaszyste
ciecie

Koszt Gabriela zostat juz wliczony w KOSZT Nikodemusa.

WYPOSAZENIE: Nikodemus uzywa zmodyfikowanego AC-40,

BRACTWO

ARCYINKWIZYTOR
SALVATORE NIKODEMUS

Inkwizytor Nikodemus byt najmtodszym synem plebej-
skiej rodziny obywateli Bauhausu. Juz jako mtodzieniec
ujawnit wielkie mozliwosci wtadania Sztuka. Jego rodzi-
na, Zywiaca wielka wiare w Bractwo, przekazata go w re-
ce Swietej Organizacji. Chtopak przyjat tam swe obecne
imie — Nikodemus — po jednym z pierwszych meczenni-
kow. Mtody Nikodemus uczyt sie i zajmowat coraz wy-
zsze stanowiska. Wkrétce jego skuteczno$c i pracowito$¢
staly sie szeroko znane.

W koncu biegtos¢ Nikodemusa w postugiwaniu sie
Sztuka urosta na tyle, ze przestata by¢ jedynie ,przydat-
na“. Przeniesiono go do Drugiego Zakonu — Inkwizycji.
Po przejsciu wiasciwego szkolenia Nikodemus okazat sie
dobrym Inkwizytorem. Nic nie mogto go zwies¢ z raz
podjetego tropu Mrocznej Harmonii. Oddanie Swiattu
i determinacja sprawily, ze nadano mu tytut Arcyinkwizy-
tora. Bractwo poktada tak wielkg wiare w jego osobe, ze
obecnie przydziela mu sie jedynie najtrudniejsze misje.

W czasie swej stuzby Salvatore wprowadzit wiele re-
form, ktore z pewnoscig przetrwaja setki lat. Do jego
dziet nalezy miedzy innymi Aniot Smierci, wéz bojowy In-
kwizytorow.

Nikodemus jest uzbrojony w Smiertelnie grozna bron,
ktorej konstrukcja oparta jest na AC-40. WczeSniej ore-
zem tym postugiwali sie inni Inquisitor Majores. Bron no-
si imie Gabriel i nalezata do pierwszego Inkwizytora.
Oprocz bagnetu tancuchowego wbudowano w nig mio-
tacz ognia.

Siwiejace wlosy i btekitne oczy nadajg Nikodemusowi
pefen determinacji wyglad. Rzadko mozna zobaczy¢ go
bez uniformu bojowego, a w trakcie walki zawsze dzierzy
Gabriela.

ZASADY SPECJALNE

* Nikodemus nie podlega panice i nie ucieka z pola
walki.

e Jest szkolony w walce wrecz.

* Posiada znajomosc wszystkich dyscyplin Sztuki.

* Posiada specjalng zdolnos¢ bohateréw Szczesciarz.

* Nikodemus daje przyktad swoim zotnierzom. Kiedy
Zyje, wszyscy zotnierze Bractwa sg czesciowo odpor-
ni na dziatanie Mrocznej Harmonii. Za kazdym ra-
zem, gdy dowolny wojownik Bractwa stanie sie ofia-
re dziatania zaklecia Mrocznej Harmonii, wykonaj
rzut k20. Przy wyniku mieszczacym sie w przedziale
1-10 czar nie dziata na dany model. Wynik 11-20
oznacza, ze zaklecie dziala w normalny sposob.

ww BS M DW A IW
NIKODEMUS 14 15 15 17 4 3

S R P
3 3 28

KOSZT
150




NOWI ZOt.NIERZE

BIOGIGANT

Biogiganci sa straszliwymi, odrazajgcymi
stworami siejacymi $mierc i zniszczenie.
Moga mie¢ do 10 metréw wzrostu. W labo-
ratoriach Cytadel tworza je, ksztaltuja i ozy-
wiaja Tekroni. Biogiganci czesto prowadzg
natarcie na fortyfikacje wroga. Pod uderze-
niami ich mocarnych stop trzesie sie ziemia.
Cho¢ s mato sprytni i zwinni, sam widok
tych goérujacych nad wszystkim ozywien-
czych potworéw wzbudza strach w sercach
nawet najdzielniejszych zotierzy.

Biogiganci sa olbrzymimi, naznaczonymi
szramami humanoidami. Ich skora jest po-
kryta mozaika Sciegow i szwow. Z ciata cze-
sto wyrastajg kolce. Istoty te sg niezwykle
silne, bardzo glupie i niestychanie wytrzy-
mate. Zdarza sie, ze ich ramiona sg odraby-
wane, a w miejsce dtoni montuje sie jakas
gigantyczng bron, np. pite fancuchowa lub
olbrzymi karabin maszynowy. Co wieksze
Biogiganty muszg nosi¢ pancerng uprzaz,
ktéra wspiera ich olbrzymie cielska.

ZASADY SPECJALNE

* Ze wzgledu na ciezki pancerz i wielkos¢
Biogiganta, stwor ten jest niewrazliwy
na wszelkie ataki zadajgce 13 i mniej
punktow obrazen, chyba ze wynik rzutu
kostka jest Absolutnym Sukcesem. Na-
wet jednak w przypadku, gdy przy ataku
zadajacym 13 i mniej obrazen osiggnie-
to Absolutny Sukces, Biogigant traci je-
dynie jeden punkt ZW (nawet jesli bron
posiada modyfikator obrazen).

DW A Iw S R P KOSZT
16 4 5 8 4 30 135

* Biogigant nie moze si¢ ukrywac.

* Biogigant wywoluje strach (patrz gtowny).

* Biogigantowi nie mozna przydzielac specjalnych
zdolnosci bohateréw ani wyposazenia specjalnego.

* Biogigant moze w walce wrecz automatycznie ode-
rwac sie od wroga.

* Biogigant nie ulega panice i nie ucieka z pola walki.

¢ Kiedy Biogigant zginie, automatycznie uaktywnia
sie po raz ostatni, wykorzystuje swoje cztery akcje
i dopiero POTEM pada martwy.

* Atakow Biogiganta nie mozna parowac, chyba ze
robi to przeciwnik majacy S co najmniej 4.

* Biogigant jest modelem bardzo duzym.

WYPOSAZENIE: Biogigant jest uzbrojony w Kare

Algerotha. Jest to potezna strzelba, do ktorej umoco-
wano bagnet tanicuchowy.

BAGNET tANCUCHOWY
ZB IM MZ OB

BAGNET tANCUCHOWY WW - - 11(x3)
STRZELBA

ZB ZM MZ OB
STRZELBA wzornik — - 14

Bagnetem mozna wykonywac zamaszyste ciecia.
Koszt Kary Algerotha jest juz wliczony w KOSZT
Biogiganta.

STRUKTURA: Biogigant jest modelem pojedyn-
czym.




NOWI ZOtNIERZE

Anioty Sprawiedliwosci, albo, jak powszechnie sie na
nie mowi, po prostu Anioly, sa oprawcami i katami
Algerotha. Sg jednym z najbardziej obrzydliwych pro-
duktow Nekrokomnat. Anioty sg rasg niewolnikow,

LEGION CIEMNOSCI

ANIOt. SPRAWIEDLIWOSCI ALGEROTHA

stworzong przez Tekronéw przy uzyciu zaawansowa-
nej biotechnologii. W stworach tych skrzyzowano
ludzkie DNA z DNA wielu innych istot — gtéwnie pa-
jakow i dziwnych, demonicznych bestii z innego wy-
miaru. Anioty wylaniaja sie ze sztucznych macic

w petni uksztattowane, sSwiadome straszliwej wiedzy
i umiejetnosci, ktore przekazali im ich tworcy.

Zaraz po wyjsciu z macic, jeszcze ociekajace Slu-
zem Anioty sa okrywane czerwonymi szatami cere-
monialnymi. Daje sie im jakie$ male stworzenie, za-
zwyczaj kotka, szczeniaka lub ludzkie dziecko, by sie
z nim ,,pobawity“. Zabawa polega na poddawaniu
maskotki najokropniejszym torturom — Anioly sg na-
prawde stworami na wskro§ ztymi. Jedynym celem
ich zywota jest spetnianie zyczen panow i zadawanie
bolu. Mézgi Aniotow sg tak wypaczone, ze okrucien-
stwo jest dla nich czyms catkowicie normalnym,

a wymyslanie nowych tortur wspaniatg rozrywka.
Wirzaski bolu sa dla nich muzyka, a powolne obdzie-
ranie ze skory oznaka najwyzszego mistrzostwa. Dla
tych istot najwspanialszym narzedziem jest autoe-
kskrucjator, ale nawet bez tak wymy§lnego sprzetu,
uzywajac jedynie pazurow i wydzielanego jadu, Anio-
ty potrafia zada¢ cztowiekowi potworny bol.

Anioty Sprawiedliwos$ci Algerotha sg wysokie
i chude, majg gruba, stwardniatg
skore. Ich wydtuzona glowa
przypomina obscenicznego owa-
da, a wrazenie to poteguja je-
szcze cztery duze czutki, wyra-
stajace z dolnej szczeki. Ramio-
na Aniotow koricza sie diugimi,
zakrzywionymi pazurami,

z ktorych ocieka jad. Na ubra-
niu, jakie nosza pod szatami ce-
remonialnymi, widnieje symbol
rownowagi — wskazowka, co do
tego, w jaki sposob postrzegajg
zycie i stowa torturowanej oso-

.............................................. DW A W S R P  KOSZT
............ 15 4 2 7) 4 25 46

ZASADY SPECJALNE

* Anioly Sprawiedliwosci powoduja strach (patrz
podrecznik glowny), cho¢ s modelem normalnej
wielkosci.

* Anioty moga pluc jadem na odlegtosc do 8 cali. Jad
zadaje OB 14. Przy pluciu wykorzystuje si¢ BS
Aniofa.

WYPOSAZENIE: Anioty wykorzystuja tylko swoje
pazury. Moga je wykorzystywa¢ w walce wrecz, za-
daja OB 13(x2). Anioty Sprawiedliwosci moga nimi
wykonywaé zamaszyste ciecia. Nie mogg mie¢ zadne-
go wyposazenia dodatkowego.

STRUKTURA: Anioly sg nabywane jako modele po-
jedyncze.




NOWI ZOEt.NIERZE LEGION CIEMNOSCI

KARNOFAGI

Karnofagi sa prawdopodobnie kolejnym produktem procesu
degeneracji, powszechnej wsrod wyznawcow Algerotha.
Heretycy, ktdrzy cierpia na Czarny Gtéd, zamieniaja sie nie
w Kadawerow, lecz wiasnie w Karnofagi. Odczuwany gtod
zmienia ich ciata tak, ze staczaja sie po Sciezce ewolugji,
stopniowo zamieniajac sie w coraz to bardziej zwierzece
bestie. Karnofagi zywig sie jedynie $wiezym miesem i nie
obchodzi ich to, skad ono pochodzi. Musza dziennie zjadac
mniej wiecej tyle, ile wynosi dziesigta cze$¢ wagi ich ciafa,
gdyz w przeciwnym wypadku ich organizm zaczyna spala¢
wiasne komorki, co prowadzi do bardzo bolesnej $mierci.

Karnofagi sa niezwykle odwazne i posiadaja rodzaj zwie-
rzecego sprytu, dzieki ktéremu sa straszliwymi fowcami.
Praktycznie nie poddajg sie czyjejkolwiek wiadzy, nawet ich
towarzysze kultySci maja problemy z kontrolowaniem ich
zachowania. Gdy heretyk zaczyna przemieniac sie w karno-
faga, jest wyrzucany ze Swiatyni Zniszczenia do kanatéw.
Wyrzutek przemierza p6zniej podziemia miasta, zabijajac
wszystko, co stanie mu na drodze. Czasami Karnofagi tacza
sie w stada i terroryzuja cate dzielnice, wylaniajac sie po
zmierzchu z kanatéw, by polowac na tych, ktérzy sa gtupi
na tyle, by zapuszczac sie na ciemne ulice.

Bitwy przyciagaja wielkie ilosci Karnofagow. Jesli wsrod
walczacych sg wyznawcy Algerotha, Karnofagi pamietaja
dosc ze swej przesztosci, by ich nie atakowac, chyba ze nie
mogg znalez¢ innych ofiar. Nigdy jednak nie rzuca sie na
Nefaryte i zawsze, gdy znajda sie przed jego obliczem, be-
da postusznie wypetnia¢ jego rozkazy — jesli tylko zdotaja je
zrozumiec. Karnofagi rozpoznaja bowiem proste, nieskom-
plikowane polecenia.

Opisywane stwory sa niezwykle chude, a ich pozbawione
wloséw ciata znaczg najgorsze, najbardziej niezwykle styg-
maty. Wargi tych istot sg niewielkie, odstaniajg ociekajgce
sling dzigsta i podobne do kiéw zeby. Ruchy Karnofagow
cechuja sie zwierzeca zwinnoscig, a ich oczy blyszcza spry-
tem i zadzg ludzkiego miesa. Czasami stwory odrzucaja do
tytu gtowy i wydaja z siebie mrozace krew w zylach wycie,
w ktorym rozbrzmiewa echo palacego je glodu i straszliwa
Swiadomosc utraconego cztowieczenstwa. Paszcze i zeby
tych potworow sg pokryte warstwg zaschnietej krwi.

.............................................. WW BS M DW A IW S R p
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ZASADY SPECJALNE: Wchodzace w skfad druzy-
ny Karnofagi, ktore wspolnie wykonaja akcje Uzycie
Mocy Specjalnej, mogg wydaé Wycie Bolu. Kazda
druzyna, znajdujaca sie w odlegtosci do 15 cali od
nich, musi wtedy wykonac¢ test paniki. Jesli w odle-
gtosci do 15 cali od wyjacych Karnofagéw znajduja
sie druzyny rozbite lub juz wczesniej ogarniete pani-
ka, musza one wykonac test ucieczki. Wycie Bélu ko-

sztuje kazdego Karnofaga w druzynie jedng akcje
Uzycie Mocy Specjalnej.

WYPOSAZENIE: Karnofagi wykorzystuja w walce
wrecz jedynie swoje pazury i zeby. Zadaja one OB
12(x2).

STRUKTURA: Karnofagi sg nabywane w pozbawio-
nych przywoédcy druzynach liczacych od 4 do 10
stworow.
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Zenitianscy Mistrzowie Mordu pojawiaja sie,
gdy Pan Szaleristwa pragnie zestac groze i prze-
razenie na armie ludzkosci. Mistrzowie Mordu

prowadza do boju stada swych mniejszych po-

bratymcow, zagrzewaja ich do walki i wzbudza-
ja w nich furie. Goruja nad polem walki, otocze-
ni chmurami Mrocznej Harmonii, kragzacymi nad

ich glowami niczym drapiezne ptaki. Ich ogniste

oczy wygladaja jak wrota do piekta. Mistrzowie Mordu

z wygladu przypominajg wielkich Zabéjcéw Dusz, choc

sg o wiele bardziej niebezpieczni i przebiegli.

ZASADY SPECJALNE

* Zenitianiscy Mistrzowie Mordu sag modelami duzymi.

* Mistrzowie Mordu moga posiada¢ do 5 Mrocznych
Daréw wybranych z listy daréw Mrocznej Harmonii
lub listy daréw Muawijhe.

* Mistrzowie Mordu moga dowodzi¢ oddziatami Zaboj-

coéw Dusz. W sktad oddziatu wchodzi od 2 do 3 Za-

béjcow i jeden Mistrz Mordu. Do oddziatu Zabé6jcow
stosowane sg nastepujace przepisy:

1) Zabojcy Dusz nie moga posiada¢ zadnych Mrocznych
Daréw.

2) Zabojcy Dusz muszg pozostawac w zasiegu dowo-
dzenia Mistrza Mordu, gdyz w przeciwnym razie nie
moga nic robi¢ az do momentu, w ktérym oddziat
powtornie znajdzie sie w zasiegu dowodzenia.

3) Wszystkie modele w oddziale sg uwazane za duze, ale
jako cel ataku zawsze mozna wybra¢ Mistrza Mordu,
gdyz jest on znaczaco wiekszy od swych pobratymcow.

4) Po $mierci Mistrza Mordu, Zabéjcy Dusz staja sie
modelami pojedynczymi i przez reszte bitwy moga
dziata¢ indywidualnie (moga tez wykonywac akcje
dostepne tylko dla modeli pojedynczych).

.............................................. WWwW BS M
Zenitianski Mistrz Mordu....... 17 - 14 16
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WYPOSAZENIE: W walce wrecz Mistrzowie Mordu
uzywaja swych poteznych szponéw. Zadaja one OB 18
i moga wykonywac zamaszyste cigcia. Podczas walki
wrecz Mistrzowie Mordu mogg wykonywac szczegdl-
ny rodzaj akcji Uzycie Mocy Specjalnej. Uderzajg swy-
mi pazurami w jeden cel, zadajac mu OB 14(x3). Do-
datkowo raz w ciggu rundy Mistrz Mordu moze wyko-
nac jeden wolny atak ogonem (gdy zostaje uaktywnio-
ny lub Czeka; atak nie oznacza wykorzystania akcji

Czekanie). W ten sposob moze zaatakowac jeden mo-
del stojacy w odlegtosci do 2 cali od niego. Ogon za-
daje OB 10. Kiedy Mistrz Mordu wykonuje szarze, wy-
nikajace z niej modyfikatory dotycza tylko cioséw pa-
zurami, nie stosuje sie ich do uderzenia ogonem.
STRUKTURA: Zenitianscy Mistrzowie Mordu s3 na-
bywani jako modele pojedyncze albo jako dowddcy
oddziatéw Zenitianskich Zabéjcéw Dusz.
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Wielu Templariuszy llian stara si¢
zdoby¢ zaszczytna pozycje Mistrza
Piekielnego Wozu. Jedynie ci, ktorzy
najlepiej znaja sie na taktyce, doste-
puja zaszczytu przemiany w ten nie-
stawny ,,woz".

rany ze swego pancerza, po czym am-
putuje mu sie dolng czes¢ ciata. Na-
stepnie przy uzyciu Mrocznej Harmo-
nii i nekrotechniki przymocowuje sie
g0 do nekrosilnika. Na samym koncu
dodaje sie wyrzutnie pociskow. Ne-
krosilnik jest napedzany ptynnymi re-
sztkami Ozywieniczych Legionistow.

takze obdarowany orszakiem Dzieci

Najpierw Templariusz jest obdzie-

Mistrz Piekielnego Wozu zostaje

LEGION CIEMNOSCI

Uwaga: opakowanie zawiera trzy figurki niewolnikow

llian. Wszyscy ci niewolnicy sg catkowicie oddani swemu panu i doktadnie wykonujg jego rozkazy. Na polu bi-
twy walcza niczym dobrze naoliwiona maszyna.

Mistrz Piekielnego Wozu....... 10 14 -
NICWOIIIK «:sssssspencmsnssssiizinins — - -
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ZASADY SPECJALNE:

Wyrzutnia rakiet — na wyposazeniu Piekielnego Wozu
znajduje sie 8 rakiet wypetnionych mocg Mrocznej Har-
monii. Wykorzystujg one wzornik wybuchu i zadajg OB
15(x2). W ciagu catej gry Piekielny W6z moze wystrze-
li¢ tylko 8 razy. Nie moze strzela¢ podczas ruchu.
Nitro — wykorzystujac akcje Uzycie Mocy Specjalnej,
R Wozu do konca tury zwieksza sie do 10. Poniewaz
niewolnicy sa potaczeni w wozem wigzig symbio-
tyczna, wiedza, kiedy woz zwiekszy predkosc i dla-
tego zawsze udaje si¢ im na niego wskoczy¢.
Taranowanie — jesli na drodze Piekielnego Wozu,
korzystajacego z zasady Nitro ktos stoi, wykorzystaj
opisane w tym podreczniku przepisy dotyczace
przejezdzania. Taki atak zadaje OB 13(x2)
Niewolnicy — woz jest wyposazony w trzech niewol-
nikéw. Kazdy z nich wypetnia na polu bitwy inne za-
danie:

Obserwator — dopoki zyje ten niewolnik, do strza-
tow z rakiet nie stosuje sie ujemnych modyfikato-
réw wynikajgcych z odleglosci, na jaka oddawany
jest strzal. Po Smierci tego niewolnika stosowane sa
normalne modyfikatory.

Nosiciel miecza — dopoki zyje ten niewolnik, woz
otrzymuje dodatni modyfikator WW +4 i moze uzy-
wac Miecza Mocy. Kiedy Woz korzysta z napedu Ni-
tro, nosiciel miecza moze wykonywac Atak w Ru-
chu, tak jakby Woz byt pojazdem (patrz strona 13,
»Atak w Ruchu®)

Mechanik — dopoki zyje ten niewolnik, za kazdym
razem, gdy Woz straci punkt ZW, rzuc k20. Przy
wyniku 10 lub mniej zignoruj odniesione obrazenia
(mechanik naprawit uszkodzenie).

Formacja — przez caly czas niewolnicy musza znaj-
dowac sie w odlegtosci do 4 cali od Wozu.
Ochroniarz — jesli kto$ sprobuje zaatakowac woéz

w walce wrecz, niewolnik moze przyjac cios na sie-
bie i uchroni¢ wéz przed utratg punktu ZW.
Niewolnicy sa modelami matymi.

WYPOSAZENIE:

ZB M MZ OB
Rakiety Hellfire 30 60 -5 15(x2)
Miecz Mocy WwW - —  14(x2)

Mieczem Mocy mozna wykonywac zamaszyste
ciecia.

Koszt tych broni zostat juz wliczony w KOSZT Pie-
kielnego Wozu.

STRUKTURA: Piekielny W6z i niewolnicy sg druzy-
ng. Woz nie jest uwazany za pojazd.
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BRAZOWY
APOKALYPTA

Brazowi Apokalypci, w ktérych symbiotycznie
wspotdziata biotechnologia i Mroczna Harmonia,
sa straznikami wielu Tekronow i jednymi z najbar-
dziej udanych dziet tych geniuszy techniki. Stwo-
rzong przy pomocy potegi Mrocznej Sztuki pod-
stawowa postac tych istot umieszcza sie w komo-
rach rozrodczych i nekrokomnatach, podobnie jak
ma to miejsce w przypadku Goleméw Ciemnosci.
Gdy ich rozwdj dobiegnie korica, wyrywa sie je ze
sztucznych macic i implantuje im potezne urza-
dzenia nekrobioniczne i biotechnologiczne. Apo-
kalypci sa tak niesamowici, ze nawet cztonkowie
Legionu Ciemnosci omijajg ich szerokim tukiem.
Tak jak w przypadku Golemow Ciemno$ci, maja
tylko jedyng wade — nie potrafig samodzielnie my-
sle¢, moga jedynie precyzyjnie wypetniac rozkazy
swych panow, Tekronéw. Brazowy Apokalypta po-
wstaje dtuzej niz Golem Ciemnosci, dlatego wiek-
szoS¢ Tekronow moze sie pochwali¢ posiadaniem
jedynie kilku tych stworéw.

ZASADY SPECJALNE

* Brazowi Apokalypci nigdy nie otrzymuja
ujemnych modyfikatoréw do wypatrywania
i nie mozna im przydziela¢ wyposazenia spe-
cjalnego.

* Nie podlegaja panice ani nie uciekajg i s nie-
wrazliwi na ataki gazowe.

WYPOSAZENIE. Brazowy Apokalypta jest uzbro-

jony w zmodyfikowane dziatko reczne Blutarch.

ZB ZM MZ OB Koszt
Zmodyfikowany

Blutarch 25 40 -3 14(x2) 15

STRUKTURA. Brazowi Apokalypci tworza druzyny, w skiad ktérych
wchodzi od 2 do 3 Apokalyptow, ktorymi dowodzi Tekron.

WYGLAD. Apokalypci to potezne humanoidy, majgce okofo 230 centyme-
trow wysokosci i wazace blisko 200 kilograméw. Wykonane z brazu twarze
przypominaja oblicze Algerotha — ich jedynego i prawowitego pana, za$
gltowe otacza r6j kabli i rurek, ktérymi do mézgu przeptywaja ptyny odzyw-
cze i stymulanty. Z korpuséw wyrastaja liczne kolce, a ramiona sa pokryte
metalowym pancerzem. Jest on zreszta na state przymocowany do ciata

i tworzy rodzaj zewnetrznego szkieletu, potegujacego site tych stworéw.

M DW A W S R P  KOSZT
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GOLEM
CIEMNOSCI

Golemy Ciemnosci to androidy stwo-
rzone przy uzyciu Mrocznej Techniki,
ktore — tak jak Aniotowie Sprawiedli-
wosci Algerotha — wylaniajg sie ze
sztucznych macic w pelni uksztatto-
wane, znajac wszelkie formy walki.

Majg za zadanie trenowac wraz
z Niszczycielami, dostarczajac im
wspaniatych partneréw do ¢wiczen.
Nie meczg sie, uczq sie na btedach
swoich i swoich nieprzyjaciot, wiec
nie uda sie ich pokonac dwa razy
w taki sam sposéb. Instynktownie
przystosowuja sie do umiejetnosci
przeciwnika i walcza z nim nie dajac
pardonu. Zmuszajg go do wytezenia
wszystkich sit i wykorzystania wszel-
kich umiejetnosci bojowych.

W czasie wojny mozna je przepro-
gramowac tak, by walczyly najlepiej
jak moga — dopiero wtedy stajg sie
naprawde grozne. Na szcze$cie dla
ludzkosci ich tworzenie jest niezwy-
kle czasochtonne — w przeciwnym
wypadku moglyby pokonac armie
korporacyjne. Ich jedyng wada jest
to, ze nie moga dziata¢ samodzielnie
— potrafig jedynie wykonywac¢ rozka-
zy swoich panéw.

ZASADY SPECJALNE

* Golemy ignorujg obrazenia, jesli
wynik testu k20 jest rowny lub
mniejszy od 10. Dodatkowo nie
mozna ich zrani¢ bronig, ktéra za-
daje obrazenia 10 i mniej.

e Golem nie moze sie uaktywnig, je-
Sli zging wszyscy Nefaryci i Tekro-
ni w twojej armii. Modele poje-
dyncze z twojej armii moga je
uaktywnic¢, wydajac im rozkaz.

LEGION CIEMNOSCI
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WYPOSAZENIE. Golemy Ciemnosci mogg by¢
uzbrojone w dowolng bron ze Zbrojowni Algerotha.

STRUKTURA. Golemy Ciemno$ci s3 modelami po-
jedynczymi. Za kazdego Nefaryte lub Tekrona w swo-
jej armii mozesz wystawic jednego Golema.
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TEKRON

Tekroni to jedni z najpotezniejszych stug
Agerotha. Sg Mistrzami Mrocznej Techni-
ki, ktérzy projektuja wszystkie straszliwe
bronie, uzywane w armiach Wtadcy Woj-
ny. Tekroni sprawujg nadzor nad wielkimi
fabrykami i farmami rozrodczymi jego Cy-
tadel. Pod wzgledem waznosci ustepuja
jedynie Nefarytom.

Tekroni to btyskotliwe stwory, z ktérych
kazdy dogtebnie zna Mroczng Technike
i jej mozliwe zastosowania. Posiadaja po-
nadto nienaturalng umiejetno$¢ rozumienia
wszelkich technologii, wystarczy im do te-
g0 po prostu rzut oka. Mimo swego geniu-
szu, Tekroni ledwo przypominajg ludzi,
ktérymi niegdys byli. Nie majq zadnych po- |
zytywnych uczuc¢ do zywych istot, nawet
do siebie nawzajem. Sa chtodni, opanowa-
ni, pozbawieni jakichkolwiek uczu¢ i $mier-
telnie grozni. Ich okrucienstwo nie wynika
z checi zadawania bolu, jest po prostu
skutkiem braku emocji. Tekroni uwazaja,
ze wszechs$wiat to olbrzymie laboratorium,
w ktérym moga testowac swe teorie i wy-
nalazki. Wedtug nich zywe istoty sg obiek-
tami doswiadczalnymi, ktorych wkiad
w opracowanie nowych urzadzen nie moze
by¢ przeceniony. Tekroni to potwory, ge-
niusze bez sladu moralnosci, nie ogranicze-
ni wiezami ludzkich uczué.

Tekroni sg bardzo cisi. Porozumiewajg
sie jedynie gestami lub dziwng formga tele-
patii, opartej na Mrocznej Harmonii. Po-
niewaz moga dowolnie wymieniac¢ czesci
swoich ciat, sg wlasciwie nieSmiertelni.

.............................................. Ww BS M DW
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Kazdy Tekron zajmuje pozycje, ktéra wyznacza
poziom jego wiedzy — im wiece]j wie, tym bardziej
jest szanowany i tym wiekszy budzi strach. Wszyscy
specjalizujg sie w pewnych dziedzinach. Niektorzy
koncentruja sie na wyrobie broni, inni na manipulo-
waniu materig biotechnologiczna, a jeszcze inni na
truciznach. Tekroni porozumiewajg sie miedzy soba
i wymieniaja do$wiadczeniami, dzieki czemu tworzg
idealny projekt, do ktérego kazdy sposrod nich
wnidst cos od siebie. Robig to jedynak tylko na wyra-
i Zny rozkaz Nefaryty.

b ZASADY SPECJALNE. W poteznych cielskach
Tekronow tkwi wiele mechanizmow, ktére pomagaja

im utrzymac sie przy zyciu. Kiedy ktory$ zostanie
zraniony, zignoruj obrazenia, jesli wynik rzutu k20
bedzie rowny lub mniejszy od 12 (Uwaga: Tekron nie
moze posiada¢ dodatkowego ekwipunku lub umie-
jetnosci, ktore dziatajg tak samo). Tekroni mogg po-
siadac¢ do 5 Mrocznych Daréw wybranych z listy da-
réw Algerotha albo Mrocznej Harmonii.

WYPOSAZENIE. Tekroni mogg by¢ wyposazeni
w dowolng bron wybrang ze Zbrojowni Algerotha.
STRUKTURA. Tekroni sg kupowani jako modele

pojedyncze albo jako dowdédcy druzyn Brazowych
Apokalyptéw.
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Tajne Kohorty to nazwa, ktéra obejmuje zdeprawo-
wanych osobnikow wyznajacych Algerotha, wprowa-
dzajacych w zycie jego plany i oddajacych mu cze$¢
w Swiatyniach Zniszczenia. Cztonkowie kohort r6z-
nig sie wsrod siebie stopniem wtajemniczenia — naj-
nizej stoja nowo wprowadzeni, a na samym szczycie
niezwykle potezni Nekromagowie. Pomiedzy nimi sy-
tuuja sie pozostali heretycy — Kosiarze Dusz, Ni-
szczyciele i inni. Wielu sposrod nich naznaczonych
jest Stygmatami i Degeneracjq, a wszyscy sa dotknie-
ci przez Apostota Wojny.

WYGLAD

W czasie wykonywania zadan bojowych, wyznawcy
Algerotha ubieraja sie doktadnie tak, jak normalni
obywatele, uzywaja tez broni pochodzacej ze zbro-
jowni korporacyjnych. Wykorzystanie oreza Mrocz-
nej Techniki zdradzitoby ich przynaleznosc¢ i utrudni-
toby wprowadzenie w zycie planu. Natomiast na po-
lach bitew i w czasie odprawiania rytuatéw w Swigty-
niach Zniszczenia cztonkowie kohort przywdziewaja
rytualne szaty, podobnie zresztg jak ma to miejsce
podczas nabozenstw Bractwa.

Jedynie Poszukujacy nie nosza tego rodzaju szat.
Obecnie cztonkowie kohort noszg czarne tuniki
z kapturem, przepasane pasem z czerwonej skory,
ktorego klamra ma ksztalt symbolu Algerotha. Ten
sam znak powtarza sie na prawym naramienniku
i nakolannikach. Dtonie kryja sie w rekawicach
z czerwonej i czarnej skory. Zazwyczaj pod szatg no-
sza jeszcze lekki pancerz. Jedynym zewnetrznym ele-
mentem, dzieki ktéremu mozna zidentyfikowac
cztonka kohorty, jest noszona przez niego maska —
uksztattowana na podobienistwo oblicza Algerotha,
stanowi odbicie pozycji noszacej ja osoby. Im wy-
znawca Algerotha jest bogatszy, tym bardziej ozdob-
na jest maska, tym drozsze zdobigce ja klejnoty
i tym cenniejszy jest metal, z ktérego ja wykonano.
Maska najwyzszego Nekromaga to wspaniate arcy-
dzieto, wykute z brazu zdobionego wspaniatymi

TAJNE KOHORTY

i

kamieniami. Natomiast zwykty neofita nosi jedynie
zwyklym kawalek zelaza. Wiecej szczegotow na ten
temat znajduje sie na kolejnych stronach.

Szata kazdego cztonka Tajnej Kohorty jest wyko-
nana odpowiednio do jego stygmatow i darow. Jesli
kultysta posiada pazury, rekawice beda miaty dziurki;
jezeli zas obdarzono go ztaczami neuronowymi, sza-
ta zostanie wyposazona w otwory, przez ktére moz-
na sie dostac¢ do wtykéw.

Wszyscy kultysci nie podlegajg panice i nie uciekajq.

TAJNE KOHORTY
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AKOLICI

Akolici stoja najnizej w hierarchii kohorty, gdyz
przystapili do niej dopiero niedawno i na razie nie
posiadaja zadnych darow. Sa zobowigzani do wypet-
niania polecen wszystkich pozostalych czlonkow
kultu. Podczas bitwy to wtasnie oni sg najliczniejszy-
mi zZotnierzami Tajnych Kohort. Nic dziwnego, ze
Smiertelnos¢ jest wsrod nich bardzo wysoka — kazdy
Akolita stara sie udowodni¢ swe oddanie i lojalnosc¢,
wiec czesto podejmuje sie nadzwyczaj niebezpiecz-
nych zadan, by sptynefa na niego faska wiadcy.
ZASADY SPECJALNE. Kazdy Akolita moze by¢
uzbrojony w jedna bron przeznaczong do walki
wrecz i jedng standardowa bron z wyposazenia
dowolnej megakorporacji. Wszyscy Akolici wcho-
dzacy w skifad tej samej druzyny musza byc¢ uzbro-
jeni w identyczng bron.

WYPOSAZENIE. Standardowe wyposazenie
Akolitéw moze pochodzic ze zbrojowni dowolnej
megakorporacji, ale dla cztonkéw tej samej druzy-
ny gracz musi wybrac identyczne uzbrojenie. Je-
den Akolita w druzynie moze zamienic swa stan-
dardowa bron na dowolng bron ciezka.

STRUKTURA. Akolici operujg w druzynach licza-
cych od czterech do szesciu modeli. Druzynom
przewodzi Nowicjusz.

WYGLAD. Akolici nosza standardows, opisang
wczesniej szate. Ich maski sa proste, nic ich nie
zdobi, a wykonano je ze zwyklego zelaza. Nie po-
siadaja jeszcze prawa do noszenia znaku Algerotha.

GLUPIEC

Ziemia pod moimi stopami drga od mocy i chwaly naszych wojownikéw. Za nami — Cytadela Saladyna. Przed nami bezkresna przestrzeri po-
kryta czerwonym, marsjariskim piachem. Probuje dostrzec samego Saladyna, ale Nekromag naszej swigtyni tnie mojq twarz swoim kosci-
stym pazurem. Wrzeszczy na nas, bysmy oddali honor Swigtyni. Niewazne. Chaos, jaki dzieli mnie i moich towarzyszy od orszaku Saladyna,
i tak nie pozwolitby na to. Jestem takim gtupcem.

Wsrod naszych maszyn bojowych krzqtajq sie Tekroni. Podziwiam ich inteligencje. Drobna poprawka tu, chirurgiczne ciecie Mrocznej
Harmonii tam i wkrotce wszystkie haubice i Zniwiarze sq gotowi, by zadawac Smierc. By¢ moze pewnego dnia i ja okaze si¢ godny zaszczytu
wstgpienia pomiedzy szeregi Tekronow — z radosciq oddatbym swe ciato i dusze Mrocznemu Panu, ale na razie jestem zwyczajnym akolitq.
Ale moze jesli dzis uda mi sie wyroznic, uczynie kolejny krok na drodze ku chwale.

Kalbok, Nefaryta naszego Mrocznego Wiadcy, zajmujqcy dosc niskq pozycje w orszaku Saladyna — choc nie wiem z jakiego powodu, mam
zbyt stabq pamiec — kroczy wsrad zgromadzonych oddziatow Swigtyni. Emanujgca z niego czysta energia Mrocznej Harmonii sprawia, Ze wlosy
stajq mi deba, gdy przechodzi przed nami. Jego Brqzowy Apokalypta podqgza za nim jak oddane szczenie.

Nie stysze rozkazu wymarszu, ale wyczuwam go. Czuje, jak sam Saladyn siega do mojej gtowy swq Mroczng Energiq i domaga sie po-
stuszeristwa. Z ochotq poddaje sie jego woli. Wszyscy zaczynajq biec po pustyni, wymachujq skradzionymi Windriderami i Interceptorami al-
bo — jak w przypadku moim i moich towarzyszy — M50 odebranymi naszym pracodawcom z Capitolu.

Kiedy biegniemy w kierunku okopanych Imperialczykéw, stojqce za nami haubice zaczynajq sie rozgrzewac. PoddZwigkowe mruczenie
dziata gromadzqcego energie wstrzgsa ziemiq. Czuje, jak haubice wysysajq Mroczng Energie z otaczajgcego je obszaru i z naszych ciat.
Wszyscy troche zwalniajq, rozlega sie pierwszy strzat. Odrzut wstrzqsa podtozem, wzbijajgc tumany rdzawego kurzu, a potem stycha¢ BUU-
UM! Trzy chmury energii przelatujq nad naszymi glowami, zaciemniajqc na moment blade storice.

Ciemne chmury zaczynajg opadac na okopy petne Zotnierzy Imperialu, ktorzy rozbiegajq sie przed nimi jak mrowki uciekajqce przed




NOWI ZOENIERZE

TAJNE KOHORTY

NOWICJUSZE

Nowicjusze to cztonkowie Kohorty,
ktorzy juz po wielokro¢ udowodnili
swe oddanie i przydatnos¢. Zazwy-
czaj przewodza grupom Akolitow lub
tworza niewielkie oddziaty pod do-
wodztwem Nekromaga, Niszczyciela
lub Kosiarza Dusz. Nowicjusze to za-
ufani studzy Algerotha, pragnacy do-
kona¢ wspaniatych czynow ku jego
chwale. Cho¢ w zyciu codziennym to
robotnicy, urzednicy lub zotnierze,
W rzeczywistosci sa wybranymi wo-
jownikami Pana Zniszczenia.

WYPOSAZENIE. Nowicjusze sg uz-
brojeni w ten sam sposob co Akolici.

STRUKTURA. Nowicjusze operuja
w oddziatach liczacych od 4 do 6 mo-
deli; moze nimi dowodzi¢ Nekromag,
Niszczyciel lub Kosiarz Dusz. Nowi-
cjuszy mozna tez wystawic¢ pojedyn-
czo, jako przywodcow druzyn Akoli-
téw, cho¢ w tym wypadku nie sg
uwazani za modele pojedyncze i nie
dotyczy ich limit modeli pojedyn-
czych ustalany wedtug liczby druzyn
w twojej armii.

WYGLAD. Nowicjusze wdziewaja
standardowa, opisang wczesniej sza-
te. Wolno im juz nosi¢ pasy z czer-
wonej skory i znak Algerotha na pra-

Nowicjusz

D6 I ssoiod

Zakrystianin

wym naramienniku. Lewy naramien-
nik zdobia koncentryczne kregi — oznaki stopnia. Jeden krag
oznacza Akolite, dwa Nowicjusza.

ZAKRYSTIANIE

Zakrystianie to pechowcy, ktérzy zaczeli sie degenerowac,
zanim zdotali zaj$¢ daleko w szeregach Swigtyni. Najczesciej
to oni wlasnie sg najbardziej zdesperowani, by udowodnic
swe oddanie panu.

WYPOSAZENIE. Zakrystianie sa uzbrojeni w ten sam spo-
sob co Akolici i Nowicjusze.

STRUKTURA. Zakrystianie sg nabywani w oddziatach li-
czacych od 4 do 8 cztonkéw. Dowodzi nimi Nekromag, Ni-
szczyciel lub Kosiarz Dusz.

WYGLAD. Zakrystianie zazwyczaj zawsze nosza pefny stroj
rytualny. Jest to obszerna, szara tunika i zakrywajacy twarze
kaptur. Na prawym naramienniku i pasie widnieje znak Al-
gerotha. Wiekszos¢ Zakrystian nosi zwykle, zelazne maski,
jednak nieliczni decyduja sie ukazywac swiatu swe potwor-
nie zdeformowane oblicza, sktadajac w ten sposob swoisty
hotd Wiadcy Wojny.

wielki, czarnym butem. Za nimi dostrzegam garstke Capitolczy-
kow. Widze, jak ich oczy rozszerzajq sie ze zdumienia, gdy moc
Mrocznej Harmonii uderza w okop i rozbija wszystko, co znala-
zto sie na jej drodze. Dlaczego nikt nie powiedziat mi, ze bedzie-
my walczyc z Capitolem? Czy znam tych biednych glupcow?
Na widok martwych Capitolczykow kazdy z mojej swiqtyni
zatrzymuje sie na moment. Nasz Nekromag wytuskuje mnie z thu-
mu — wie, ze to ja zawsze sprawiam najwiecej ktopotow. Unosi
swq dtoni ozdobiong wielkimi pazurami, ale ja siegam do twarzy
i dotykam ptongcych, gtebokich blizn na moim policzku. Nekro-
mag, w swej nieskoriczonej dobroci, nie karze mnie. Jest tago-
dniejszy i bardziej mitosierny niz moi dawni pracodawcy.
— IdZ, mtody akolito — mowi ponad hatasem bitwy. — Udowo-
dnij, ze$ wart stuzyc naszej stusznej sprawie.
Oczywiscie zrobie wszystko, by zastuzyc na taki zaszczyt. Za-
bije moich rannych braci z Capitolu, lezgcych w okopie. I powinie-
nem tak zrobic, gdyz, jak pouczyt mnie Nekromag, ich wieczna
stuzba Algerothowi, na ktérq udadzq sie po Smierci, bedzie naj-
wiekszym darem, jaki moge im ofiarowac.
Jakimze jestem gtupcem.
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NISZCZYCIELE

Niszczyciele to najlepsi ludzcy wojownicy
kohorty, ktérzy kazda chwile poswiecaja na
doskonalenie umiejetnosci walki. W czasie
bitwy zazwyczaj dowodza grupkami Nowi-
cjuszy, ktorym wyznaczono jakie$ szczegol-
nie wazne i niebezpieczne zadanie.
WYPOSAZENIE. Wszyscy Niszczyciele
sg uzbrojeni w Belzarachy i Ashrekethy. Je-
den Niszczyciel w druzynie moze zastgpic
swego Belzaracha dowolna bronig ciezka
pochodzaca ze Zbrojowni Algerotha (doty-
czy to réwniez Niszczycieli dziatajgcych ja-
ko dowodcy oddziatéw).

STRUKTURA. Niszczycieli mozna naby-
wac w druzynach liczacych od 4 do 10 zot-
nierzy, ktérym przewodzi Najwyzszy Ne-
kromag lub inny Niszczyciel. Mozna ich
takze naby¢ pojedynczo, w ktorym to wy-
padku dowodza druzynami Zakrystian i No-
wicjuszy (w tym wypadku nie sa uwazani
za modele pojedyncze i nie dotyczy ich li-
mit modeli pojedynczych ustalany wediug
liczby druzyn w twojej armii).

WYGLAD. Niszczyciele noszq maski z ze-
laza i brazu, ktére zdobi widoczny, nama-
lowany krwig symbol Algerotha. Zwykle
maja rowniez krotkie, czerwone plaszcze,
przerzucane przez lewe ramie. Przy pa-
sach noszg po kilka rodzajéw broni.
Podobnie jak inni cztonkowie kohort,
wdziewajg takze czerwone rekawice, cho¢
ich sg nabijane matymi, ostrymi ¢wiekami.

SZCZESLIWY DZIEN

Czarne kule swiszczaty nad gtowq Teaguego Maclernena, gdy przeskoczyt nekropetzaczem nad niskq czerwong wydmaq. Lekki wehikut
uderzyt o ziemie, a kierowca naramiennikiem o ostone pojazdu. Nabijane guzami kota zagtebity sie gteboko w piach — ruszyt na mo-
ment przed tym, jak na szczycie wydmy pojawili sie jego przesladowcy.

Kiedy do silnika nekropetzacza dostata sie kolejna garsc piachu, odgtos jego pracy wyraznie sie zmienit. Juz teraz Teague czut swqgd
palgcego sie oleju. Jako doswiadczony kierowca wiedziat, Ze silnik nie pociggnie wiecej niz jakies 100 mil. Mechanicy mogliby go napra-
wi¢ — mogli naprawic wszystko — ale najpierw musi zgubi¢ Nekromutantow.

Nie ma problemu.

Teague przeskoczyt nad kolejng wydmg. Scigajqcy go Nekromutanci zawyli i strzelili ze swoich Belzarachow. Nekropetzacz wylgdo-
waf po drugiej stronie wydmy i ostro zawrdcit. Kota pojazdu zagtebity sie w sypkim, czerwonym pyle i zatrzymaty sie. Kierowca otwo-
rzyt pokrywe magazynka Chargera, obrocit szybko lufy broni, by pozbyc sie piasku, zatadowat broni i czekat.

Dzis Wilki nie mogty przegrac. Osobiscie rozjechat juz tuzin Legionistow i pokonat pare Pretoriariskich Lowcow. Reszta zgnilcow
rozpierzchta sie, ogtupiata wskutek takiego obrotu rzeczy. Jedynie trzech Nekromutantow byto na tyle sprytnych, by zainteresowac sie
Teaguem i jego hatasliwym wehikutem.

Teraz, gdy miat doskonatq pozycje strzeleckq, liczyt, ze wrodzona Nekromutantom gtupota sprawi, iz wyjdq mu prosto pod lufe.
Otart twarz z kurzu i czekat.

Nikt nie nadchodzit. Wilk wysiadt z nekropetzacza i oparty o ochronng metalowq klatke rozejrzat sie dookota. Nie byto widac sladu
ruchu. Zdechlaki musialy zmqdrzec. Maclernen wdusit pedat i odpalit silnik.

Nekropetzacz drgnqt, skoczyt do przodu i zamart. Z silnika znajdujqcego sie za plecami kierowcy wyplynety smuzki siwego dymu.

A poézniej ze wszystkich stron zaczely Swiszczec czarne kule.
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KOSIARZE
DUSZ

Kosiarze Dusz to zabojcy Algerotha, ktorych
obawiaja sie wszyscy rozsadni ludzie. Jedy-
nym celem ich zycia jest zabijanie; wyroki
wykonujg Kosami Dusz, ubrani w charaktery-
styczne szaty.

ZASADY SPECJALNE. Kosiarze Dusz sg
wyszkoleni w walce wrecz i przeszli szkole-
nie specjalne.

WYPOSAZENIE. Kosiarze moga by¢ uzbro-
jeni w dowolng bron ze zbrojowni Algerotha.
Dodatkowo noszg straszliwe Kosy Dusz
(patrz dalej).

STRUKTURA. Kosiarze wchodza w sktad
pozbawionych przywodcy druzyn liczacych
od 3 do 5 modeli lub sa wystawiani pojedyn-
czo, jako przywddcy druzyn Zakrystianéw lub
Nowicjuszy, cho¢ w tym wypadku nie sg uwa-
zani za modele pojedyncze i nie dotyczy ich
limit modeli pojedynczych ustalany wedtug
liczby druzyn w twojej armii.

WYGLAD. Kosiarz Dusz jest ubrany w ob-
szerny, czarny pltaszcz z kapturem. Jego twarz
zakrywa prosta maska z czarnego zelaza, a je-
go ciato ostania tunika, spodnie i buty z czar-
nego materiatu. Rekawice Kosiarzy sq tak czer-
wone, iz wydaje sie, ze unurzano je we krwi.

KOSA DUSZ

ZB IM MZ OB  KOSZT
Kosa Dusz WW 6 — patrz nizej 10

ZASADY SPECJALNE. W walce wrecz kosa zadaje OB 14(x2). Uzyta do ataku na odlegtos¢ zadaje OB 14.
Kosa Dusz to rytualna bron Kosiarzy. Jak sama nazwa wskazuje, z wygladu przypomina ona wielka, zakrzywiong kose.
Na zawsze ostrej krawedzi broni I$nig chtodnym blaskiem starozytne runy. Ostrze jest umocowane na rozsuwanym uchwy-

cie. Jednym szarpnieciem mozna go ztozy¢ do dlugosci rekojesci miecza lub rozsunac tak, ze przypomina wiocznie.
Uchwyt mozna rozmontowac i wykorzystac¢ jako dmuchawke do wystrzelenia zatrutej strzatki lub zmontowac w taki spo-
sob, ze rekojesc zostaje podzielona na dwie czesci potaczone tancuchem. Takim narzedziem mozna dusié¢ nieprzyjaciot lub
uzywac go do wytrgcania im broni z reki. Kosiarz Dusz potrafi wykorzystywac kazdg z tych mozliwosci.

— Sukinsyny — warkngt do siebie Teague, siegajqc po wiszgcego za siedzeniem Claymora. Pociski odbijaty sie od pancerza pojazdu.
Nekromutanci powoli zblizali sie z lewej strony, wychodzqc zza wysokiej wydmy. Skierowane w strone nekropetzacza Belzarachy pluty
smierciq. Przynajmniej byli na tyle sprytni, by nie wejs¢ w pole ostrzatu Chargera.

Ale dzis Wilki nie mogly przegrac. W gtebi swej wilczej duszy Teague wiedziat, Ze nie trafi go Zadna kula. To nie bytby chwalebny
koniec. Dzierzqc Claymora Zofnierze czekat, az stwory ciemnosci podejdq wystarczajgco blisko.
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NAJWYZSZY NEKROMAG

Najwyzszy Nekromag jest przywodcg i zwierzchni-
kiem Swiatyni Zniszczenia. Podlegaja mu wszystkie
Mroczne Kompanie i posiada on prawo dowodzenia
w imieniu Algerotha wszystkimi cztonkami Swiatyni.
Nekromag jest jednym z najniebezpieczniejszych
przeciwnikow, jakich mozna spotkac¢ podczas walki.

ZASADY SPECJALNE. Najwyzszy Nekromag mo-
ze posiadac do 5 Mrocznych Daréw wybranych z listy
Daréw Algerotha.

WYPOSAZENIE. Najwyzszy Nekromag moze by¢
uzbrojony w dowolna bron wybrang ze zbrojowni Al-
gerotha.

STRUKTURA. Najwyzszy Nekromag moze zostac
wystawiony jako model pojedynczy, moze tez dowo-
dzi¢ druzyna Niszczycieli, Zakrystian lub Nowicjuszy.

WYGLAD. Najwyzsi Nekromagowie nosza maski

z brazu i okrywajg sie czerwonymi ptaszczami o czar-
nych brzegach; czarne sg réwniez ich buty i rekawi-
ce. Na szyi zawieszajg Swiety amulet, majacy ksztatt
symbolu Algerotha.

MANEWRY

Tatsuro Yamada nie mogt wyobrazic sobie lepszego sposo-
bu spedzenie dnia, niz kierowanie swoim Smoczym Moto-
rem podczas manewréw. Podziemne Morze leciutko I$nifo.
Tak daleko od Longshore i pozostatych podswiatow jedy-
nym ZzZrédtem Swiatta byta luminescencja gtebokowodnych
stworow.

Poduszkowiec zakolysat sie tagodnie, gdy fale oceanu obmyty jego burty. Silnik ,,Kirin“ dostarczat ,,motorowi* az za wiele mocy. Na-
uka prowadzenia pojazdu bez wspomagania komputerowego trwata cate lata. Naturalnie wkroczenie do boju w pojezdzie sterowanym
przez komputer bylo niehonorowe — nie zrobithy tego zaden samuraj. Yamada, wasal samego Lorda Moi, syn samuraja, ktérym niegdys
tez zostanie, dobrze nauczy! sie tej trudnej sztuki.

Nad cieplym morzem zaczeta unosic sie mgta. Yamada wigczyt potezne reflektory Smoczego Motoru i zmniejszyt obroty silnika.

— Blekitny Smok do Zielonego Smoka — wywotat swego skrzydtowego, krqzqcego na innym Smoczym Motorze gdzies we mgle. — Ro-
bie ostatnig runde i wracamy, zrozumiafes mnie?

Zielony Smok nie odpowiedziat. Yamada wprowadzit maszyne w zakret, przygotowujqc sie na ostatni szybki przejazd nad wyzna-
czonym obszarem i powrét do bazy.

— Zielony Smok, styszysz mnie?

Weiqz brak odpowiedzi.

Yamada zmienit kanat.

— Baza, tu Zielony Smok. Mdj skrzydtowy nie odpowiada. Zamierzam to sprawdzic.

Styszat tylko cichy szum. Stukngt w wierzch nadajnika umocowanego obok siedzenia kierowcy.
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TECHNOMANTA

Technomanci sg najlepszymi ludzkimi technikami Alge-
rotha, ktorzy by¢ moze niedtugo przemienig sie w Te-
kronéw. Posiadaja znaczng wiedza na temat Mrocznej
Techniki i rzadko biorg bezposredni udziat w walce,
gdyz wola spedzac swoj czas w laboratoriach, projektu-
jac nowa bron dla stug Pana Wojny. Technomantéw
chronig najlepsze systemy obronne, a wyposazeni sg
oni ponadto w najlepszg bron Mrocznej Techniki.

ZASADY SPECJALNE. Deklarujgc akcje Uzycie
Mocy Specjalnej i wyrzucajac na kostce mniej lub tyle
samo, ile wynosi M Technomanty, moze on przywrocic¢
1 punkt ZYWOTNOSCI pojazdowi Mrocznego Legionu,
przy ktérym stoi.

WYPOSAZENIE. Technomanci znajg sie na Mrocznej
Technice. Dzieki temu moga uzywac broni niedostep-
nej dla innych, np. Blutarcha i Azgarotha. Oznacza to,
ze moga byc¢ uzbrojeni w dowolng bron ze zbrojowni
Algerotha.

STRUKTURA. Technomanci sg modelami pojedynczymi.

WYGLAD. Technomanci wyrdzniaja sie sposrod pozo-
stalych cztonkow Tajnych Kohort, gdyz nie nosza ani
ptaszczy, ani masek. Odziani s3 w normalna szate rytu-
alna, ale kaptur odrzucaja na plecy, odstaniajgc ogolone
glowy z wytatuowanym na czole symbolem Algerotha.
Zazwyczaj noszg szerokie, skorzane pasy, na ktorych
zawieszaja rozmaite pilniki, obcegi i inne, nieznane
lecz groznie wygladajace narzedzia.

— Stoneczne burze — mrukngt do siebie. Takie burze, zwtaszcza na Merkurym, blisko Storica, sprawialy, Zze w najlepszym razie radio
nie byto pewne, a najczesciej wcale nie mozna byto z niego korzystac.
Dodat gazu, wstuchujqgc sie w odgtos pracy silnika, odbijajqcy sie echem od ciemnych wad. Spod maszyny dotykat czasami fal, zostawia-
Jac za sobq szeroki, pienisty Slad. Weciqz przyspieszat. Nagle Swiatta wytowily z ciemnosci postrzepiony sztandar skrzydlowego i szczqtki jego
maszyny, rozrzucone posrodku plamy ptongcego paliwa. Yamada zmniejszyt predkosc i okrqzyt wrak.
Kadtub motoru byt podziurawiony kulami, na wregach widniaty glebokie, czarne znaki. Tatsuro przyglgdat si¢ zniszczeniom i zasta-
nawiat sie, co mogto je spowodowac.
— Baza, Zielony Smok zostat zniszczony — powiedziat do mikrofonu. W stuchawkach weiqz styszat jedynie szum. Zmienit kanat. —
Baza, tu <kilk>... Baza, czy mnie <klik>... Baza, czy moge <klik>...
Smoczy Motor zakolysat sie na falach, a w uszy Yamday wdart sie nagle przerazliwy pisk. Co$ nadchodzito, cos zblizato si¢ w gest-
niejgcej mgle.
Yamada dodat gazu. Silnik zarzezit i zgast. Kierowca wcisngt pedat alarmowego zaptonu. Nic. Jeszcze raz.
— Baza, mam ktopoty — powiedziat do cichego radia. Fale ciemnego morza bily o burte pojazdu. Chwycit Shoguna i wystrzelit caly
magazynek we mgte. Wymienit go i strzelit jeszcze raz. A pozniej kolejny.
Z mgly wylonit sie czarny statek, niegdys pewnie frachtowiec, ale dawno juz pokryta go rdza i jakas maz. Na poktadzie kiebili si¢
ozywiency, niektérzy rzucili sie do dziat, inni niesli Kratachy, jeszcze inni mieli puste rece. Poktadowe dziata oddaty salwe w unierucho-
miony motor.
Kiedy mtody przyszty samuraj skakat do ciemnej wody, strzelajgc ze swego Shoguna do wszystkiego co si¢ ruszato, przez glowe
przembkneta mu mysl, ze w trakcie manewrow wolathy byc gdziekolwiek, byleby nie za kierownicq swojego Smoczego Motoru.




ZBROJOWNIE

Wielu mysli, Ze czolgi sa niezwyciezone i Ze w porow-
naniu z nimi piechota jest bezbronna. Jest to jednak
btedne stwierdzenie. Znacie przeciez takie powiedzon-
ko: ,Jesli sobie z czym$ nie dajecie rady, uzyjcie sily; je-
zeli mimo to macie ktopoty, uzyjcie wiekszej sity".

Bron przeciwpancerna jest najstraszliwszg rzecza, ja-
kiej musi stawi¢ czoto zatoga czotgu. Czotg po prostu NIE
ZAATAKUJE piechoty wyposazonej w tego rodzaju orez,
chyba ze siedzacy w srodku zotnierze chcg popetni¢ sa-
mobojstwo. To wiasnie dlatego prawie zawsze czolgom
towarzyszy kilka druzyn piechoty — maja one za zadanie
zniszczy¢ bron mogacy zagrozic¢ stalowym kolosom.

W grze WARZONE — poza granatami przeciwpancer-

nymi — istnieja trzy typy broni przeciwpancernej: jedno-

KARABIN PRZECIWPANCERNY

' ZB ZM MZ OB Koszt
HEADBUTT 24 48 -4 18(x4) 44

Z broni tego typu wystrzeliwuje sie granaty przeciwpancerne. Model
strzelajacy do celu mniejszego niz Duzy, ze wzgledu na nienajlepsza
celno$¢ tego karabinu, otrzymuje ujemny modyfikator -6 do BS.
Karabin Headbutt jest uwazany za bron ciezka, ale przy strzale z nie-
go nie trzeba sie zapierad, gdyz odrzut jest nieznaczny. Do strzatu po-
trzeba jednak dwoch nastepujacych po sobie akgji — w pierwszej bron
jest tadowana, w drugiej nastepuje strzat. Ze wzgledu na rodzaj uzywa-
nej amunigji i tragiczne skutki ewentualnego niewypatu lub zaciecia sie
broni, karabin nosi sie nie natadowany. tadowanie i strzat musi by¢ wy-
konywane zawsze w dwéch nastepujacych po sobie akcjach.

Strzelajac z Headbutta mozna celowad, ale bron nie wymaga
zablokowania na celu.

AMUNICJA PRZECIWPANCERNA

Amunicja przeciwpancerna moze by¢ wykorzystywana we wszy-
stkich pistoletach, pistoletach maszynowych, karabinach szturmo-
wych, karabinach snajperskich i karabinach maszynowych. Mozna
ja kupowac dla modeli
pojedynczych, dowdd-
céw-druzyn lub dla ca-
tych druzyn (w takim
wypadku pfaci sie od-
dzielnie za KAZDY mo-
del, ktéry moze mie¢ ta-
ka amunicje). Amuni-
Cja przeciwpancerna
obniza P celu do 28,
jesli jest on wyzszy, J
ale nie ma nan wply- §
wu, jesli jest nizszy.
KOSZT: 6 za sztuke
broni.

ZBROJOWNIE

ZBROJOWNIE

BRON PRZECIWPANCERNA

razowe karabiny przeciwpancerne, takiez karabiny wielo-
krotnego uzytku i amunicja przeciwpancerna dla karabi-
noéw i ciezkich karabinéw maszynowych. Kazdy zotnierz
wyposazony w bron przeciwpancerng moze byc réwniez
uzbrojony w karabin szturmowy i/lub BRON BOCZNA.
Opisana dalej bron wchodzi w sktad Zbrojowni Ogélne;j.

JEDNORAZOWE KARABINY PPANC

ZB ZM MZ OB Koszt
MEGASLUGGER 15 30 -4 14(x3) 6

Tego typu bront mozna kupi¢ jedynie dla normal-
nych zotnierzy — nie mozna w nig wyposazy¢ do-
wodcéw druzyn ani modeli pojedynczych. Mo-
del strzelajacy do celu mniejszego niz Duzy, ze
wzgledu na znaczna niecelno$¢ tego karabinu,
otrzymuje ujemny modyfikator -6 do BS. Zotnie-
rze uzbrojeni w Magasluggery nie moga by¢ wy-
posazeni w zadne granaty ani granatniki. Podany
wyzej koszt odnosi sie do jednej sztuki broni,
ale kupujac ja trzeba wyposazy¢ w nig wszyst-
kich zotnierzy w druzynie, za wyjatkiem jej do-
wodcy i zotnierza obstugujacego bron ciezka.

Strzelajac z Megasluggera mozna celowac,
ale bron nie wymaga zablokowania na celu.

Kazdy Megaslugger jest bronig jednorazowe-
go uzytku. Zaden model nie moze przenosi¢
dwéch i wiecej egzemplarzy tej broni. Modele
uzbrojone w bron ciezka nie mogg by¢ wyposa-
zone w Megasluggera.

REKAWICA NE-
KROBIONICZNA

Ta bron to wielka rekawica zbudowana z kosci
i miesni, ktora przyczepia sie do dtoni uzytkownika.
Uzbrojony w nig wojownik moze zgnie$¢ przeciwni-
ka na miazge.
ZASADY SPECJALNE. Wojownik uzbrojony
w nekrobioniczng rekawice moze wykonywac reko-
ma zamaszyste ciecia.

Bron dodaje +2 do Si +1 do A.

KOSZT. 10 punktéw.



KULA

KULA W LEB

— Nie pojade tq rzeczq.

— 0 czym ty méwisz? To Aniot Smierci.

— Chyba Smiertelna putapka. Popatrz na to. Brak pancerza. Nie ma dobrego uzbrojenia.
A co robi ten... posqg z tytu bojowego pojazdu?

— To Kardynat Nathaniel Dur...

— Wiem kto to jest. Stary Nate nie Zyje od 12 wiekow. Powiedz mi tylko, czy ten posqg
ma odegrac jakqs role w tym, co planujesz.

— Nie. Zadnej roli bezposrednio nie odegra. Ale dziata na cywili. Cata ta pompa Bractwa
i te rzeczy.

— Jestes szalony.

— Nie, naprawde nie. A heretycy! Rzucq okiem na Aniota
Smierci i zmykajq gdzie pieprz rosnie.

— Tak po prostu?

— Tak.

— Chyba propagandysci z Trzeciego Zakonu musieli sie niezle
nudzic.

— Prawdopodobnie tak. Ale tak czy siak nie masz wyboru. Albo poje-
dziesz, albo bedziesz 2
machat piérem

w skryptorium. Mozemy cie tez skazac jako heretyka.

— Ostro gracie.

— Nie. To proste zadanie. Gdy Biskup i jego orszak przybedzie do Portu
Kosmicznego im. Duranda, on i jego Iudzie bedq potrzebowali zbrojnej
ostony na czas drogi do Kurii. Nie spodziewamy sie Zadnych ktopotow, ale...

— Chcesz wsadzic¢ mnie w te putapke?

— To Aniot Smierci.

— Jak go zwat, tak go zwat. Dostane jakis pancerz?

— Pewnie. Pamietaj, Ze nikt nie moze zobaczyc twojej twarzy.

— I mam jedynie zadbac o to, Ze gdy wasz strzelec zrobi swdj ruch,
mam dopilnowac, by Biskup dotart do Katedry z kulkq we thie?

— Ehe.

— Stuchaj koles. Chce sie jeszcze raz upewnic. Mam zadbac o to, by
wasz cztowiek mogt zabi¢ Biskupa, a wasi kolesie w Kurii zatatwiq mi za
to cichy i szybki awans na Inkwizytora?

— Tak brzmi oferta.

— Nie ma sprawy. Z iloma, hmm, przyjaciotmi, bede miat do czynienia?

— Tylko dwa inne Anioty Smierci i ich kierowcy.

— A oni obaj sq tak zatosni jak ten posqg, tak?

— Jesli tak méwisz.

— Nie ma sprawy. Mmmmm. Inkwizytor. Chtopcze, to brzmi o wiele le-
piej niz Misjonarz, nie? Powiem ci cos, Zycie tu nie jest fatwe. A wtasnie —
Jak twoi chfopcy mnie znajdq?
Hej, co robisz z tym...

<BLAM>
— Inkwizycja, oczywiscie.
<BLAM BLAM >
— Sledzilismy cie, heretyckie
b scierwo od miesiecy.

<BLAM>

— Nie drgaj.

<BLAM>

— Robie to dla dobra twojej duszy.

<BLAMBLAMBLAM >

— Dochodzenia wewnetrzne? Tu Crenshaw. Zgtadzitem podejrzanego. Zgar-
nijcie reszte jego Swigtyni.
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- BESTIE WOJNY

CHWALA WALECZNYM'

Hatas zdwojonych silnikéw nekropelzacza, pedzacego po pustyni w pos/uklwamu
ofiary, byt (lghlsm]am Wilk kierujacy pojazdem dosirzegt na horyzoncie znajome, lecz
jakze przerazajace sylwelki — pare Pretorianskich Lowcow wiodacych grupe legionistow,
Nekromutaniow i Centurionéw. Kierowca bez wahania zawrocit swa maszyne by stawic
czolta nowemu zagrozeniu...

Drugie KOMPENDIUM WARZONE jest kolejnym oficjainym dodatkiem do gry WARZONE
— dynamicznej gry bitewnej. Ksiazka zawiera:

o ZASADY REGULUJACE WYKORZYSTANIE POJAZDOW W ROSGRYWCE WARZONE. Teraz
twoje Purpurowe Rekiny beda mogly zbombardowac pomiol Ciemnosci w dzunglach
Wenus. a druzyny Nekropelzaczy sprawi¢ krwawe zZniwo wyznawcom Mrocznej Duszy
na pustyniach Marsa. W "Bestiach Wojny” znajduja si¢ pelne charaklerystyki i opisy
dziesig¢ciu pojazdéw, m.in. Smoczego Motoru Mishimy, TA6500 Cybertronicu,
Nekropelzacza i BliZzniaczych Barakud Imperialu oraz Aniota Smierci Bractwa. Zasady
rzadzace walka i ruchem pojazdow zostaly zaprojektowane tak, by w pelni oddawaly
gwaltowny i dynamiczny charakier walk w mrocznnym uniwersum gry Warzone.
Reguly te mozna wykorzystac zarowno podczas niewielkicch potyczek, jak i w czasie
olbrzymich bitew.

NOWE ODDZIALY, wsréd ktorych poczesne miejsce zajmuja Tajne Kohorty —
heretyckie wojska Algerotha - i liczne jednostki specjaine Imperialu.
WYJASNIENIA ZASAD, nowe przepisy i reguly.

KARTY POJAZDOW 1 NOWE WZORNIKI.

NOWE UZBROJENIE

Przygotuj si¢ na spotkanie z “Bestiami Wojny™!

Uwaga: Ta ksiazka nie jest kompletna gra. Tworzy ja wrazy z podre¢cznikiem do gry
l)llc\me] WARZONE.

ISBN 83-86572-22-1

ISBN 91-7898-441-6
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