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Opis:
Ta liczaca 100 stron ksiega jest jak dotad najbardziej obszernym dodatkiem do
gry WarZone. Na jej stronach znajduje sie wiele materiatow dotyczacych
Korporacji Imperial, a takze nowe oddziaty i zasady specjalne dla wszystkich
innych Megakorporacji, Bractwa oraz Legionu Ciemnosci. Dzieki tej ksiedze
takze twoja armia zyska co$ dla siebiel
Rk /8 T T W AN
Info:
Jesli spodobata ci sie ta ksigzka, po 24h koniecznie kup ja w
najblizszym sklepie z grami RPG badz przez internet. Dajmy zarobic¢
polskim wydawnictwom, by te mogty dalej wypuszczac kolejne
podreczniki dla naszej przyjemnosci.

Poszukujemy oséb, ktdre posiadaja skaner i chea go uzyc, ktore maja tylko
ksiazki i udostepnia je nam, ktore beda skanowaty swe podreczniki, sa chetne do
pomocy przy obrdobce oraz OCR'owaniu, a takze wspomoga Nas dotacja. Jesli
jestes jedna z takich osdb, napisz do Nas i newrpgorder@gmail.com.
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OFIARY WOJNY

Przed tobq ,,Ofiary wojny” — najobszerniejszy jak dotqd zbiér dodatkowych zasad do gry ,,WARZONE".
Niezaleznie od tego, czy dowodzisz sitami Bractwa, Legionu Ciemnosci, czy ktdrejs korporacji, na
nastepnych stronach znajdziesz wiele materiatow, ktdre pomogq ci odniesc kolejne zwyciestwa.

W ksigzce jest réwniez czysta karta armii, a takze dwie dodatkowe strony, na ktorych wydrukowa-
lismy przydatne w czasie gry materialy. Mamy na mysli wszelkie niezbedne szczegoty, czesto po-
trzebne w czasie rozgrywki (przydadzq sie tym, ktorzy jeszcze nie znajq ich na pamiec) i Zetony
uaktywnienia umieszczane obok jednostek, ktore wykorzystaly juz w danej turze swe akcje. Wiemy,
ze cheesz przewrocic juz te strone i zapoznac sie z materiatami bezposrednio dotyczqcymi gry, dla-
tego nie bedziemy sie rozpisywac. Do zobaczenia na tamach ,,Mrocznego Raju* — nastepnego ob-
szernego dodatku do gry ,,Warzone* — ksiegi, ktora sprowadzi twe oddziafy na Ziemie.
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Wilk Komandos

Wilki naleza do najlepszych wojownikoéw ludzkosci. Ich
oddziaty tworzg wytaczni ci, ktorzy odrzucili nazwiska ro-
dowe. Zolnierze z tej formacji walcza dla chwaly swej wa-
tahy i korporacji Imperial. Czasami faczg sily z zotnierzami
innych korporagji — jesli stawka i zaptata sa odpowiednio
wysokie — ale nigdy nie wezmg udziatu w boju za pienig-
dze, jesli sprawa, za ktorg maja walczy¢, stoi w sprzeczno-
§ci z interesami Jej Imperialnej Swiattosci. Z tego powodu
nie mozna ich okresli¢ mianem najemnikow.

Wilki sponsoruje klan MacGuire, lecz biorac pod
uwage zatozenia, jakimi kieruja sie zotnierze Wilkow,
jest to stuzba jedynie na papierze. Lady Madeleine
MacGuire nazywa siebie aelgaenor lub najwyzszym do-
wodcg Wilkéw, lecz ci sktadaja przysiege prawdziwej
lojalnosci jedynie Starszemu Wilkowi Zimowego Leza.

W uniwersum Kronik Mutantéw Wilki to niemal mi-
tyczni wojownicy, zreszta nie bez powodu. Odniesli

WILKI

liczne zwyciestwa nad Legionem Ciemnosci, czesto
nie korzystajac ze wsparcia innych jednostek. Brali
udziat w walkach z dwukrotnie przewyzszajacymi ich
liczba sitami innych korporacji i wychodzili z nich
zwyciesko. Bohaterowie Wilkéw zyja na kazdej plane-
cie zamieszkatej przez ludzi.

Spoteczenstwo Wilkéow to swoisty zlepek przeci-
wienstw. Z jednej strony ich rzemie$lnicy tworzg jed-
ne z najpiekniejszych klejnotéw, mieczy i pancerzy —
nawet w wyposazeniu pojazdow tej jednostki widac
dazenie do piekna. Z drugiej strony krwiozerczy wo-
jownicy Wilkéw ucinajg wrogom glowy, konserwuja je
w oleju, a potem wieszajg nad drzwiami wielkich sal
swych siedzib. Jak wida¢, dusza Wilka zdolna jest do
aktéw wymagajacych zaréwno wielkiej wrazliwosci,
jak i niezmiernego okrucienstwa.




WILKI

NOWE ZASADY

RYTUALY INICJACYJNE

Zaden zotnierz nie rodzi sie Wilkiem. Mezczy-
zni i kobiety z catego uktadu, wyobcowani ze
swych klanow, lecz mimo to chcacy poswiecic
zycie stuzbie Imperialowi, szukajg Zimowego
Leza Wilkéw. Przyjmowani sg tylko nieliczni.

Najpierw wojownik musi wyrzec sie wszel-
kich powigzan ze swoim klanem. Ma stuzy¢
jedynie Wilkom i musi by¢ tego w pelni swia-
domy. Wilki czesto wykonuja misje, ktorych
znaczenia prosci zotnierze moga nie rozu-
mied, lecz muszg zaakceptowa¢ madrosc Star-
szych i ufac w to, zZe — ostatecznie — Wilki stu-
73 sobie, Imperialowi i samemu Kardynatowi.

P6zniej wojownik musi pomysinie przejs¢
przez serie trudnych sprawdzianow fizycznych. (
Niezaleznie od tego, czy nowicjusz jest mez- ‘
czyzna, czy kobieta, musi biega¢ w pelnym ryn- ' \
sztunku bojowym, wyciskac ciezar réwny swej ;
wadze, podnosi¢ trzech innych nowicjuszy
(zwiazanych grubg ling), a takze wytrzymywac
bél ran zadanych rozpalonym zelazem. Wszy-
scy, ktorzy przejda przez te proby, otrzymujq
pierwszg potowe Znaku Wilka, symbol miecza
Claymore. Ci, ktorzy w koncu zostang przyjeci
w wilcze szeregi, otrzymaja druga potowe, cza-
szke przebitg tymze ostrzem.

Co najwazniejsze, przez opisane wyzej
proby kandydaci na Wilkéw muszg przejs¢ samo-
dzielnie — bez narkotykéw, bez cybertroniki. Wilki
podejrzliwie traktuja tych, ktorzy faszeruja swe ciata
technologicznymi gadzetami. Uwazaja, ze tego ro-
dzaju urzadzenia sg skazone Ciemnoscia, a ich uzyt-
kownicy prosza sie o nieszczescie.

Po trzecie, i dla Wilkéw najwazniejsze, nowicjusze
muszq zlozy¢ przysiege, ze wszystko, co ujrza lub usty-
szg, zachowaja wylacznie dla siebie. Mistyczne rytuaty
Wilkéw sa starozytna tajemnica. Choc¢ walcza oni w imie
Jej Imperialnej Swiattosci i Kardynata, niektére z ich mi-
steriow Bractwo mogtoby uwazac za heretyckie.

Po przejsciu wszystkich prob, nowicjusz sktada
przysiege lojalnosci Starszym Watahy. Starsze Wilki
nazywaja przybyszow ,szczenietami®, nawet mimo
tego, iz wszyscy kiedys nimi byli. Szczenieta przy-
dziela sie wodzom, na ktérych spoczywa obowiazek
nauczenie ich zycia na wilczy sposéb. Wiekszos$¢ wo-
dzéw szorstko odnosi sie do swych podopiecznych,
aby stabos¢ nie splamifa szeregéw oddziatu.

Po kilku latach spedzonych jako ,szczenie* (jesli,
rzecz jasna, nowicjusz przezyje), zotnierz staje sie
Wilkiem i otrzymuje druga czes¢ znaku. Wydarzenie
to Swietuje sie wielkg zabawa, podczas ktorej czton-
kowie watahy upijaja sie do nieprzytomnosci. Po
przebudzeniu, nowicjusze sa czesto zaskoczeni tym,
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KOMANDOS WILK
Ten komandos, stacjonujgcy na Marsie, nosi reka-
wice z czerwonej skary, czerwone nakolanniki
i czerwone skirzane buty. Brqzowa tunika, nara-
mienniki i napiersnik czesto wystepujq wsrad Wil-
kow, ktore przenoszq sig z planety na planete.

L8

7e nie tylko otrzymali brakujaca czesc
znaku, lecz ze cate ich cialo ozdobio-
no rozmaitymi tatuazami.

KOMANDOS WILK
Ten komandos specjalizuje sie w norskich operacjach
desantowych i zadaniach wykonywanych w ciemnosci,
na co wskazujq ciemnoniebieska tunika i napiersnik.
Jasnoniebieskie skdrzane rekawice i buty oznaczajq, ze
jego Klan poczqtkowo miat baze na Wenus.

NOWE ZDOLNOSCI DRUZYN

Przez stulecia Wilki rozwinely wiele tech-
nik walki. Czes¢ z nich znaja wszystkie od-
dzialy specjalne, tajemnice innych sq pilnie
strzezone, gdyz przynaleza do dziedzictwa
kulturowego wilczych wojownikéw.

Wilki styna z tego, ze zaliczajg si¢ do
najlepiej wyszkolonych zotnierzy ludzko-
Sci. Posiadaja wiecej zdolnosci specjal-
nych niz pozostate jednostki elitarne, sg
wiec tez od nich drozsi.

SZAL BOJOWY. Za kazdego wroga zabi-
tego w walce wrecz, wojownik natych-
miast uzyskuje dodatkowa akcje, ktéra
moze wykorzystac¢ do konca aktualnej

tury. Berserker moze zdobywac dodat-
kowe akcje, dopoki zabija nieprzyjaciot

KOMANDOS WILK Z BRONIA CIEiKA
Wataha tego Wilka stuzy gdzies na Pétnocnym
Kontynencie Wenus, prawdopodobnie na dalekiej
potnocy, w Gérach Zimna w okolicach Torburga.
Niebieska skdra jego rekawic | nakolannikow zo-
stala zdjeta z wenusjariskiego tygrysa $nieznego.
Ze wzgledu na jej wytrzymatosc i duzq dostep-
nos¢, jest popularna wsrad Wilkow stacjonujg-
cych na wszystkich planetach.

lub do momentu, w ktérym sam zginie. Dodatkowe

akcje nie sa obowigzkowe, a te, ktére nie

zostang wy-

korzystane, sg tracone po zakonczeniu tury. Po uzy-

skaniu w Szale Bojowym dodatkowych akgji, berser-

ker nie moze sie¢ Ukrywac.
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Przyktad: wodz Berserker pata zqdzq walki, wiec jako
pierwszq z trzech akcji wykonuje Szarze, dotykajgc podstaw-
ka do podstawki figurki wroga i atakujqc. Zabija go jednym
ciosem. Pozostaly mu teraz normalne akcje — druga i trze-
cia, a takze dodatkowa akcja, ktorg moze wykorzystac w tej
turze. Szarzuje wiec na dwadjke innych nieprzyjaciot i docho-
dzi na odlegtos¢ zamaszystego ciecia, ktorym dosiegnie obu
wrogow. Wykonuje ciecie, zabijajgc nim jednego przeciwni-
ka, drugi pozostaje jednak przy Zyciu. Berserker dyspontje

NOWE ODDZIALY | ZASADY

Wsrod Wilkéw istnieje wiele oddziatéw specjalnych,
lecz wszystkie majg pewne cechy wspolne. Wodzowie
Wilkéw, niezaleznie od tego, czy sa Komandosami,
czy Zatobnymi Wilczycami, jesli cheg cieszyc sie sza-
cunkiem swych zotnierzy, muszg dowodzi¢ podwtad-
nymi, stojac na czele oddziatu. Oznacza to, ze Wodz
Wilkéw musi zawsze sta¢ na przedzie jednostki,
w ktérej wszystkie figurki wykorzystaty swe akcje.
Wszystkie jednostki za wyjatkiem Zatobnych Wil-
czyc i Przepatrywaczy moga wydzieli¢ swych Zotnierzy,
obstugujacych bron ciezka, i potgczy¢ ich w grupe
wsparcia. Grupa ta staje sie oddzielng druzyng i tak tez

NOWE ZASADY

w tej turze kolejnq dodatkowq ak-
¢jq. W trzeciej i ostatniej normal-
nej akcji Wilk wykonuje nastepne
ciecie i zabija wroga, dzieki czemu
uzyskuje kolejng dodatkowq akcje
— fgcznie ma ich juz trzy, musi je
wykorzystac do korca tej tury.

W zasiegu Szarzy Berserkera nie
ma juz wrogow, nie chce tez wbiec
w pole ostrzatu Czekajqcej jednost-
ki wroga, wobec czeka wykonuje
dwa Ruchy I koriczy swq ture

w ukryciu. Ostatnia dodatkowa ak-
cja jest tracona wraz z zakoricze-
niem tury.

SZKOLENIE DRUZYNOWE.
Kiedy kilku wojownikéw z te-
go samego oddziatu (normalny
modyfikator przyznawany jest
za modele z innych druzyn)
atakuje pojedynczy cel, otrzy-
muja modyfikator +2 do zada-
wanych OB (zamiast zwyktego
+1 do OB — mimo to modyfi-
kator do WW wcigz wynosi
+1) za kazdy przyjazny model,
walczacy wrecz z atakowanym
nieprzyjacielem. Modyfikatory
te sg uzywane do konca walki
z figurka, bedacy celem ataku.

- Przyktad: dwa Psy Wojny decydu-
Jg sie przychzyc do cztonka ich druzyny, zmagajqcego sie
z Nefarytq Algerotha. Drugi komandos uczestniczgcy

w walce wrecz otrzymuje modyfikator +1 do WW i +2
do OB (dodatkowo w stosunku do normalnych +2 do
WW i OB za Szarze, co opisano w Kompendium 1: Swit
Wojny). Trzeci otrzymuje +2 do WW i +4 do zadawa-
nych OB (znow dodatkowo w stosunku do modyfikatorow
za Szarze).

jest uaktywniana. Zotnierze

Z tej grupy moga pozostac na
miejscu, skad beda zasypywac
nieprzyjaciela gradem kul,
podczas gdy ich towarzysze
zaatakuja ich wrecz. Taka gru-
pa wsparcia nie ma przywodcy
— stosowane s3 dla niej zasady
jak dla druzyn, ktore stracity
dowddce (tzn. kazdy model

z druzyny musi pozostawac

w odleglosci do szesciu cali od
pierwszego uaktywnionego

Bohater Wilkow




NOWE ODDZIALY
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w danej turze modelu z tej grupy). Wolno mieszac zot-
nierzy obstugujacych bron ciezka z jednostek specjal-
nych (np. Berserkeréw, Pséw Wojny i Komandosow),
poniewaz wszyscy sa Wilkami. Kazda wataha Wilkéw -
posiada wlasng bogato wyposazong zbrojownie, uzu-
pelniang przez lata tak, by odpowiadata taktyce i stylo-
wi walki danej grupy. Wojownicy z Sit Specjalnych Wil-
kéw nienawidza cybernetyki, gdyz sadza, ze jest nazna-
czong Mrokiem, ze stanowi obraze dla prawdziwego
zotnierza. Wilki nigdy nie mogg mie¢ na swym wyposa-
zeniu jakiegokolwiek rodzaju cybernetyki.

BERSERKERZY

Ci opetani wojng cztonkowie klanéw sg znani z pogardy,
zywionej dla niebezpieczenstwa, i z szalu, jaki ogarnia
ich w trakcie walki. Swa obecno$c¢ na polu boju ogtasza-
ja budzacym groze okrzykiem i nie korzystaja z umiejet-
nosci infiltragji, z ktorej tak styna pozostate Wilki.
ZASADY SPECJALNE

e Berserkerzy posiadaja zdolnosci specjalne SZAL
BOJOWY i SZKOLENIE W WALCE WRECZ.

* Kiedy wojownicy z tej jednostki rzucaja sie do
Szarzy, wydaja okrzyk bojowy. Zotnierze z jedno-
stki, ktora jest celem Szarzy, musza wykonac test
paniki, chyba ze jej nie podlegaja.

* Berserkerzy nie moga sie Kryc.

WYPOSAZENIE. Berserkerzy sg uzbrojeni w stan-

dardowy zestaw AGGRESSOR/MIECZ PUNISHER, sto-

sowany przez wszystkich komandosow Wilkéow. Ich

Wodz moze by¢ uzbrojony w tradycyjnego CLAYMO-

RA lub w dowolng bron do walki wrecz (oprécz tan-

cucha Niemocy) ze Zbrojowni Wilkow.

STRUKTURA. Berserkerzy dziatajg w druzynach, li-

. czacych od 2 do 4 zotnierzy i Wodza.

Berserkerzy nie chca podchodzic¢ do
okrzykami otwarcie gtoszg swa obe-

nieprzyjaciela ducha walki.
ZASADY SPECJALNE

Kazda druzyna Berserkerow moze
wymienic¢ jednego ze swych nor-
malnych wojownikow na Choraze-
g0, odwaznego zotnierza, niosace-
go w czasie boju sztandar watahy.
Wszyscy wojownicy z druzyny, do
ktorej nalezy Chorazy, pozostaja-
cy w jego polu widzenia, otrzymujg
dodatni modyfikator DW +3. Cho-

serkerzy, nie moze sie Kry¢, mozna
tez do niego strzela¢, nawet jesli
nie jest najblizszym modelem (tak
jak w przypadku modelu duzego).

W przypadku, gdy zdecydujesz sie wig-

czy¢ do swej armii Chorazego Berser-
kerow, otrzymujesz dodatkowe 40
punktow, ktore mozesz wydad, na co
chcesz.

WYPOSAZENIE. Sztandar trzymany
jest w jednej rece, dlatego Chorazy
moze byc¢ uzbrojony jedynie w bron
jednoreczng.

PSY WOJNY

Sa to najlepsi wojownicy Wilkow. Wy-
soko cenig swoje ustugi, dlatego rzad-
ko zjawiaja sie na polach bitew. Prze-
ciwnicy Imperialu wiedza, ze jest
oznaka szacunku, gdy przeciwko nim
wystawia sie Psy Wojny.
ZASADY SPECJALNE
* Psy Wojny przechodza SZKOLENIE
SPECJALNE, SZKOLENIE DRUZYNO-
WE i SZKOLENIE W KRYCIU SIE.
WYPOSAZENIE. Psy Wojny mogg
by¢ uzbrojone w dowolng bron
(oprécz zarezerwowanej dla Zatob-
nych Wilczyc) ze zbrojowni Imperialu,
nawet w bron ciezka. Wszyscy wojow-

nicy druzyny, nawet Wodz, musza by¢ uzbrojeni w te

samg bron.

STRUKTURA. Psy Wojny dziatajg w druzynach, li-
czacych od 2 do 4 zotnierzy i Wodza Pséw Wojny.
Wédz Psow Wojny kosztuje o 10 punktéw wiecej od
normalnego Wodza i posiada wszystkie umiejetnosci

specjalne Psow Wojny.

CHORAZY BERSERKEROW

W przeciwienstwie do Komandosow,
wroga niepostrzezenie. Zamiast tego

cno$¢ na polu bitwy, chcac pozbawic

wODZ BERSERKEROW
Podobnie, jak w przypadku wszystkich Berserkerow,
twarz tego wojownika jest ozdobiona srebrnym tatua-
zem. Dodatkowo, na jego policzkach umieszczone sq
kolejne dwa pasy wskazujqce, Ze jest Wodzem Berserke-
row. Nakrapiany, brgzowy wzdr na jego tunice, butach
i naramiennikach oznacza, iz Zolnierz ten stuzy w jed-
nej z watah, kryjqcych sie wsrad asteroidow Imperialu.

razy, tak samo jak wszyscy inni Ber-

BERSERKER
Brgzowa tunika, napiersnik i naramienniki wskazujq,
zZe ten Wilk czesto przemieszeza sie z planety na pla-
nete. Pochodzi z bogatej watahy, co mozna wywnio-
skowac z rekawic i nakolannikéw wysokiej jakosci,

wykonanych z niebieskiej skory tygrysa Snieznego.

BERSERKER Z BRONIA CIEZKA
Ten Berserker jest cztonkiem Wielkiej Watahy. Jego na-
piersnik i tunika sq biafe, nakrapiane ciemniejszymi
plamami. Dziki temu pancerz tego wojownika jest mniej
widoczny w Sniegach wenusjariskiego Bieguna Potudnio-
wego. Czerwone, skdrzane rekawice to prawdopodobnie
podarunek, choc réwnie dobrze wojownik ten, przed wstq-
pieniem do Wilkow i opuszczeniem swego klanu, mdgt
mieszkac na Marsie.
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LOWCY GLOW

Lowcy Glow rekrutuja sie sposrod najbardziej krwio-

zerczych cztonkow wilczego spoteczenstwa. Trzymaja

sie razem, zresztg mato kto ma ochote z nimi przeby-

wac. Do legendy przeszed! juz ich zwyczaj ucinania

gtow pokonanym wrogom.

ZASADY SPECJALNE

o Zadza krwi Lowcow Glow siega granic psychozy.
Cztonkowie tej formacji przechodza SZKOLENIE
W WALCE WRECZ, dysponuja tez zdolnoscia spe-
cjalng SZAL BOJOWY, z ktorej czesto korzystaja,
by ucinac glowy przerazonym cztonkom oddzia-
fow nieprzyjaciela.

UCINANIE GLOW

* towcy Gléw styna z ucinania gtéw pokonanym wro-
gom. Kazdy wojownik z druzyny, uzbrojony w biatg
bron, moze wykorzystac jedng akcje Uzycie Mocy
Specjalnej, by wykonac Sciecie Glowy. Akcje moze

wykonac wtedy, gdy podstawka jego
figurki dotyka podstawki modelu
wroga albo przed wykonaniem Szar-
zy. Sciecie Glowy jest normalnym ata-
kiem wykonywanym podczas Walki
Wrecz lub Szarzy z dodatkowym mo-
dyfikatorem +2 do zadawanych OB
(modyfikator ten jest kumulatywny

z modyfikatorami za Szarze). Jesli cel
ataku zginie, wszyscy pozostali wo-
jownicy w druzynie, ktérzy jeszcze
nie wykorzystali swych akgji, uzysku-
ja w tej turze dodatkowq akcje. DO-
WODZENIE wszystkich modeli ucze-
stniczacych w walce wrecz z czfonka-
mi tej druzyny do konca tury zmniej-
sza sie 0 -3. W turze, w ktorej Lowcy
Gléw wykonali udany atak Scinajacy
Glowe, druzyna, do ktorej nalezat
Sciety nieprzyjaciel, musi wykonac
test paniki, chyba zZe jej nie podlega.
Wszystkie dodatkowe akgcje i ujemne
modyfikatory DW przestajg dziata¢
po wykonaniu akcji przez wszystkich
cztonkow druzyny towcow Giow.

W kazdej turze druzyna moze wyko-
nac jedynie jedno Sciecie Glowy.
Przyktad: druzyna trzech towcow Glow,
wsrad ktorych jest Wodz, zbliza sie do
druzyny czterech Huzarow Bauhausu.
Wodz wykorzystuje jedng akcje na Uzy-
cie Mocy Specjalnej, dzieki czemu jego
nastepny atak bedzie atakiem Scinajg-
cym Glowe, po czym w nastepnej akcji
wychodzi spod ostony i Szarzuje na naj-
stabszego Zotnierza Bauhasu. Wyrzuca
8, sporo ponizej jego WW 17 (15 + 2
= za Szarze), wykonujqc cios zadajgcy 19 OB (15
za topor bojowy +2 za Szarze +2 za atak Scinajgcy Gho-
we). Huzar musi wyrzucic¢ 5 lub mniej (24 P— 19 OB), co
mu sie nie udaje. Jego glowa spada na ziemie! Pozostali
trzej Huzarzy z druzyny, przerazeni brutalnoscig ataku, mu-
szq teraz wyrzucic 13 lub mniej (DW sierzanta -3), by nie
ulec panice. Do korica tury dwaj inni towcy Glow z atakujg-
cej druzyny majq teraz cztery akcje (3 A +1 akcja dodatko-
wa), a DW Huzarow jest zmniejszone o -3 dopaty, dopoki
przynajmniej jeden towca zaangazowany jest z nimi w wal-
ke wrecz. Dodatkowa akcja i ujemny modyfikator do DW
przestajq dziatac po zakoriczeniu tury druzyny.
WYPOSAZENIE. L.owcy Glow s uzbrojeni w AG-
GRESSORY i TOPORY BOJOWE (patrz zbrojownia Wil-
kow) lub CLAYMORY.

STRUKTURA. towcy Gtow dziataja w druzynach, li-
czacych od 2 do 4 zotnierzy, ktorymi dowodzi Wédz.
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BOHATEROWIE WILKOW

Bohaterowie Wilkéw to najlepsi wojownicy tej for-
macji. Doswiadczeni weterani w poszukiwaniu wroga
samotnie przemierzaja strefy walki. Bohaterowie po-
chodzg ze wszystkich szczebli wojowniczego spote-
czenstwa Wilkow.
ZASADY SPECJALNE
Bohaterowie Wilkéw wywodzg sie sposrod rozmai-
tych grup i jednostek Wilkéw.
Kiedy kupujesz Bohatera, wybierz rodzaj druzyny,
z ktérej pochodzi (przynajmniej jedna druzyna te-
go typu musi znajdowac sie w twojej armii). Moze
by¢ Komandosem (patrz Warzone), Lowca Gtow,
Berserkerem lub Psem Wojny. Bohater — Pies Woj-
ny, Berserker lub Lowca Gléw jest o 10 punktéw
drozszy, gdyz posiada wiecej zdolnosci specjal-
nych. Bohater dysponuje tymi samymi zdolnoScia-
mi specjalnymi, co oddziat, z ktérego pochodzi. Po
wybraniu rodzaju bohatera jest on okreslany jako
Bohater Lowcéw Gtow, Bohater Komandosow, Bo-
hater Psow Wojny lub Bohater Berserkeréw.
WYPOSAZENIE. Bohaterowie Wilkow moga by¢
uzbrojeni w dowolny ekwipunek wybrany ze zbrojowni
Imperialu lub ze zbrojowni Ogdlnej, z wyjatkiem broni
ciezkiej (a takze broni przeznaczonej dla Zatobnych
Wilczyc). Dodatkowo zawsza sg uzbrojeni w CLAYMO-
RY lub inng bron Wilkéw przeznaczong do walki wrecz.

SZCZENIETA

Szczenieta sa najmfodszymi czlonkami
spofeczenistwa Wilkéw. Nie sg to zotnie-
rze mtodzi wiekiem, lecz renegaci i od-

szczepiency, pochodzacy z innych oddzia-

téw Imperialu. Przed uzyskaniem statusu
Wilka, Szczenie musi odstuzy¢ pewien
czas wsrod innych nowicjuszy i udowo-
dni¢, ze jest warte tego zaszczytu.
ZASADY SPECJALNE

WYPOSAZENIE. Szczenieta sg uzbrojone w KROTKI
MIECZ PUNISHER i bron boczng AGGRESSOR. Jedno
Szczenie w druzynie moze zamienic te bron na bron

Zycie Wilkéw jest czym$ nowym
dla Szczeniat, dlategozotnierze ci
nie posiadaja standardowej zdolno-
sci wojownikoéw Imperialu ,,Do
ostatniego zotnierza®.

Szczenieta przechodza SZKOLENIE
SPECJALNE i SZKOLENIE DRUZYNOWE.

WODZ towWcoOwW GLOW
Plamisty wzor na jego tunice, butach i naramien-
nikach wskazuje, ze wojownik ten stuzy w jednej
z watah, ukrywajgcych sig wérad skalistych ob-
d szarow Marsa. Spiralne wzory na lewym nara-
B mienniku i nakolannikach oznaczajq, Ze jest on
Y Wodzem.

WODZ tOWCOW GLOW
Szare, skdrzane rekawice i buty oraz ciemnoszara

tunika oznaczajq, Ze wojownik ten stuzy na Wenus,
prawdopodobnie na pokrytych sniegiem obszarach

Kontynentu Pofnocnego. Wzor na lewym naramien-
niku oznacza, Ze jest Wodzem. Noszone przez nie-
80 warkocze wskazujq, Ze to wyjgtkowo doswiad-
czony przywddca, prawdopodobnie nawet Bohater.

LOWCA GLOW Z BRONIA CIEZKA
Napiersnik w kolorze ziemistym oznacza, Ze ten tow-
ca Glow specjalizuje sig w operacjach podziemnych
Iub wykonywanych pod ostong nocy. Wilki wyposazo-
ne w pancerz w takim kolorze stuzq najczesciej

w mrocznych jaskiniach Merkurego. Brak emblematu
na lewym naramienniku oznacza, ze wsrod Wilkow
Zotnierz ten nie zdoby! jeszcze zadnego stopnia.

ciezka. Jesli chcesz, zotnierz obstugujacy bron ciezkg mo-
ze zostac wylaczony z druzyny Szczenigt i umieszczony
w pozbawionej dowodcy grupie, utworzonej z innych
wojownikéw Wilkéw, obstugujacych bron tego rodzaju.
STRUKTURA. Szczenieta dziataja w druzynach, li-
czacych od 3 do 5 zotnierzy, ktorymi dowodzi Wédz
Komandoséw Wilkow.




ZALOBNE WILCZYCE

ZALOBNE WILCZYCE

Jest to oddziat, do ktérego wstepuja zony i kochanki
wojownikow Imperialu, ktérzy zgineli w boju. Jedno-
stka Zatobnych Wilczyc, uzbrojonych w Wilcze Pazury
i Lancuchy Niemocy, moze pokonac nawet najlep-
szych Bohateréw nieprzyjaciela.
ZASADY SPECJALNE
» Zatobne Wilczyce przechodza SZKOLENIE DRUZY-
NOWE, SZKOLENIE SPECJALNE i SZKOLENIE
W KRYCIU SIE, moga tez wykonywac specjalny
atak Wir Zemsty.
WYPOSAZENIE. Zalobne Wilczyce sa uzbrojone
w LANCUCHY NIEMOCY i WILCZE PAZURY (patrz
Zbrojownia Wilkéw). Kazda Zatobna Wilczyca moze
zamieni¢ swoj Laricuch Niemocy na Zelazne Bola.
» Jedna Zatobna Wilczyca i Przywédczyni Zatobnych
Wilczyc mogg by¢ zamiast tego wyposazone w kara-
bin szturmowy INVADER.
WIR ZEMSTY. Po nawigzaniu walki wrecz, obureczne

Wilczyce zamieniajg sie w wir ostrzy i tafcu-
chéw. Zatobna Wilczyca, jesli jest uzbrojona
w Wilcze Pazury i Laicuch Niemocy, moze

w kazdej turze wykonac dwa dodatkowe, dar-
mowe ataki wtorne. Te ataki wtérne nie mu-
sza nastepowac zaraz po sobie.

Przyktad: Zatobna Wilczyca zbliza sie do kapitana
piechoty Capitolu, ktory dowodzit szturmem, podczas
ktérego od kuli snajpera zgingt jej mqz. Decyduje, ze
Jej podstawowym atakiem bedzie atak z uzyciem
tancucha Niemocy, natomiast cios zadany Wilczymi
Pazurami bedzie atakiem wtornym. W pierwszej ak-
¢ji oplqtuje przeciwnika (patrz opis taricucha Niemo-
¢y w zbrojowni Wilkow). Musi wyrzucic na kostce
Natychmiast wykorzystuje jeden z dwdch dodatko-
wych atakow wtornych (Wilczymi Pazurami), co nie
wymaga wykorzystania akcji. Pazury zadajq OB 12,
dlatego oplgtany kapitan musi wyrzucic 12 lub mniej
(24 P. — 12 OB), by unikngc ciecia. Pierwsze uderze-
nie Pazurami jest nieudane, dlatego Wilczyca zadaje
nastepny cios (drugi darmowy atak wtorny, wszystko
to dzieje sie przed jej drugq akcjq). Tym razem kapi-
tan nie ma juz szczescia i ginie w fontannie krwi.
Wilczycy pozostaly dwie akcje, odchodzi wiec w po-
szukiwaniu nastepnej ofiary.

STRUKTURA. Zatobne Wilczyce dziatajq

w druzynach, liczacych od 2 do 5 wojowni-
czek, ktorym przewodzi jedna Przywédczyni
Zatobnych Wilczyc.

: BOHATERKA
ZALOBNYCH WILCZYC

Niektére Zatobne Wilczyce nigdy nie znajduja
ukojenia w walce i staja sie Bohaterkami, sa-
motnie poszukujacymi wroga.
ZASADY SPECJALNE
3 | ° Kobiety te posiadaja wszystkie umiejetnosci
. specjalne Zatobnych Wilczyc: SZKOLENIE DRU-
ZYNOWE, SZKOLENIE SPECJALNE i SZKOLENIE
W KRYCIU SIE, moga takze wykorzystywac spe-
cjalny atak Wir Zemsty.
WYPOSAZENIE. Boha-
terka Zatobnych Wilczyc
moze byc uzbrojona w do-
wolng bron ze zbrojowni
Imperialu, Wilkéw lub
ogolnej, za wyjatkiem bro-
ni ciezkiej. Bohaterka Wil-
czyc jest zawsze uzbrojo-
na w tancuch Niemocy.
STRUKTURA. Bohater-
ka Zatobnych Wilczyc jest
modelem pojedynczym.
Za kazda druzyne Zatob-
nych Wilczyc, wchodzaca
w sktad twojej armii, mo-
Zesz wystawic jedna Boha-
terke Zatobnych Wilczyc.

i

Zatobna Wil zca
z Invaderem




NOWE ODDZIALY

PRZEPATRYWACZE
Wilki, ktérzy sa zbyt nieprzewidywalni, by
mozna byto wyszkoli¢ ich na Komandosow
i zbyt niscy, by nadawali sie na Berserke-
row, zostajg Przepatrywaczami. Wieksze
jednostki wykorzystujg tych szalencow do
wykrywania ukrytych jednostek nieprzyja-
ciela i stawiania zastony dymnej, majacej
ukry¢ nacierajacych Komandosow.,
ZASADY SPECJALNE
* Przepatrywacze wykonujg testy Wy-

patrywania z dodatkowym dodatnim
modyfikatorem +4 do DW.

* Przepatrywacze sa rozstawiani Ukry-
ci, juz po umieszczeniu na polu bitwy
wszystkich innych jednostek. Moga
rozstawic sie wszedzie poza strefg
rozstawienia nieprzyjaciela i nie bli-
zej niz 8 cali od jego oddziatu. Gra-
cze muszg ustawiac na przemian po
jednej figurce, jesli w armii przeciw-
nika znajdujq sie oddziatly, ktére tak-
Ze moga rozstawiac sie ukryte.

WYPOSAZENIE. Przepatrywacze s3

uzbrojeni w pistolety AGGRESSOR i ZE-

LAZNE BOLA. Podobnie, jak wszystkie

oddziaty Wilkéw, Przepatrywacze moga

tez postugiwac sie granatnikami krotkie-
go zasiggu HOWLER. Dzieki tej broni

Wilki mogg wykorzystywac unikalna

technike natarcia: Przepatrywacze roz-

stawiajq sie jak najblizej wroga i zasypu-
ja go granatami odtamkowymi i dymny-

mi, podczas gdy lepiej uzbrojeni Koman-

dosi pod ostona dymu zblizaja sie, aby

doprowadzi¢ do walki wrecz. Przepatry-
waczy nie mozna uzbroi¢ w bron ciezka.

STRUKTURA. Przepatrywacze dziataja

w dwuosobowych, pozbawionych do-

wodcy druzynach.

TYP FORMACJI wWW
Komandos towca Glow 15
Komandos Berserker 15
Chorazy Berserker 15
Pies Wojny 13
Bohater Wilkow 17
Szczenie 12
Zatobna Wilczyca 15

Przywédczyni Zatobnych Wilczyc 16
Bohaterka Zatobnych Wilczyc 17
Przepatrywacz 10

BS
11
13
13
15
14
12
12
13

. 14

13

DW
15
15
15
15
16
14
15
16
16
15

PRZEPATRYWACZE
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MOTOR FENRIS

Przeznaczeniem szybkich i hatasliwych
motoréw Wilkow, noszacych nazwe
Fenris, jest zwiazanie nieprzyjaciela
walka i wykrycie ewentualnych ukry-
tych oddziatow przeciwnika. Wszyscy,
| poza kierowcami tych pojazdow, uwa-

7aja, ze Fenrisy to kiepsko opancerzone $miertelne

putapki.

TYP. Lekki/Kotowy/Otwarty

ZASADY SPECJALNE

* Fenris moze Zaszarzowac do walki wrecz. Kie-
rowca walczy z siodetka motoru. Stosowane sg
normalne modyfikatory, wynikajace z szarzy.

* Motory Fenris nie musza wykonywac testu Oderwa-
nia sie od przeciwnika, by przerwac walke wrecz.

MOTOR FENRIS
R A ZW P KOSZT
8 4 2 24 30

* W czasie akgji Ruch motor Fenris moze wykonac
dowolng liczbe zwrotéw.
* Motor Fenris nie moze Przejezdzac zadnych modeli.
BRON. Motor Fenris nie jest uzbrojony. Kierowca mo-
Ze jednak uzywac jednej broni jednorecznej lub/i gra-
natnika Howler. Kierowca moze byc¢ uzbrojony w bron
ze zbrojowni Imperialu, Wilkoéw lub ogdlnej.
POLE OSTRZAEU. Kierowca moze strzelac w do-
wolnym kierunku do dowolnego celu.
STRUKTURA. Motory Fenris dziatajg jako modele
pojedyncze lub w pozbawionych dowddcy druzy-
nach, liczacych od 2 do 4 pojazdéw. Moga nimi kie-
rowa¢ dowolne Wilki, za wyjatkiem Przepatrywaczy
i Bohateréw lub Bohaterek.

MOTOR FENRIS

SZARZE | INSY-
GNIA WILKOW

Wsrod Wilkow nie istnieje tak rozwiniety system
stopni wojskowych, jak w normalnych oddziatach Im-
perialu. Druzyna, sktadajacg sie z szeregowcow (nazy-
wanych tak niezaleznie od ich specjalizacji) dowodzi
Wadz. Nawet elitarne Psy Wojny to tylko szeregowcy
i Wodzowie.

OZNAKI SZARZY. Wodza mozna poznac po no-
szonej na szyi dekoracyjnej obreczy z metalu. Istnie-
je tylko 10000 takich obreczy i nigdy nie zrobi sie
ich wiecej. Wykuto je z przetopionych szczatkéw
broni i zlota, pochodzacych z Petragradu, zdobytego
przez pierwszego Wilka, Brannagha, i jego ludzi.
LEWY NARAMIENNIK. Poniewaz czasami Wilki
dziataja pod rozkazami Ministerstwa Wojny, na le-
wym naramienniku nosza standardowe insygnia Im-
perialu: logo korporacji z natlozong na nie czaszka.
Poniewaz w druzynach nie ma szarzy wyzszej od
Wodza (ktoéry odrézniany jest po obreczy), do pod-
stawowego znaku Imperialu nie dokfada sie juz zad-
nych dodatkéw; Wilki preferujg swa witasna heraldy-
ke.

PRAWY NARAMIENNIK. Prawy naramiennik
wskazuje typ druzyny, do ktoérej nalezy wojownik:
Komandosi, Lowcy Gléw, Zatobne Wilczyce itd. Znak
ten otrzymuje dodatkowe elementy, jesli wojownik
wykonuje w druzynie jaka$ specjalng funkcje.
TATUAZE. Wilki wykorzystuja jednobarwne tatua-
Ze (najczesciej czarne, czasami zielone lub ciemno-
niebieskie), by pokazac zwiazek, jaki taczy ich ze
zrédtem mistycznej mocy, Cichym Wrzaskiem. Na
przyktad Przepatrywacze, ozdabiajacy sie rytualnymi
tatuazami w ksztalcie spirali i linii wierzg, ze ich oso-
biste oddanie Wrzaskowi dziata niczym pancerz,
chronigcy przed gradem kul i pociskéw. Niestety, ni-
ska przezywalnos¢ Wilkow z tej formacji dowodzi,
ze rytuat nie jest tak efektywny, jak sadza Przepatry-
wacze.

Inne Wilki réwniez sie tatuujg. Na topatkach Wo-
dzow czesto widnieje, majacy dodac im sity, wzor,
wygladajacy jak poszarpane pazurami ciato. Nieliczni
wybrani Wodzowie otrzymujg Znak Wilka — tatuaz
na catym ciele, przedstawiajacy sceny z walk wojow-
nika. Jest symbolem catkowitego oddania sciezce
wojny i zwierzeciu, tkwigcemu wewnatrz bohatera.
Tylko w Znaku Wilka wykorzystuje sie wiecej niz je-
den kolor. Szamani sa wytatuowani do tego stopnia,
Ze sprawiajg wrazenie prawie czarnych.

Kazda wataha ma takze swoja wiasna, szczegdlng
heraldyke. Przyjmuje ona czesto wyglad ramki, ota-
czajacej odznake druzyny na prawym naramienniku.




OZNACZENIA

SZARZY WILKOW

1 S
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Oznaka Szczeniqt nie majgcych
prawa do noszenia czaszki.

Czaszka widziana od przodu —
oznaka ,,normalnego” komandosa
Wilkdw.

Czaszka widziana z profilu — ozna-
ka straszliwych Berserkerow.

‘ Vil |
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Oznaka Psow Wojny — widziana
z profilu glowa wilka zastepujqca
czaszke.

Oznaka towcow Glow — topor
zamiast miecza.

Czaszke z odznaki kierowcow mo-
torow Fenris otacza koto zebate.

o
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Czaszki kierowcow nekropetzaczy
majq dodane ,,irokezy“, dodatkowo
zamiast miecza na oznace widac
miot bojowy.
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Oznaka Wilkéw obstugujgcych
brori ciezkq jest otoczona
szescioma promieniami.

Oznakq Zatobnych Wilczyc jest
czaszka kozta natozona
na Wenusjariski Krzyz.

Przepatrywacze, najdumniejsi sposrod zwiadowcow Uktadu
Stonecznego, odrozniajq sie od swych pobratymcow tym, ze
ich oznaka nie przypomina znakoéw pozostatych Wilkow. Na
ich prawym naramienniku widnieje odcisk tapy najbardziej
drapieznego i dzikiego zwierzecia znanego cztowiekowi — we-

nusjariskiego rosomaka.




PIECHOTA OKOPOWA

A WIEC CHCESZ WSTAPIC DO PIECHOTY OKOPOWEJ?

— A wiec cheesz wstqpic do Sit Obro-
ny? Prawde mowigc, chyba nie

| chcesz. Myslisz sobie, ze Sity Obrony

| to pierwszy krok na drodze do Sit
Spegjalnych. To prawda, ale najwi-
doczniej nie rozumiesz olbrzymiej ro-

li, jakq odgrywajq Sity Obronne. Pie-
chota okopowa, piechota zwykta, re-
kruci. Wszystkie te nazwy majq

znaczenie w Imperialnej doktrynie wojskowej. Wszyscy za-
czynajq jako rekruci — bezimienne miliony, wstepujgce do
Sit Obronnych, nakfonione do tego kroku reklamami telewi-
zyjnymi: ,,Siedziby Imperialu potrzebujq obroricow, a jesli
bedziesz miat szczescie, ktéregos dnia wybiorg cie do Sit
Specjalnych®. Takie gadanie jest dobre w reklamach — jesli
nie znasz kogos w klanie, pozostaniesz w Sitach Obrony
dopaki sie nie wycofasz, nie zginiesz lub nie przejdziesz

w stan spoczynku. Mniej wiecej piec procent Zotnierzy Sit




PIECHOTA OKOPOWA

Obrony przechodzi na emeryture. Otrzymujq
bardzo wysokq rente.

Szkolenie rekrutow zaczyna sie w obozie
treningowym najblizszej armii. Na przyktad
oboz szkoleniowy Drugiej Armii miesci si¢ po
,ciemnej stronie“ asteroidu Wiktorii. Z tego
nalezgcego do Siodmej Armii widac Cytadele
Saladyna, co przypomina mtodym rekrutom
o czekajgcych ich w przysztosci zadaniach.

Szkolenie jest mieszankq indoktrynacji, za-
prawy fizycznej i szkolenia technicznego. Po-
niewaz Druga Wojna Korporacyjna przecigga
sie, brakuje czasu na wiasciwe szkolenie no-
wych ludzi. Co sie z tym wigze, gorzej wyszko-
leni zotnierze szybciej umierajq. To z kolei wy-
maga coraz wiekszych zaciggow i coraz szyb-
szego uzupetniania brakow. Spirala zbrojen...

Kiedy rekrut — on lub ona — wychodzi
z obozu, potrafi przebiec pie¢ mil w pefnym
rynsztunku, zrobic 25 pompek z tym samym
obcigzeniem, roztozyc i ztozyc tuzin rodzajow
broni, kierowac transporterem Vermin, nasta-
wic¢ skomplikowane ztamanie, wykopac okop
i niewiele wiecej. Mimo to entuzjazmem
nadrabia to minimalne wyszkolenie.

U wielu z nich entuzjazm wypaca sie nieco w trakcie
szkolenia, jeszcze przed wstqpieniem do piechoty. Stacjo-
nujq tam, gdzie potrzebuje ich armia. W kosmosie jest
wiele wygodnych posterunkow — od ochrony posiadtosci
Jakiegos wplywowego cztonka klanu zaczynajgc, na pa-
trolowaniu ulic nowo zdobytego miasta koriczqc. Przez
pierwszy rok swiezo upieczeni Zolnierze nie uczestniczq
w walkach. Chyba ze przed uptywem roku zging ci,
ktorzy wstqpili do armii przed nimi. Zdarza sie to cze-
sciej, niz informujq o tym korporacyjne media.

Jednym z najbardziej niebezpiecznych przydziatow
w Siodmej Armii jest stuzba w batalionach okopowych

32 BATALION PIECHOTY OKOPOWEJ

Przed rozpoczeciem Drugiej Wojny Korporacyjnej 32
Batalion Piechoty Okopowej (znany wtedy po prostu
jako 32 Batalion Piechoty) wchodzit w sktad Szostej
Armii. Stacjonowat w nowo zdobytych posiadtosciach
Imperialu na Marsie. Jego zadaniem byta obrona zakla-
déw zbrojeniowych klanu Bartholomew. Wczesniej,
pod zarzadem Capitolu, w fabryce tej produkowano
samochody. Wojska Capitolu przypuszczaly ustawicz-
ne szturmy. Zaktady, nalezace do trzech gtéwnych fa-
bryk zbrojeniowych koncernu Bartholomew-Grendel,
mogly z fatwoscig obroni¢ sie przed nalotami i ataka-
mi wojsk powietrzno-desantowych, stratedzy Imperia-
lu zadecydowali jednak, ze wokot wejs¢ do kompleksu
nalezy wykopac sie¢ okopow, w ktorych beda mogli

Dwudziestej Pigtej Dywizji. Kilka ty-
godni w piechocie okopowej i ging re-
sztki patriotycznego entuzjazmui.
Stuzba w tych jednostkach jest nad-
zwyczaj ciezka, tygodnie mozolnej ha-
rowki sq przerywane godzinami gro-
zy. Ataki Legionu Ciemnosci sq niere-
gularne i nie majq przyczyny, ale gdy
Jjuz nadejdq, nastepuje prawdziwa
Jatka, walka o przezycie. Legionisci
nigdy sie nie wycofujq. Wskaznik
przezywalnosci w okopach w czasie jednej trzymiesiecznej
zmiany siega od 90% w okresach spokoju, do 10% kiedy
Ciemnosc rzuca sie do ataku. Wciqz chcesz sie zaciggnqc?

Zolnierz piechoty z Chargerem

kry¢ sie zolnierze bronigcy fabryki. Miato to miejsce
kilka lat przed pojawieniem sie Cytadeli Saladyna,
mozna wiec powiedziec, ze to Imperial wybudowat
pierwsze fortyfikacje tej wielkosci na Marsie.

Piechota Okopowa, jak zaczeto teraz nazywac
zolnierzy tej formacji, stala sie podstawowym rodza-
jem wojsk w Siédmej Armii. Jej dowodcy szkolili in-
ne bataliony w sztuce walki okopowej — uczyli ich
zaréwno obrony fortyfikacji, jak i prowadzenia sztur-
mu na umocnione pozycje wroga. Kiedy Imperial byt
gotow do ataku na Linie McCraiga, Capitol zostat cal-
kowicie zaskoczony. Napastnicy, uzbrojeni jedynie
w pistolety, granaty i strzelby, zajeli liczne fortyfika-
cje, odnoszac minimalne straty wiasne.
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PIECHOTA

32 BATALION - DZISIAJ

Obecnie Trzydziesty Drugi Batalion Piechoty Oko-
powej stacjonuje w poblizu Cytadeli Saladyna,
gdzie wybudowat okopy, siegajace tej fortecy bli-
zej, niz okopy jakiejkolwiek innej korporacji. Stra-
tedzy Imperialu sadza, ze dzieki temu ich wywiad
dysponuje informacjami, jakich nie moze dostar-
czy¢ nawet zwiad satelitarny. Choc stuzba w oko-
pach wokot cytadeli jest bardzo nudna — mierzgc
standardami Drugiej Wojny Korporacyjnej — przy-
dziat do tej jednostki jest zrodtem strachu, jak i po-
wodem do dumy dla kazdego zotnierza piechoty.

PIECHOTA/PIECHOTA OKOPOWA

ZASADY SPECJALNE

* Kupujac druzyne, nalezy zadeklarowac, czy
wszyscy zZotnierze tego oddziatu naleza do
piechoty, czy tez do piechoty okopowej.
Koszt w obu wypadkach jest identyczny.

* Druzyny piechoty okopowej sa kupowane
wraz z okopem diugosci 9 cali, podzielonym
na trzy odcinki o diugosci trzech cali. Od-
dzialy tej formacji musza rozpoczac gre
w okopach (patrz zasady dotyczace okopow).
Dodatkowe okopy moga byc¢ kupione w cenie
1 punktu za odcinek mierzacy trzy cale.

* Kapitan piechoty okopowej, poswiecajac tyl-
ko jedng akcje Wydawanie Rozkazéw, moze
uaktywnic wszystkie przyjazne mu druzyny,
znajdujace sie w tym samym okopie.

WYPOSAZENIE. Wszyscy zotnierze piechoty

i piechoty okopowej (facznie z sierzantami) sa

uzbrojeni w karabiny szturmowe INVADER, pi-

stolet AGGRESSOR i MASKE PRZECIWGAZOWA.

Do dwéch zotnierzy piechoty/piechoty okopo-

wej moze wymieni¢ swoje Invadery na dowolng

bron ciezkg ze zbrojowni ogélnej lub zbrojow-
ni Imperialu. Kapitanowie piechoty/piechoty

okopowej mogg by¢ uzbrojeni w dowolng bron
ze zbrojowni ogolnej lub zbrojowni Imperialu.

STRUKTURA. Zotnierze piechoty/piechoty

okopowej sa nabywani w druzynach liczacych

od 6 do 8 modeli, ktérymi dowodzi sierzant.

Kapitanowie piechoty/piechoty okopowej sg

modelami pojedynczymi.

TYP ZOLNIERZA

tazik Hurricane ,Reaper®

tazik Hurricane ,Stinger*
Szary Duch
Mtody Straznik

Zofnierz piechoty/piechoty okopowej
Sierzant piechoty/piechoty okopowej
Kapitan piechoty/piechoty okopowej

tazik Hurricane ,,Hammer"

11
13
14
12
14
10
12
10

11
13
14
14
10
15
12
12

13
15
15
14
14
14
13
14

A IW S R P KOSZT
3 1 0 3 24 11

3 1 0 3 24 17

4 2 1 3 24 30

3 4 8 5 28 180
3 4 8 5 30 200
3 4 8 5 28 220
3 1 0 3 24 20

3 1 0 3 24 12




NOWE ODDZIALY

£ AZIKI ,HURRICANE”

taziki ,Hurricane“ sg stosunkowo nowym produktem
klanu Fieldhausen. Maszyny tego typu, bedace rucho-
mymi stanowiskami artyleryjskimi, znajdowaty sie

w stadium prototypu w laboratoriach Bauhausu, kiedy
Dom Fieldhausen zdecydowat sie na przylaczenie do
Imperialu. Nie jest tajemnica, Ze prototypowe maszyny &
nie spehnity poktadanych w nich nadziei. Po prostu wy-
buchaly. Obecnie taziki tego typu sa ulubionymi przez
dowodcow piechoty okopowej pancernymi pojazdami
wsparcia. S nadzwyczaj dobrze opancerzone, a dzieki
temu, ze krocza na nogach, moga z fatwoscia poruszac
sie w labiryncie fortyfikacji na Linii McCraiga. Laziki
,Hurricane" sg produkowane w trzech wariantach.

REAPER —

.Reaper* jest standardowym wariantem lazika ({(@=eee
LHurricane®.

ZASADY SPECJALNE
* Nie musi zapierac si¢ przed strzatem.
* Kierowca nigdy nie moze opuscic fazika. 3
e tazik jest modelem bardzo duzym. b
WYPOSAZENIE. Uzbrojony w jeden CHAR
i jeden DEATHLOCKDRUM. Koszt obu broni jest
wliczony w KOSZT tazika.

STRUKTURA. Nabywany jako model pojedynczy.

HAMMER

»,Hammer“ zostat zaprojektowany do walki z ciezkimi
pojazdami innych megakorporagji, na przykiad z Era-
dicatorem Cybertronicu. Ma najlepsze opancerzenie
ze wszystkich trzech omoéwionych wariantow.
SPECJALNE ZASADY

¢ Nie musi zapierac si¢ przed strzatem.

¢ Kierowca nigdy nie moze opuscic tazika.

* tazik jest modelem bardzo duzym.
WYPOSAZENIE. Uzbrojony w MIOTACZ GEHENNY
i zamontowany w kadtubie TANKBUSTER. Koszt obu
broni jest wliczony w KOSZT tazika.

STRUKTURA. Nabywany jako model pojedynczy.

STINGER

,Stinger* ma za zadanie nawigzac walke z nieprzyja- ¢

cielem, znajdujacym sie poza zasiegiem razenia wiek

szoSci rodzajéw broni.

ZASADY SPECJALNE

* Nie musi zapierac sie przed strzatem., dodatko
jego wyrzutnie rakiet sg zawsze ,,zablokowane*
na celu.

* Kierowca nigdy nie moze opuscic tazika.

* tazik jest modelem bardzo duzym.

» Stinger” w jednej akcji moze wystrzeli¢ z obu
wyrzutni rakiety Southpaw. Najpierw okresl re-
zultat strzalu oddanego z pierwszej wyrzutni, po
czym umie$¢ drugi wzornik gdziekolwiek obok
pierwszego tak, by go dotykat.

WYPOSAZENIE. Uzbrojony w dwie wyrzutnie ra-

kiet SOUTHPAW i specjalng, zamontowang w kadtu-

bie STRZELBE MANDIBLE, do ktérej naboje podawa-
ne sg taSmami amunicyjnymi. Koszt broni jest wli-
czony w KOSZT fazika.

EAZIKI ,HURRICANEY

L Tankbuster 4 8 -3 22

BRON ZB ZIM MZ OB

* Mozna go wykorzystywa¢ w Walce Wrecz.

STRUKTURA. Nabywany jako model pojedynczy.
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KAPRAL

SZARE DUCHY
Kiedy rekruci wstepuja do Sit Obrony,
przechodzg test przydatnosci. Osoby,
ktorych wyniki czeSci technicznej testu
mieszczg sie w gérnych dziesieciu pro-
centach, chcace dodatkowo stuzy¢ w jed-
nostkach liniowych, sg czasami przeno-
szono do oddziatow Szarych Duchéw.
Nazwa ta pochodzi od munduréw
/ i sposobu dziatania zZoinierzy tej formacji.
SIERZANT | Szare Duchy specjalizuja sie bowiem
w zadaniach saperskich. Jednym z ich za-
dan jest utrzymywanie w sprawnosci i po-
szerzanie istniejacych sieci fortyfikacji.
Wykorzystuje sie ich rowniez w opera-
SIERF RS cjach szturmowych, kiedy to przejmuja
SZTABOWY zadania oddziatéw rozpoznawczych, majg
bowiem okresli¢ najlepsze sposoby prze-
cigcia linii dostawczych nieprzyjaciela
i zdemoralizowac jego oddzialy. Najcze-
Sciej jednak wysadzaja w powietrze forty-
STARSZY fikacje, bunkry, okopy, mosty, drogi, linie
kolejowe. Potrafia zniszczy¢ kazdy obiekt.
Szare Duchy przydziela sie do dywizyj-
nych kompanii saperskich, potem otrzymuja
indywidualne przydzialy, wynikajace z po-
A trzeb konkretnych dowodcow polowych.
BRYGADY ZASADY SPECJALNE
* Posiadaja specjalng zdolno$¢ Napra-
‘wa Polowa. Modele posiadajace te
umiejetnos$¢ moga przywrocic jeden
. punkt ZW pojazdowi tak, jak ma to
GENERAEL miejsce w przypadku medykéw po-
e lowych (patrz Kompendium 1: Swit
Wojny). Dodatkowo model taki mo-
7e naprawic niesprawny sprzet, znaj-
dujacy sie na wyposazeniu figurki,
ktorej podstawki dotyka swoja pod-
stawka. Wymaga to wykorzystania
jednej akgji Uzycie Mocy Specjalnej
i wykonania udanego testu DW.
WYPOSAZENIE. Szare Duchy sa
uzbrojone w karabin szturmowy INVA-
DER, pistolet AGGRESSOR i MASKE
PRZECIWGAZOWA.
STRUKTURA. Szare Duchy sa naby-
wane jako modele pojedyncze.

DRAGONI JEJ IMPERIALNEJ SWIATELOSCI: DRUGA DYWIZJA MEODEJ STRAZY

SIERZANT

Zolnierze tej jednostki sg szkoleni niemal wytacznie WYPOSAZENIE. Mlodzi Straznicy sg uzbrojeni w ka-
... . do walki miejskiej, gdyz w takim terenie przychodzi rabiny szturmowe INVADER, pistolety AGGRESSOR

POLOWY im najczesciej wojowac. Czuwaja nad bezpieczen- i MASKI PRZECIWGAZOWE. Do dwoch Miodych Straz-
stwem Jej Imperialnej Swiattosci. Dywizja stacjonuje nikéw moze wymienic swe Invadery na dowolng bron
na Lunie, ale zotnierze tej formacji znajduja sie na ciezka ze zbrojowni ogélnej badz zbrojowni Imperialu.
roznych frontach. Wielu stale stacjonuje w Patacu Pa- STRUKTURA. Mlodzi Straznicy dziatajg w druzy-
ladinéw na Wiktorii, daleko od bazy Dragonow na nach, liczacych od 6 do 8 zotnierzy, ktérym przewo-
potudniowych rubiezach Luny. dzi sierzant piechoty.




. OKOPY - ZASADY

szystkle odcinki okopow musza byc przydzielone do

~wane w koszcie 1 punktu za odcinek liczacy trzy cale.
Okopy sa traktowane jako osfona ,twarda“ przed

strzatami padajacymi spoza niego (-4 do trafienia).
jednostka ukryta w okopie moze poruszac sie

- w nim tak, jakby posiadata zdolnos¢ Szkolenie Spe-

jalne (mogg Infiltrowaé, a mimo to poruszac sie

kopu, nie tracac statusu modelu ukrytego Zotnierze
ga przeskakiwac ponad okopami kosztem jednej
-akgji (dwoch dla modeli matych); umies¢ figurke na
rugiej stronie okopu, do potowy jej R od niego

jac tylko jedng akgje, aby uaktywni¢ wszystkie przyja-
' zne im druzyny, znajdujgce si¢ w tym samym okopie,

M OZDZ IE RZ
raktowany jak bron ciezka. Umleszczony na pozycji nie

akcje Uzywa sie do niego dowolne typy granatéw. Obstu-

mozna z niego strzelac na odleglos¢ mniejsza niz 8 cali.
Mozna z niego strzela¢ jedynie ‘gn m posrednim (patrz
pendium 1: Swrt wq;ny - .

dla kazdego modelu,
ktéry znajduje sie pod

11 lub wiecej wykonaj
powtorny rzut, majacy

nik 10 lub mniej ozna

qa palna. Jesli tak
nie stanie, wykonaj

| kolejny rzut, okreslajacy
Regular/Trencher with Invader razenia itd. Koszt 4.

ruzyn plechoty okopowej (minimum 3 odcinki okopu na .
druzyne, nie trzeba przydmelac ich w réwnych ilosciach).
ruzyna piechoty okopowej jest rozstawiana w swoich |
kopach. Dodatkowe fragmenty okopéw moga by¢ naby- |

- Zolnierze, ktérzy Wydaja Rozkazy, moga poswu:ca—

et jesli okop Jest skonstruowany w ten sposob Ze

_musi zapierac sie przed strzalem. Umieszczenie mozdzie- |
za na stanowisku lub zdemontowanie go kosztuje jedna

ljacy za kazdyrn razem decyduje o rodza]u amumql Nie

wzornikiem. Przy wyniku dzierz i bedzie strzelcem. Na poczatku gry umies¢é moz-

“okresli¢ obrazenia. Wy-

cza, ze wypalifa sie sub-

NOWY SPRZET

 modele, znajdmace sie pod wzornikiem musza wykona¢
udany test DW, gdyz w przeciwnym wypadku tracg jeden
punkt ZW. Nie mozna sie przed tym uchronié testem P. Fi-
gurki wyposazone w maski przeciwgazowe nie tracg punk-
~ tu ZW, jesli wynik ich rzutu wynosi 15 lub mniej. Bron ga-
zowa nie dziata na zolnierzy Legionu Ciemnosci. Koszt 3.
'j,‘CZERWONA” Tak jak gazowa, dziata tylko n
Legionu Ciemnosci. Koszt -
JOWO-POWIETRZNA. W zornik
how. Wszystkim modelom, z m sie pod
1 zadaje OB 10(x3). Kosz .

1 CIEZKI MOZDZIERZ -
| Tra owany jak bron cigzka. Przed rozpoczeciem gry
~ wskaz jeden model, ktéry moze obstugiwac cigzki moz-

- dzierz wraz z tym modelem. Po rozstawieniu mozdzierzem
nie mozna poruszyc (ale figurka, przy ktorej g0 postawio-

oze od niego odejsd). Ciezki mozdzierz nie musi za-

ie przed strzatem. Moze go obslugiwac jedynie ,

rego podstawka dotyka podstawki broni. Pasu-

Sl 'edyme arnumqa przeznaczona dia c1<—;*zk|ego

ji. Nie mozna z mego strzel
0 cali. Strzela Jedyme gn

BRON ZB IM MZ
| Mozdzierz 10 20 -4 spec. 2

OB KOSZT |

BRON ZB  ZIM MZ OB KOSZT
- | Cigzki mozdzierz 20 45 -4  spec 8
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AMUNICJA DO CIEZKIEGO MOZDZIERZA - DRUT KOLCZASTY ‘
ZAPALAJACA. Wykorzystuje wzornik Wybuchéw, | Mozna go ustawic na poczatku gry na wiasnej potowie pola
zadaje OB 16. W kazdeJ turze rzuc jedng kostka dla bitwy. Zaden oddziat nie moze Infiltrowac, jeli ruch ma sie

_ kazdego modelu, ktéry znaJdUJe sie pod wzornikiem. odbyé przez drut kolczasty. Kazdy model, ktéry usituje prze-
 Przy wyniku 111 iecej wykonaj powtérny rzut, ma- kroczy¢ zapore z drutu kolczastego, musi wykonac test DW
_jacy okresli¢ obr ia. Wynik 10 lub mniej oznacza (wyrzuci¢ mniej lub tyle samo, ile wynosi wysokosc tej cechy
_ wypalita sie substancja palna. Jesli tak sie nie stanie, iepowodzenie oznacza, ze figurka zaplatuje sie — wszystkie

~ wykonaj kolejny rzut okreslajacy obrazenia itd. Koszt 6. | jej cechy oprocz P i ZW spadaja do potowy. Zaplatany model
BOMBA KULKOWA. Umie$¢ cztery wzorniki Grana: - moze wydawac akgje jedynie na proby wyplatania sie z pulap-
téw w odleglosci do 4 cali od poprzednio umieszczone- | ki. W kazdej akji, spedzonej na probie uwolnienia sie, figur-
go wzornika Granatu. Dla kazdego wzornika wykonaj | ka moze wykonad jeden rzut. Jesli wynik testu jest mniejszy
oddzielny test trafienia, do kazdego wzornika oddziel- | badZ réwny wysoko$ci zmniejszonego DW (DW zaplgtanego
nie nalezy zastosowac zasady dotyczace Rozrzutu. Kaz- | modelu spada do potowy), zotnierzowi udaje sie uwolnic.
dy wzornik zadaje OB 12, Koszt 8. Drut kolczasty jest skuteczny wobec pojazdéw naziemnych,
PRZECIWPANCERNA. Nie wykorzystUJe wz rmka _ lecz nie dziata na pojazdy latajace i poduszkowce oraz czolgi.
; Zadaje OB 22(x3). Koszt 15. ojazd naziemny, ktory przejedme Przez zapore z drutu kol-
. WOINOG astego moze fragment j j&j zniszczy€. Nie usuwaj modeli

o dowolnego lekkxego karab
nie badz zwinigcie kosztuj
wiony, bron nie wyma

~ Mozna go do
maszynowego.

~ jedng akgje. Gdy

E pierania sie..ﬁ!(os

ok — inni zohierze moga wt zejS¢ po niej* przez za-
ore, ktora nie wywiera na ni
ty traktowany jest jak przeszkoda, R figurki przechodzacej
 przez takg zapore jest zmniejszany do potowy. Ta ostatnia

Mozna £0 dok;czyc do dowolnej broni ciezkiej. Rozstawie- | w dzungli. Koszt 2 punkty za odcinek drutu kolczastego
~ nie badz zw1m¢c1e kosztuje dwie akcje. Gdy jest rozstawio- 0 dlugosci 3 cali (na kazde 1000 punktow wystawianej armii
ny, bron nie wymaga zapierania sie. Koszt 2. - mozna zakupi¢ maksimum 10 odcmkow drutu kolczastego).

6 cali. Strzat odd:
;:  Nic ah nie odniesie zad-
_ nego skutku, gdyz p0c1sk nie zdazy sie uzbroié.
» W granatnik typu ,Howler” mozna uzbroic kazdego
_ wojownika Wilkéw. Podobnie, jak w przypadku nor-
malnych granatnikow, mozna w nie wyposazy¢ Bohate-
row, Wodzow lub cate druzyny (w granatniki muszg zo-
~ stac uzbrojeni wszyscy zo%merze z druzyny, jesli cho¢
Jeden z nich, nie bedacy Wod em otrzyma takowy)

, ~ ZASIEGU ,HOWLER”
Granatnik ,Howler* jest m
wojownika. - -

.7 granatnika ,,Howler ‘mozna strzela Jedyme -

amunicja odtamkows lub specjalnymi granatami |

dymnyml Wllkow Uzytkownik moze zakupié oba

Izaj amumqn wy
znaczone sq do

nyslony przez kowali '
wystrzeliwania z granatni
| | kéw innych typow. .
| * Gdy zostanie odpalony : dymny, w miejscu ek
~ plozji umies¢ wzornik Wybuchu obrazujgcy chmure
dymu. Do testéw zolnierza usitujgcego strzelac lub
wypatrywac przez centralny krag wzornika stosowa-
~ny jest ujemny modyfikator -6, przez srodkowy krag
-4, a przez krag zewnetrzny -2. W przypadku, gdy

-wzorniki nakfadajg sie na siebie, modyﬁkatory tesg
kumulatywne, az do mak: malnego UJemnego mod
fikatora -6 do testow
1k utrzymLue Sle prz 7 d

BRON 7B IM MZ OB
Howler 8 12 -3 zal. od am.

Ganatnik Howler oraz granaty dymne




Topor bojowy
OB KOSZT
16 5

BRON OB KOSZT
Nadziak

BRON OB KOSZT

Zelazne bola specialne 3

Zelazne bola

BRON OB KOSZT
Mitot nefarcyki 15/18(x2) 6

BRON OB KOSZT ZB IM MZ OB KOSZT
Wilcze Pazury 12 1 tancuch niemocyWwW — — — specialne 2




ZDOLNOSCI BOHATEROW

Przez stulecia Wilkikroyzwindy wiele niemal mistycz-
nych mocy. Znaja je tylko najpotezniejsi i najbardziej
- doswiadczeni WOJowmcy Bohateroww’ Wilkow mo-

Podobnie, jak épe ] né zdolnosci op
niku gléwnym g1y, sq to przepisy opqonalne dlate

przed rozpoczeciem gry obaj gracze powinni uzgo-

dnié, czy decyduja sie je wykorzystywac.

szat, znany Wilkom jako Dusza Wilka. o ture,

wac, ze wpada w Szal, dzieki czemu uzyskuje 3 do-
_datkowe akcje. Po uaktywnieniu tej zdolno$ci wyk

Szal. Wprz"eawnym wypaV

ku model traci jeden punkt ZW (ale mimo to wciaz

uzyskuje dodatkowe akcje). Odniesionej rany nie
_mozna wyleczy¢ zadnym sprzetem, ekwipunkiem,

Cl BOHATERO ;WILKOW

- POTEZNY CIOS. CIOS zadany w waICe WIECZ prze; - sne w Jego zasxegu dowodzenla po zramem w wal

| naniesionymi przez Starszych rytualnymi bliznami i ta-
_nie wydajac zadnych akgji, bohater moze zadeklaro-

:(chyba ze nie mozna ich zmusi¢ do ucieczki). Koszt 5

_ mocg — niczym. Wo;owmk ogarniety Szatem moze
walczyc jedynie wrecz i nie Jest zdolny sie Kryc Wo-

PRAWY ZAPAI:. Swnatto jest mocne w tym Boha-
terze. Wszyscy przyjazni mu wojownicy, zna;du;acy

FURIA WALKI. Skora tego Bohatera pokryt jest '

tuazami. Dzieki temu Bohater budzi strach w sercach
meprzyjaaoi WykorzystUch Jednq akqe Uzycne Mocy
ore zna;dma”sne w odlegioscx do 6 calio

WYCIE WILKA. Bohater obdarzony tg zdolnoscia
jest wybitnym przyw6dcg Wilkéw, automatycznie




biera WszyStkle przyjazne mu, a ogarniete panikg
oddzialy, ktére znajduja sie w Jego polu w1dzema

_dla swych towarzyszy magiczng bron, pancerze i inne |
_ przedmioty. Kierowani prawym Swiattem Kardynata, |
odkryli sposéb, w jaki mozna harmonijnie potaczy¢

~ wytwarzane przedmloty z naturalnym Swiattem obe-

Sci Wybierane sg one Jjako jed’na akcja Uzycie Mocy
peqalnej w plerwszeJ turze gry, po rozstawieniu sit

B

wzornikiem Strzelby (me Z pod ‘uwage zo%merzy,
_ ktérzy nie stuzg MrokOWl) Kazdy stuga Ciemnosci
zostaje zaatakowany z WW réwng WW modelu
dznerzacego relikt i OB IS(xZ) Toporem mozna row-

g

Pozeracz Ciemnosci

zakaz p051adama w1¢
ednego Bohatera. K

‘ cach lub piersiach wo;oWnlka Kazdy Bohater moze
_miec jeden tatuaz tego rodzaju. Dzieki niemu Boha-
ter otrzymuje jedng dodatkowg ZdolnoSc Specjalng

Za— przenoszona jESt po prostu energla ciosu.
: Rozdzka zadaje OB 16. Koszt 12. :

Rézdzka

—




~ WILCZE WATAHY

i . Sato komﬁa‘n
: Ponizej oplsu'
LKA WATAHA ?:

Jest to dosc dziwna wataha,
gdyz naleza do niej niemal wy-
tacznie Przepatrywacze i Wilki
obstugujace bron ciezka. Pro-
wadzg ich bracia Liam i Miles
McGuire’owie. Szepczaca Wata-
ha jest bardzo mala, liczy nie-
wiele wiecej niz‘ 100 Wilk(’)w
, Chlopcy Llam

i}aczajq si¢ do mnych watah _}ES iz

mowe Leze, mieszczace sxe
;ykzgdZIes w potudniowym Pie
- Scieniu Zimy na Wenus. Wiel 1
ka Wataha jest najwiekszg
i najsilniejsza watahg Wilkéow,
liczaca okoto 10000 wojowni-
kéw. Zadaniem Wielkiej Wata-
— hy jest ochrona Wilkéw i ich

ied:zkz;, Ze w catym I(osmo
owcow od tych, ktérzy st
Oddziat ten przemie‘sz

Ta maia wataha ma siedzibe w
nej, zamknietej jaskini, lezacej
gdzies w Pasie Asteroidow. Zo%-' - : -
nierze tej watahy nieustannie mo- PIRACI MAC CU LLOUGHA
_ pitoruja transmisje radiowe, goto- ' Tej watasze przewodzi specjali-
| wi odpowiedziec na wezwania sta od broni ciezkiej, Marcus
f Z Luny, Marsa i Wiktorii. Starszy! Mac Cullough Jego eracn sa
 watahy jest Clayton Baker, Pie j
- OJny, ‘ktéremu udato sie d

.~ starosci. Rozrabiak ajq sie cetkowanymi szarym
 futrami i stonowan, rym kolorem skérzanego pan
- rza. Czesto wynajmuje si¢ ich (zaréwno ze wzgledu na ich
 wysokie umlejetnoscr walki wrecz, jak i na naturalny ka .
- muflaz) do szturmow na miasta.

e ,lepszej broni. Do watahy nalezq Komandosi i tylu zok
; - | nierzy obstugujacych bron ciezka, na ilu tylko Marcus
" PARSZYWA DWU NASTKA DU NKI RKA | moze sobie pozwoli¢. Mac Cullough jest znany ze
Siedziba Parszywej Dwunastki, | swego skapstwa i zawsze wystawia tylko tylu wojow- a, ,
dowodzonej przez legendarne- | nikéw, na ilu staé jego klienta. Z drugiej strony, jesli .
~ go Lowce Gtéw Seamusa ,Bez- | pracodawcy nie stac na kupienie uslug takiej liczby
- wstydnego” Dunkirka, miesci "Vzolnlerzy. ktéra ma szanse na z ciestwo nie przyj-
ew gigbl pustyni Marsa. mtqe zlecenia. Siedziba Pira sc1 sie w Gorach
ych na Wenus’,;k Scieni i

mi mozna sie na nich
ryczqcych maszynach przemie- ;; | temu Brigit Dunsirn. Naleza do
. rzaja marsjanskie wzgorza. Parszywa Dwunastka li- | <) niej wylacznie kobiety, ktére

czy dwanascie — naturalnie — druzyn: szes¢ skiadajg- = przystapily do niej po wystapie-
cych sie z motorow i sze$¢, w skiad ktérych wchodzg | niu z kilku innych watah. Ich
Przepatrywacze i Berserkerzy. Cztonkowie Parszywej = Starsi byli rozwscieczeni, ale

Dwunastki nosza pancerze w kolorze c1emnej czer ~wezwanie Brigit, nawotujacej
wieni 1 czerwone f ‘do zjednoczenia wszystklch
1 : snostr by{o czyms bard21ej




~ WILCZE WATAHY




NOWE ODDZIALY
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AGENT POLOWY KBI
1 Bezpleczenstwa Imperialu je

korporaqr

_ zajmuje sie pracg wérod cywilow w mlejskxch obsza- -
. rach systemu, zostawnajac biotmste PObOJO
~ tom wojskowym. ‘ ~ ~,
. Istnieja jednak wythkl od tej zasady Czasami ja- -
~ ki§ dowddca wzywa najstynniejszych cztonkow KBI —

| o przestrzeganie Imperialnego sposobu zycia zarow-

~ no na ulicy, jak i na polu bitwy. Ich obecnos¢ ?iwp{ywa

_na morale zo nierzy Imperialu do tego stopni

~ prawie przestaja odczuwac strach. Zasada agentow

' polowych brzml — ,Najpierw strzelaj, a pytama zada-
waj pozniej*.

 ZASADY SPECJALNE

~_mozna go zmusi¢ do ucieczki. Sami agena polo-

_ WYPOSAZENIE. Agent polowy KBI zwykle jeSt ‘
_ uzbrojony w KARABIN SNA}PERSKI ASSA[LANT = CE-
~ LOWNIKIEM LASEROWYM ( ZYNOV

_ INTERCEPTOR. Mozna wyml‘
_ze zbrojowni lmperla]u .

_ jedynczym.
g0 agenta

AGENT POLOWY KBI

przed zagrozeniem zewnetr'zyn&r'n'ze strony zaréwno
innych megakorporacji, jak i Legionu Ciemnosci. KBI
dzieli sie na kilka wydziatow, z ktérych wiekszos¢

agentow polowych, ktérych zadaniem jest dbanie

Agenci polowi KBI wzbudzaja tak wnelkl zacu-
nek, ze kazdy oddziat Imperialu, znajdumcy sie
. w zasiegu dowodzenia,

wi réwniez nie podlegaja pamce i nie uciekaja
z pola walki.

SWOje_] armu mo'

TYP ZOENIERZA
Agent polowy KBI

16

16 -




TYP ZOLNIERZA A
Szturmowiec 15
Sierzant szturmowcow 15
Bohater szturmowcéw 16

Szturmowiec z P1000

GRANATY ROZBLYSKOWE KOSZT: 4
Po detonacji granaty tego typu wytwarzajg oslepiaja-
cy blysk. Wykorzystaj wzornik Wybuchu, kazdy znaj-
dujacy sie pod nim model musi wykona¢ test DW

z ujemnym modyfikatorem -2 lub NATYCHMIAST tra-
ci status modelu czekajacego lub ukrytego. Zignoruj
negatywne modyfikatory wystepujace na wzorniku.
Jesli opis modelu nie méwi czego$ innego, granaty
rozblyskowe dziataja na wszystkie figurki.




OBLITERATOR

ZB IM MZ OB KOSZT

10 15 -2 13 -
* Pole ostrzatu znajduje sie z przodu, w obszarze
ograniczonym katem 90 stopni.
e Zamiast normalnego wzornika Granatow wyko-
rzystuje wzornik Wybuchu. Zignoruj negatywne
modyfikatory wydrukowane na wzorniku.
* Do Obliteratora nie mozna kupowac innego ro-
dzaju amunigji.

TYP ZOLNIERZA
Skorpion

STINGER

ZB IM MZ OB
10 20 -2 12(x4)
* Moze strzelac¢ seriami.

KOSZT




CSA 404

B ZIM MZ OB

WwW - - 12 8

* Model moze rozgrzac¢ miecz, wykorzystu-

jac jedna akcje Uzycie Mocy Specjalnej. Roz-

grzany miecz zadaje w nastepnym ataku OB

12(x3). Po jednokrotnym uzyciu ostrze jest

schtadzane i musi zosta¢ rozgrzane ponow-

nie, jesli jego uzytkownik chce zadawac

zwigkszone obrazenia. Ochtodzony miecz P100 PISTOLET
zadaje normalne obrazenia. 7B M MZ OB
* Moze wykonywa¢ zamaszyste ciecia.

TYP ZOINIERZA 7 P KOSZT
Lustrzak 30 45




TYP ZOLNIERZA
Kosiarz
Siezant Kosiarzy

PAZUR ROZPRUWACZ
7B IM MZ OB
ww - - 12

* Mozna nim wykonac¢ zama-
szyste ciecia.

SW4100

ZB ZM MZ OB KOSZT

14 28 3 12x2 15

* Moze strzela¢ seriami.

* Plyn chlodzacy jest niezwykle fatwo-
palny. W przypadku Porazki wykonaj
rzut k20 — wynik 11 lub wiecej ozna-
cza, ze plyn zapalit sie i wybucht. Kaz-
dy model, znajdujacy ‘sie w odlegtosci
3 cali zostaje zaatakowany z OB 12.




TYP ZOLNIERZA

Pustynny Skorpion

Sierzant Pustynnych Skorpionéow
Bohater Pustynnych Skorpionéw

TYP ZOLNIERZA
Ranger
Sierzant Rangeréw




NOWE ODDZIALY

Zolnierze Psy 1eregularna jednostka, specjalizuja-
ca si¢ w walce z Legionem Ciemnosci na Rdzawej Pu-
styni Marsa. Do tego oddmalu wstepuja wylacznie
Nomadowie wysiedlen zk doméw po wybudowam L
Lini McCraiga. V
Wszyscy zolmerze tEJ ]edDOStl(l albo ich przodko-
wie stracili domy z powodu Legionu Ciemnosci. Wie-
le czasu spedzaja na wypaczonych terytoriach ziemi
niczyjej, co nie pozostaje bez wptywu na ich umysty.
Czesto sa niezwykle podejrzliwi, posiadaja tez wia-
sne rytualy, majace ich chroni¢ przed Ciemnoscia.
Wielu wspotpracuje z Battlehoundami, gigantyczny- |
mi, wzmocnionymi cybernetycznie psami bojowymi
- ktére wykorzystujg do tropienia zwiadowcow i z
nierzy Legionu Clemnoscxl ~~ ~,
ZASADY SPECJALN .
Wszyscy Zomierze Psy,
mi Legionu Ciemnosci, otrzymuja dodatme m
fikatory +1 do WW i BS. ;
Kiedy kupujesz druzyne Zolnierzy Pséw, nabyi

ZOENIERZE PSY

: ~ Battlehoundy, gryzac, zad
» Battlehoundy moga zaatakowac Mrocznych Mysh

. STRUKTURA. Zolmerz
~ wionych przywodcy druzynach liczacych od 4 do 8

ZOLNIERZE PSY

Battlehoundy nie musza przebywac w zasnegu do
wodzenia Zotnierzy Psov

_ wych, nie muszgc ich ldentyﬁkowac

= Zaden wrogi model, znajdujgcy siew odleglosc:I ;
do 15 cali od Battlehoundéw, nie moze sie przed
nimi Ukry¢, gdyz psy te maja niezwykle wyczulo-

- ny wech. Natychmiast usui wszystkie zetony =

LUkryty” z modeli, ktére znaJdUJq sie w takiej od-

legtosci od psa.

Po rozpoczecm walki wrecz z psem, wrogi model

nie moze sie od mego oderwac '

wasz wraz z nimi trzy Battlehoundy. zolmerzy
TYP ZONIERZA WWBS M DW A ZIW S R P KOSZT
Zotnierz Pies 12 14 = 14 3 1 1 3 26 27
Battlehound 14 - - 13 4 1 0 6 21 -

Straz Admlrala Colby ego zalozyl ten stawny dowod
ca, planUJac wykorzystywac jq do sabotazu i misji
rozpoznawczych na dalekim zapleczu wroga. Sluzqcy

w tej formaql zolmerze Znani sg z Umlej¢tn05Cl

. STRAZ ADMIR ,LA COLBY’EGO

ZASADY SPECJALNE

Wszyscy zolnierze Strazy Colby ego przechodzg
~ SZKOLENIE W WALCE WRECZ SZKOLENIE W WAL-
CEW DZUNGLl i SZKOLEN KRYCIU SIE.

ego jest uzbrojona
LBY'EGO. Jeden zol-
‘kl

Pod koniec szkolem straznicy sa zrzucani dod
gli. Ich Jedynym uzbrojeniem jest noz. Wymaga sie
od nich powrotu do oddalonej o 50 kilometréw ba-
Zy, przy czym droga prowadzi przez najgrozmejszy
teren znany czlownekow1

.~ STRUKTURA. Straz Colby ego jest nabywana
-w druzynach, lxczqcych 4 zolmerzy, ktérymi dowod21

uwzgledniony w KOSZClE mﬂdelu

sierzant.

OSTRZE COLBY’EGO

7B ZIM MZ OB

CcC - - 11
TYP ZOLNIERZA WW BS M DW A W S R P KOSZT
Straznik 14 12 - 13 3 1 2 3 24 25
Sierzant strazy 16 14 - 15 3 1 2 3 24 33




| GRANATY Z TRUJACYM GAZEM

| * Granaty tego typu wykorzystujg wzornik Wybu-
chéw. Kazdy model, znajdujacy sie pod wzorni-
kiem, musi wykona¢ udany test DW, gdyz
w przeciwnym wypadku traci 1 punkt ZW. Gaz
wnika przez skore, co oznacza, ze dziala na
WSZYSTKICH (facznie z zotnierzami w maskach
przeciwgazowych i S.I. — w tym ostatnim przy-

TYP ZOLNIERZA

Zotnierz Pajakéw
Sierzant Pajgkow
Bohater Pajgkow

P
25
25
26

KOSZT
27
31
41




NOWE ODDZIALY

SZKARLATNE DIABLY

Wojownicy ci nosza kolorowe, bogato zdo
bione szaty. Wyszkolono ich do walki

nie uciekaja z pola walki. -
* Szkarlatne Diably wzbudzaja STRACH
(patrz Kompendium 1: Swit Waojny).

WYPOSAZENIE. Szkarlatne Diably uzbro-

STRUKTURA.
f T4 w druzynach, licz
A i oy

0 | 1 dowodce.

(o

KARABIN SZTURMOWY RIDER
ZB ZM MZ OB  KOSZT
14 24 -3

TYP ZOLNIERZA
Szkarfatny Zotnierz
Szkarfatny Dowddca




NOWE ODDZIALY

TYGRYSIE SMOKI

Do Tygrysich Smokoéw naleza wysocy, muskularni

i wytrzymali zZotnierze, specjalnie wybrani sposrod

wojownikow Mishimy. Potrafig wykorzystac swoja

budowe fizyczna do uzyskania przewagi podczas

walki wrecz. Zazwyczaj wyznacza sie ich do wykony-

wania specjalnych misji sabotazowych w gestej dzun-

¢gli wenusjanskiej na tytach wroga.

ZASADY SPECJALNE.

* Wszystkie Tygrysie Smoki nie ulegaja panice i nie
uciekaja z pola bitwy.

* Wszystkie Tygrysie Smoki przechodza SZKOLENIE
W KRYCIU SIE, W WALCE WRECZ oraz SZKOLE-
NIE SPECJALNE.

TYGRYSIE SMOKI

* Dowodcy i Bohaterowie Tygrysich Smokow moga
posiadac dwie Moce Ki (patrz Moce Ki w Kom-
pendium 2: Bestie Wojny)

WYPOSAZENIE. Tygrysie Smoki uzbrojone sg we

WLOCZNIE DUSKDEALER oraz PISTOLETY MASZYNO-

WE WINDRIDER.

STRUKTURA. Druzyny Tygrysich Smokéw licza od

3 do 4 zotierzy i 1 dowddce. Bohater traktowany jest

jako model pojedynczy.

Mozesz go wystawic tyl-

ko wtedy, gdy w twojej

armii znajduje sie od-

WEOCZNIA DUSKDEALER
ZBZM MZ OB  KOSZT
WW — - 12(x3) 11

TYP ZOLNIERZA WW BS M DW
Tygrysi Zotnierz 15 9 - 15
Tygrysi Dowodca 15 10 - 15
Tygrysi Bohater 17 11 - 16

dziat Tygrysich Smokéw. * Mozna nig wykonywac zamaszyste
ciecia.
A IW S R P  KOSZT
4 1 1 4 25 27
4 1 1 -4 25 29
4 2 2 <4 25 39




NOWE ODDZIALY

SHINOBI

SHINOBI

Wojownicy Shinobi sg jednostkg zwiadowczg — i du-

ma Lorda Spadkobiercy Mariko — uzywana do pota-

jemnych operacji przeciwko Capitolowi oraz Imperia-

lowi. Znani sg ze swoich nadzwyczajnych zdolnosci

infiltracyjnych. Wrogowie obawiajq si¢ ich mistycz-

nych mocy.

ZASADY SPECJALNE

* Wszyscy Shinobi posiadajg wrodzong zdolnosc¢ do
Teleportacji na krotkie odlegtosci. Shinobi moze
wykorzystac akcje Uzycie Mocy Specjalnej jako
pierwsza akcje, aby Teleportowac sie w dowolnym
kierunku na odlegtos¢ do 10 cali od miejsca,
w ktorym stat. Jezeli Teleportuje sie jeden z czton-
kéw druzyny pozostali rowniez musza to zrobic.

* Wszyscy Shinobi przechodza SZKOLENIE W WAL-
CE WRECZ.

WYPOSAZENIE. Shinobi sg uzbrojeni w KARABINY
SZTURMOWE SHOGUN i MIECZE CEREMONIALNE. Je-
den Shinobi moze wymienic¢ swojego Shoguna na
CIEZKI KARABIN MASZYNOWY DRAGONFIRE. Do-
wodca oddziatu jest zawsze uzbrojony w karabin
szturmowy Shogun oraz miecze ceremonialne.

STRUKTURA. Druzyny Shinobi sktadaja sie z od 3
do 4 zotnierzy oraz dowodcy. Bohater traktowany
jest jako model pojedynczy. Mozesz go wystawic tyl-
ko wtedy, gdy w twojej armii znajduje sie oddziat
Shinobi.

TYP ZOLNIERZA ww BS M DW A IW S R P KOSZT
Shinobi 12 12 - 13 3 1 0 4 23 19
Shinobi Dowdoéca 12 13 - 14 3 1 0 4 23 21

4 2 1 4 23 31

(S Shinobi Bohater 14 15 - 15




NOWE ODDZIALY  STRAZ LORDA MOYA

4swzat¥o od razu zd:adza ich po{o—
‘zeme Ciemne, c1asne‘ kwatery sa
: czasaml tak male, ze nie mozna
- si¢ w nich wyprostowac. Od samu-
rajow Strazy oczekuje sie tez, ze

- czasami cate kampanie spedzg
Walczac na kolanach Normalny ‘

glego garbienia sie i zycia
bez $wiatla, z pewnoscia by zwa-
riowal. Dlatego jest ni i
,,wazne by kazdy 7z kandydatow na

zazwyczaj bardzo
wyczefptljacych

Straz, nad ktorg bezposrednie dowddztwo sprawuje
Lord Moya, liczy okoto 1000 wojownikow. Jej zotnie-
rze sg szkoleni specjalnie do walki w tunelach. Regi-
ment, w ktorym stuzg sami sammaje staqonuje na

~ Merkurym. Sa wykorzystywani w podZIemnych mia-
stach i kopalniach tej planety. Czasami umiejetnosci
zotnierzy tej jednostki sg wykorzystywane w walkach

~ toczonych w kanatach mlast wybudowanych na in-
. nych planetach. .
. Druzyny Strazy Lorda Man merzadko tygodma-
“mi, a nawet calymi miesigcami pozostajg pod ziemia,
w cxemnych jaskiniach i tunelach. Przemieszczaja sie

~ w niemal calkowitych ciemnosciach, gdyz wszelkie

, - Wieksza czgs¢ szko
lema symulu;e zyc:e W cnasnych tunelach walke;

towac lCh na to, czego swmdkaml be;dq

podziem-




Noweoppziacy R THAY "/ A @ |\'Il I8 STRAZ LORDA MOYA

~ Straz otrzymuje zad

le trudniejsze niz przecietny od-
dzxak samurajow. Czesto walczy
z nieznanym przec;wmkxem Kiedy
w tunelach co$ Zabue gornikow
lub gdy zostanie zaatakowany
podziemny pociag, _do akcji wkra-

o cza oplsywana Jednostka Jej zada—

omi Cnemnosc ~
 Ze wzgledu na specyf‘ iczne wa-
runki walk na Merkurym, zolnierze
Strazy sq czesto wykorzystywani
w akcjach dywersyjnych i manew-
_rach oskrzydlajacych. Specjalny
. trenmg wolowmkow tej Jednostkn

i épraWOWafbezp’oé’redme dowédz-
two nad dwiema druzynami wo-
jownikow Strazy. Poprowadzt’f ich
na spotkame naaerajace) brygady

stapﬂ szturm Granat) prz anceme i strza{y
oz Dragonfire'ow rozbily dwa pierwsze wozy, bloku-

chwm cata kolumna;‘ 26 pancernych woz6éw, musiata Jac przejazd ' zmuszajqc kolumne do zatrzymama




Bohater Strazy Lorda Moya uzbrojony
w Miecze Ceremonialne
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Wenusjaniscy Szeryfo-
wie wysytani sa na mi-
sje, ktorych, ze wzgle-
du na surowy klimat
lub ciezkie warunki, nie
moga wykonac zotnie-
rze piechoty lub sit
pancernych. Szeryfowie
dosiadajg najwytrzymal-
szych wierzchowcow,
specjalnie hodowanych
do stuzby w ekstremalnych warunkach. jezeli $nisz
o zalozeniu legendarnej, biatej maski-czaszki Zwia-
dowcéw — stuzba w stopniu Szeryfa sprawi, ze szyb-
ko sie obudzisz.
SPECJALNE ZASADY
e Wenusjanski Szeryf jezdzi na koniu. Podana nizej
charakterystyka odnosi sie jednoczesnie do konia

WENUSJANSKI SZERYF

i do jezdzca, co pokazuje, jak trudno jest oddzie-
li¢ ich od siebie na polu bitwy. Szeryf'i jego kon
traktowani sg jako jeden model. Szeryf nigdy nie
moze zsig$¢ ze swojego wierzchowca.
Wenusjanski Szeryf jest modelem duzym.

* Wenusjanski Szeryf posiada umiejetnosc specjalng
— SKOKI NAD PRZESZKODAMI. Umiejetnosc ta
pozwala Szeryfowi poruszac sie bez ujemnych
modyfikatorow w terenie majgcym do 2 cali wy-
sokosci. Odzwierciedla to pokonywanie przez ko-
nia przeszkéd terenowych.

WYPOSAZENIE. Wenusjanski Szeryf wyposazony

jest w KAMPFKANONE oraz MIECZ VIOLATOR.
STRUKTURA. Wenusjanski Szeryf jest modelem

pojedynczym.

TYP ZOENIERZA WW BS M
Wenusjanski Szeryf 13 16 -

DW
16

A IW S R P KOSZT
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ZAKON ROZDZKI | DEONI

Bauhaus jest korporacja, z ktorej wywodzi sie najwiek-
sza liczba wierzacych w stowo Kardynata, co nie jest
dziwne zwazywszy, ze pierwszy Kardynat, Nathaniel
Durand, wywodzit sie wiasnie z szeregéw Bauhausu.
Kazdego roku masy ludzi wyruszaja na dwuletnig piel-
grzymke, w trakcie ktorej odwiedzajg wszystkie Kate-
dry Uktadu Stonecznego. Do ochrony tych ludzi zato-
zono zakon. Nadano mu nazwe Zakonu Rézdzki i Dto-
ni, gdyz jego cztonkowie chronig wiernych przed zaku-
sami legiondw mroku i innych ztych duchéw (np. agen-
tow innych korporacji) hebanowa rézdzka i Sztuka.

HISTORIA

Zakon Rézdzki i Dloni zalozyta Rada Elektoréw nie
tylko po to, by chronic pielgrzymow przed niebez-
pieczenstwami dalekich podrozy, lecz rowniez przed
wplywem innych korporacji. Celem Zakonu jest za-
pobieganie mySlom o opuszczeniu Bauhausu i przej-
Sciu do konkurencyjnych korporacji. Zakonnikow wy-
biera sie sposrod najlepszych zotnierzy specjalnych
jednostek Bauhausu. Wiekszos¢ cztonkow Zakonu
wywodzi sie z oddzialow Wenusjariskich Zwiadow-
cow i Etoiles Mortant. Zwazywszy na ich umiejetno-
$ci, niewiele wiecej mozna ich byto nauczyc. Przed
wstapieniem w szeregi organizacji, wszyscy muszg
wykazac sie odpowiednim duchem. Wiekszos¢ zot-
nierzy przechodzi wszystkie testy, ci ktérym to sie
nie udaje, powracajg do swych jednostek.

Zakonnicy podrézuja w grupach, liczacych od
dwoch do czterech oséb, ktorym zawsze przewodzi
straznik, posiadajacy moc wiadania Sztukg. Cztonko-
wie Zakonu przemierzaja szlaki uczeszczane przez
pielgrzymow, lecz kiedy nie chronig grup obywateli
Bauhausu, zazwyczaj widzi sie ich w miastach. Czasa-
mi, w chwilach szczegélnej potrzeby, straznicy wal-
cza ramie w ramie z innymi jednostkami Bauhausu.

WYGLAD

Straznicy z Zakonu Ré6zdzki i Dfoni noszg biato-szare
pancerze Huzarow. Ich hetmy sg uksztaltowane na
podobienstwo twarzy wiasciciela. Plecy zakonnikéw
okrywaja purpurowe ptaszcze, chronigce ich przed
zimnem i deszczem. To charakterystyczne okrycie
jest ich znakiem rozpoznawczym. Hetm jest takze
purpurowy, lecz nieco ciemniejszy. Na prawym nara-
mienniku pancerza — ale tylko, jezeli osoba noszaca

zbroje potrafi korzystac ze Sztuki — widnieje

ZAKONY BAUHAUSU

usmiechnieta btekitna gwiazda.
Wszyscy zakonnicy sg wyposa-
Zeni w ciezka, hebanowa, okuta
zelazem ROZDZKE i jaka$ bron
palng, zazwyczaj pistolet lub PAN-
ZERKNACKERA.
SZTUKA. Poniewaz Bractwo
uwaza Zakon Rézdzki i Dioni za
jedng z wazniejszych organizacji
w Bauhausie, cieszy si¢ on petnym
poparciem Swietego Oficjum.
Cztonkowie Bractwa nauczaja na-
wet Sztuki wszystkich tych straz-

Straznik (konwersja)

nikéw, ktorzy tego pragna.

ZASADY SPECJALNE

*  Kosztem dodatkowych 23 punktow i wysitkiem,
potrzebnym do namalowania usmiechnietej, bte-
kitnej gwiazdy na naramienniku, straznik moze
posigs¢ M 10 i wiedze o jednej

z dyscyplin Sztuki. Wszyscy za-
konnicy z jednej druzyny,
a takze ich dowoddca, musza
postugiwac sie tg samg dyscy-
plina. Dowddca Straznikow
moze wybrac dyscypline Sztu-
ki, nie ptacac za to punktow.

e Cztonkowie Zakonu Rozdzki
i Dloni nie moga korzystac
z zakle¢ Sztuki, ktérych po-
ziom jest wyzszy od 4.

¢ Cztonkowie Zakonu Rozdzki
1 Dloni posiadaja specjalng zdol-

Straznik bohater (konwersja)

nos$¢ ,,niezawodnosc¢” i przeszli

SZKOLENIE W WALCE WRECZ.

WYPOSAZENIE. Wszyscy Straznicy uzbrojeni sg
w HEBANOWA ROZDZKE i brofi palng — albo pistolet
ze zbrojowni ogolnej lub Bauhasu, albo PANZERK-
NACKERA.

STRUKTURA. Za kazde 500 punktéw (zeby kupic
pierwsza jednostke, musisz gra¢ na co najmniej 450
punktéw na strone) armii Bauhausu, mozesz wysta-
wic jeden oddziat Straznikéw. Przyktad: jesli grasz ar-
miq liczqeq 750 punktow, mozesz miec jedng druzyne
Straznikow i jeden model pojedynczy z Zakonu. Jesli
grasz armiq liczqgcq 1200 punktow, mozesz miec dwie
druzyny i jeden model pojedynczy.

TYP ZOENIERZA WW BS M DW
Straznik 15 12 /10% 11
Dowddca 16 14 14 14

* Patrz zasady specjalne.

A IW S R P KOSZT
3 1 1 4 24 22/45
3 2 3 4 24 60
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=\
Standardowa druzyna Zakonu li-
czy od 2 do 4 Straznikéw i 1 dowod-
ce. Dowodcy kupowani sg jako mo-
dele pojedyncze. W takim przypadku
za kazda druzyne straznikow mozesz
kupi¢ tylko jeden model pojedynczy
Zakonu.

HEBANOWA ROZDZKA

ZB ZIM MZ OB KOSZT

WW - - 13 3

* Mozna nig wykonywac zamaszyste ciecia.
* Dostepna jedynie dla cztonkéw Zakonu
Ré6zdzki i Dioni.

HG-25 EQUALIZER
7B M MZ OB KOSZT
4 8 | 12 4
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ZAKONY BAUHAUS

Jest to Straz Domu Ksiecia Elektora Romanowa. Zot-
nierze ci uwazani sg za najlepszych wojownikéw na
calej planecie, zresztg mozna sie tego spodziewac
po podkomendnych Najwyzszego Ministra Wojny.
Ich czarne mundury oraz srebrne wilcze hetmy do-
wodcoéw sg znane w catym Systemie.

ZASADY SPECJALNE

* Cztonkowie Zakonu Wilka przeszli SZKOLENIE

W WALCE WRECZ.

Wszyscy cztonkowie Zakonu Wilka nie ulegaja
panice oraz nie uciekaja z pola bitwy.
Czlonkowie Zakonu Wilka nigdy nie moga znaj-
dowac sie w tej samej armii, co cztonkowie Zako-
nu Smoka.

ZAKON WILKA

WYPOSAZENIE. Cztonkowie Zakonu Wilka sa
uzbrojeni w karabiny szturmowe AG-17 PANZERK-
NACKER oraz w pistolety maszynowe MP-103 HELL-
BLAZER. Dwéch zotnierzy z druzyny moze wymienic
swojg bron na CKM MG-80. Kapitan moze byc¢ uzbro-
jony w dowolna bron ze zbrojowni ogélnej lub Bau-
hausu.

STRUKTURA. Druzyny cztonkéw Zakonu Wilka li-
cza od 6 do 8 zotnierzy, ktérymi dowodzi sierzant.
Kapitan jest modelem pojedynczym, mozesz go
kupi¢ jedynie wtedy, gdy w twojej armii znajduje sie
przynajmniej jedna druzyna z Zakonu Wilka.

TYP ZOLNIERZA WW BS M
Wilczy Zotnierz 12 13 -
Wilczy Sierzant 13 18 -
Wilczy Kapitan 14 16 -

DW
15
16
16

A IW S R P KOSZT
3 1 0 3 25 21
3 1 0 3 25 23
3 2 1 3 25 34
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ZAKONY BAUHAUSU

ZAKON NIEDZWIEDZIA

Grizzli sa elitarnymi Zotnierzami Domu Bernheim. Sa
to niezwykle wysocy mezczyzni i kobiety, wybrani ze
wzgledu na wzrost, site oraz umiejetnosci walki
wrecz. Nosza pancerze w kolorze bragzowym, dowod-
cy wyrozniajq si¢ NiedZwiedzim Hetmem oraz pfa-
szczem wykonanym z futra tego zwierzecia.
ZASADY SPECJALNE
* Wszyscy czlonkowie Zakonu Niedzwiedzia posiadajg
zdolnos¢ NIEDZWIEDZIEGO SZALU. W trakcie walki
wrecz moga wykorzystac jedna akcje, by wpasé
w szal. Model ogarniety szalem moze wykonac dwa
ataki w jednej akcji oraz otrzymuje dodatni modyfi-
kator +1 do SILY. W Szat wpada sie tylko podczas
walki wrecz. Trwa on do momentu, w ktérym zginie
model ogarniety szatem lub jego przeciwnik.
WYPOSAZENIE. Cztonkowie Zakonu NiedZwiedzia
uzbrojeni sg w karabiny szturmowe AG-17 PANZERK-
NACKER oraz BAGNETY. Jeden Zotnierz moze wymie-

ni¢ te bron na MEGADZIALO ATLAS. Kapitan moze

by¢ uzbrojony w dowolng brori ze zbrojowni ogoélnej A s e L

lub zbrojowni Bauhausu. B M MZ OB KOSZT

STRUKTURA. Cztonkowie Zakonu Niedzwiedzia dziafa- 45 65 =3 16(x3) 45

ja w druzynach liczacych od 4 do 5 zotnierzy, ktérymi do- * Moze strzela¢ seriami.

wodzi sierzant. Kapitan jest modelem pojedynczym, mo-

zesz go kupic jedynie wtedy, gdy w twojej armii znajduje

sie przynajmniej jedna druzyna z Zakonu Niedzwiedzia.
TYP ZOENIERZA WW BS M DW A A S R P KOSZT
Zoierz Niedzwiedz 12 14 - 14 3 1 2 3 27 26
Sierzant Niedzwiedz 13 14 - 15 3 1 2 3 27 29
Kapitan Niedzwiedz 15 15 - 16 4 3 3 3 27 49

ZAKON KONDORA

Dom Elektora Saglielli stynie z brutalnosci na polu

bitwy oraz niegodnego Budowniczego zwyczaju nie

okazywania lito$ci wrogom. Prawdopodobnie wita-

snie. w tym tkwig przyczyny wykorzystywania owych

zotnierzy do walk z sitami Legionu Ciemnosci. Czton-

kowie tego Zakonu nosza kruczoczarne pancerze,

a dowo6dcy Kondorze Hetmy. :

ZASADY SPECJALNE

*  Wszyscy cztonkowie Zakonu Kondora posiadaja
umiejetnos$¢ wykrywania przebranych modeli Le-
gionu Ciemnosci (takich jak Mroczny Mysliwy,
Miejski Prorok, itd.) uzywajagc w tym celu Uzycia

Akgji Specjalnej. Twoj przeciwnik MUSI (jezeli

w jego armii znajduje sie taki model) natychmiast

umiesci¢ te figurke na planszy, lecz poniewaz jest

to twoja tura, nie moze jej uaktywnic.
WYPOSAZENIE. Cztonkowie Zakonu Kondora
uzbrojeni s w PANZERKNACKERY oraz pistolety MP-
105. Jeden zolnierz moze wymienic te bron na LEKKI
KARABIN MASZYNOWY MG-40. Sierzant uzbrojony
jest w karabin snajperski PSG-99.

STRUKTURA. Cztonkowie Zakonu Kondora dziata-
ja w oddziatach, liczacych od 2 do 5 Zotnierzy, ktory-
mi dowodzi sierzant.

TYP ZOLNIERZA WW BS M
Zotnierz Kondor 13, 13 =
Sierzant Kondor 14 14 -

DW
16
16

A IW S R P KOSZT
3 1 0 3 25 26
3 % 1 3 25 32
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ZAKON SMOKA

Zakon Smoka zwigzany jest z rodzing Rich-
thausen, a nalezacy do niego ludzie sg hono-
rowi, precyzyjni i punktualni. Na wiele sposo-
bow zakon ten stuzy za przyktad dla innych.
Jego cztonkowie dokladnie przestrzegajg Ar-
tykutéw Bitewnych. Ich najpowazniejszym ry-
walem jest Zakon Wilka. Zotnierze Zakonu
Smoka noszg szare pancerze, a ich dowodcy
— Smocze Hetmy.

ZASADY SPECJALNE

*  Wszyscy cztonkowie Zakonu Smoka sg
SZKOLENI W WALCE WRECZ.

Wszyscy cztonkowie Zakonu Smoka nie
ulegaja panice i nie uciekajg z pola bitwy.
Cztonkowie Zakonu Smoka nigdy nie mo-
gq znalez¢ sie w tej samej armii, co czfon-
kowie Zakonu Wilka.

WYPOSAZENIE. Czlonkowie Zakonu Smo-
ka sgq uzbrojeni w pistolety maszynowe MP-
103 HELLBLAZER oraz MIECZE VIOLATOR.
Sierzant jest uzbrojony tak samo, jak zwykli
zolnierze.

STRUKTURA. Cztonkowie Zakonu Smoka
dziafajg w druzynach, liczacych od 6 do 8
zotnierzy, ktorymi dowodzi Sierzant.

ZAKONY BAUHAUSU

TYP ZOLNIERZA WW BS M
Smoczy Zotnierz 15 11 =
Smoczy Sierzant 15 12 -

DW

15
16

A IW S R P  KOSZT
3 1 1 3 24 25
3 1 1 3 24 28

ZAKON PAJAKA

Zotnierze tego groznego, wzbudzajacego strach za-
konu sa czesto wyznaczani do walk w poblizu cyta-
del. Jego cztonkowie sa czesto ekscentryczni lub tez
catkowicie szaleni, co jest wynikiem dziwnych ekspe-
rymentow, ktore przeprowadzane sg przez ich mi-
strzow z Domu Salvatore. Ze wzgledu na okrucien-
stwo zofnierzy Zakonu Pajaka, cztonkowie innych za-
konow staraja sie ich unikac.

ZASADY SPECJALNE.

*  Wszyscy cztonkowie Zakonu Pajaka nie ulegajg
panice i nie uciekaja z pola bitwy.

Wszyscy cztonkowie Zakonu Pajaka sa odporni na
ataki gazowe i trucizny.

Cztonkowie Zakonu Pajaka nigdy nie moga zna-

lez¢ sie w tej samej armii, co cztonkowie jakiego-

kolwiek innego zakonu Bauhausu.
WYPOSAZENIE. Czlonkowie Zakonu Pajaka sa
uzbrojeni w karabiny szturmowe AG-17 PANZERK-
NACKER oraz pistolety maszynowe MP-103 HELLBLA-
ZER. Dwoch zotnierzy z oddziatu moze wymienic¢
swojg bron na CKM MG-80. Kapitan moze by¢ uzbro-
jony w dowolng bron ze zbrojowni Bauhausu lub ze
zbrojowni ogodlnej.
STRUKTURA. Czfonkowie Zakonu Pajaka dziataja
w druzynach liczacych od 6 do 8 zofnierzy, ktorymi
dowodzi Sierzant. Kapitan jest modelem pojedynczym
1 moze zostac zakupiony, jezeli w twojej armii znajdu-
je sie przynajmniej jeden oddziat Zakonu Pajgka.

TYP ZOLNIERZA WW BS M
Pajeczy Zotnierz 14 14 -
Pajeczy Sierzant 15 14 -
Pajeczy Kapitan 15 15 -

DW
14
14
16

A IW S R P KOSZT
3 1 1 3 26 26
3 1 1 3 26 26
4 3 2 3 26 39




SWIECI KRZYZOWCY
Nikodemus 14

Lowcy Glow 16
Czarna Modliszka 16
Plomien Nathaniel 13
Dziesietnik Ptomienia Nathaniela 15
Christos Skruszony 113
Wi6cznia Smierci 115
Dziesietnik Wtéczni Smierci 17
Kadet Oczyszczajacych Plomieni 13
Archaniot 11
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iem, chociaz jego C ‘ra,k :
~Z pozostatymi. =

do najbllzszego potwora te
dzaju na odlegfosc strzatu z broni
palnej lub ciosu bronig przezna-

czonq do walki wrecz. Fowea Cléw

Skullbearer
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ace w tym oddziale
hciaty megdys zostac Etoxles

: waszkohi je do zadan wykony—
wanych przez Mortyﬁkatorow

~ kacji, zostaly wybrane przez

~ osobistej strazy. 2

ASADY SPECJALNE Czarnych Modliszek

m ja zastosowanie wszystkie zasady speqalne doty
¢ Mortyﬁkatorow1 Zab()]cow

STRUKTURA. Jedna druzyna Czarnych Modliszek,
_skladajaca sie z czterech Mortyfikatorek i dowodcy Za-

- tu modeli pojedynczych w armii Bractwa, ale poniewaz

~ Czarne Modliszki s druzyna wzajemne ograniczenia
hczby druzyn i modeli po;edynczych w tym wypadku
ZNn0szq sie (tzn. do druzyny Cza ych Modliszek do{q-
czony ]ES’( model pOJedynczy

—

- CHRISTOS SKRUSZONY
~ Julius Christos byt pozbawionym ztudzeri miodym

;QbyWatelem Bauhausu, ktory nie przejawiat zaintere- |

- _ sowania rodzinnym przedsigbiorstwem. Zamiast te-
_go prowadzit zycie playboy'a — szybkie samochody,

~ dobre ubrania i tatwe kobiety. Wymawiat si¢ nawet
2 ud codmennq modlitwy w Katedrze Halmburgsklej, ,

~"m0w1ac ze woli prywame modiy
 Wszystko zmienito sie, gdy zaprzy]azmi sie
z grupka nastolatkow, ktérzy sprobowali zwerbowaé

- fy wali jego rodzine. Jego samego uratowat Arcyinkwizy-
~tor Gabriel Victorios, ktéry nakazal mu okaza¢ skru-
~che, porzuci¢ prowadzone zycie i odkupic¢ swe grze-

- chy poprzez nauke i stuzbe Sztuce. Przygnieciony cie-
zarem wiasnych grzechow, obarczajacy sie wing za
$mier¢ rodziny, mfody Christos sprzedat rodzinne po-
siadlosci, a otrzymane pienigdze przekazat Bractwu.

- Do dzis$ dnia Christos prébuje odkupic swe winy.

‘towanie mewmnych przed potgczeniem si¢ z nimi

~ we $mierci. Obecnie Christos jest zastepca Nikode-
. musa; Podejmu)e wielkie wysxikl by chromc Arcyin-

0 l(leytora i jego ludzi.

_bojezyni. (ta sama charaktexystyka i zasady, co w przy- |
-padku normalnego Zabdjey, opisanego w podreczniku |
~ Warzone). Kobieta-przywodczyni jest wliczana do limi- |

' akqe Uzycxe Mocy Speqalnej pfzy

~ go do kultu Semai. Kiedy odméwit, kultysci wymordo- | czym przynajmniej je dnq i mUSl

CZUJE ze Jedynym sposobem uzyskania przebaczenia |
od jego przebywajacej w zaswiatach rodzmy jestura- |

jesh na polu bitwy w jego polu wujzema zna_]dma sie

uzbji;(')joflyfw HAC-20. Dziesie,tnicy,;s

- w PISTOLETY PUNISHER i CHAINRIPPEF

 STRUKTURA. 2 druzyny liczace p'
i 3edneg0 Dzaesxetmka

Plomient Nathaniela — Krzyzowiec

dy'Chnstos rzuca drugle
tej‘samej rundzie, wykon




NOWE ODDZIALY | AN . A VIl I8 Swiecr krzvzowcey

kwnzytor uzna za stosowne, a w razxe ofiar, obiecu-
jac nowe rekrutki. Nikodemus natychmxast zabral
5wo;own|czk1 do swych pos;adioscx i centrum szkole-
niela, umieszcz
“~ oddzna&amr wsZe : Y ALNE Scznie Smxercx ‘moga

: - miany, ale poniewaz wigk-

acji rozproszone ej niepoti (
wodca druzyny Kazdy tego oddzialu musi
i ,od innego cztonka

j“ GNIEW NATHANIELA
| POJAZD R KP
8 4
TYPE. Kotowy/Otwarty/Sredni

ZASADY SPECJALI ..’ i ?sc' T 7 53 gotowi do walki. Tylko
ciel Anio{a ' | ' im przystapic do
Kadeci z Oczyszc jacego Plomienia prawie nie
- znaja strachu Sq fanatyczn 'wojownikami pragna-
€ zdobyc miejsce
zgir egc w czasie proby

odnosza zadnych db 1Z¢€
ca ze wzornika, zadaje obr

nia sie w boju, Ze zaw' ze musza zblizac sie do meprzy
~ jaciela. Kadeci, jesli sa w odl;ég}o dnego Ruchu od :
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:wroglego modelu, muszq zaszarzowac do walki wrecz.
~ Winnym przypadku musza wykorzystac przynajmniej
~ jedng akcje Ruch, by zblizyc si¢ do nieprzyjaciela.
~ WYPOSAZENIE. Oczyszczajace Plomienie s3

e
i STRUKTU RA. Oczyszczajace Piomleme walcza

~ w pozbawionej dowadcy druzynie, liczacej 4 modele.

OGNISTY DECH

leodemus dysponuje wlasng

eskadrq Ikarow, noszgcg nazwe
Ognisty Dech. Raz w ciagu tury
Nikodemus albo Christos moga
wykorzystac akcje Uzycie Mocy
Specjalnej, by nakazac im wyko-

: samoloty moga zrzucic trzy bom-

Gracz dowodzacy Ognlstym Dechem, wskazuje
~ miejsce upadku pierwszej bomby (musi ono znajdo-
~ wac sie w polu widzenia modelu, wzywajacego pilo-
~ t6w) i kierunek nalotu. Nastepnie wykonuje sie test
- BS Archaniotfa. Udany wynik oznacza, ze we wskaza-
nym miejscu umieszcza sie pie:wszy wskaznik bomby.
Nastepnie rzuca si¢ 1k20 i w odleglosci wskaza-
' nej przez wynik rzutu,
w kierunku naloty,
umieszcza sie drugi
‘wskaznik. Te sama
rocedure powtarza |
sie dla trzeciej bomby. |
Jesli test BS bedzie |
~ nieudany, pierwsza ,
- bomba upada w odle- |
~ glosci do 10 cali od
wskazanego miejsca.
Wskaznik umieszcza
si¢ na polu bitwy, wy-
~ korzystujac normalne |
- zasady rozrzutu. Miej-
~sce upadku pozosta- |
. lych bomb jest okresla- |
- ne w normalny sposob. |
SUKCES. Pierwsza
bomba uderza dokia-
 dnie w cel. Zamiast
 rzutu 1k20, ktory ma
_ okresli¢ miejsce ude-
rzenia drugiej i trzeciej |
~ bomby, rzu¢ za kaz- :
~ dym razem dwukrotnie
i wybierz wynik, ktory
ci bardziej odpowiada..
PORAZKA. Zawodzi
wyrzutnik bomby -
- Ognisty Dech nie mo-
ze zostac uzyty do
~ konca bitwy.

uzbrOJone W standarclowy ekWIpunek InlMlzytOlOW

£ nanie nalotu. Za kazdym razem

by (OB 15(x3), wzornik Granatu). |

SWIECI KRZYZOWCY

, ZESTRZELENIE IKARA
Wykorzystaj zasady dotyczace zestrzelenia heli-
kopterow (patrz zasady Capitolu w podreczniku

_ gtownym). Jesli zestrzelisz Ikara, wykonaj Tzt

- 1k20. Przy wyniku 8 lub mniej, Archaniofowi udaje ;

| sie katapultowac z ptonacego wraku — laduje na. i g
, polu walki. Losowo okresl, ktory z. graczy wskaze

- miejsce lagdowania Archaniofa. Drug: gracz wykonu-

_je rzut na tabeli rozrzutu i moze przemlescm Archa-
niota do 12 cali od wskazanego miejsca. W ten spo-
s6b Archaniot moze wylagdowac poza polem bitwy
(stoiem)

Archaniotowie sa uzbrOJem w pxstoiet NEMESIS

i moga korzystac ze Sztuki Przemiany. Po zestrze-

_ leniu samolotu nie mozna juz przeprowadzac na-
lotow

PLOMIEN NATHANIELA
W sklad Sw:etych Krzyzowcow

zyny Ptomieni Nathaniela. Ich
Zasady Specjalne, Wyposaze-
nie i Struktura s3 identyczne,
jak ich odpowiednikéw

w Swietej Strazy,

wchodza dwie dodatkowe dru- |




Gabriel

GABRIEL B IM MZ OB
Justifier 8 15 -2 13
Miotacz ognia wzornik 14
Bagnet faricuchowy® CC 3(x2)
*Mozna nim wykonywac zamaszyste ciecia.

ZADEO MODLISZKI
ZB ZM MZ OB
spec.




PIELGRZYMI

Pielgrzym

TYP ZOENIERZA wWwW

BS M DW A ZW S R
3 14 - 14 3 1 . .1 3

PIELGRZYMI — OPRAWCY

Oprawcy to nieliczna, niezwykle elitarna grupa Piel-

grzymow, wyspecjalizowanych w brutalnych zabgj-

stwach wykonywanych na rozkaz Kardynata.

ZASADY SPECJALNE

e Oprawcy nie podlegajg panice i nie uciekajg z po-
la walki.

* Oprawcy mogg znac jedng Dyscypline Sztuki.

WYPOSAZENIE. Pielgrzymi sa uzbrojeni w pare

TARCZ ENERGETYCZNYCH. Moga zaatakowac obie-

ma tarczami w jednej akgji.

STRUKTURA. Oprawcy sg nabywani jako mo-
dele pojedyncze, moze ich kupi¢ jedynie do armii
Bractwa.

PIELGRZYMI

Pielgrzymi zazwyczaj wykorzystywani sq w roli od-
dziatéw eskortujacych lub rozpoznawczych, przy-
dzielanych do ekspedycji misjonarzy, zapuszczaja-
cych sie na nieznane tereny.

Styna ze swego oddania Swiattu i nienawisci do
wszystkiego, co zwiazane jest z Ciemnoscia.
ZASADY SPECJALNE
* Pielgrzymi nie uciekajg z pola walki.

WYPOSAZENIE. Pielgrzymi sg uzbrojeni w karabin

szturmowy CONVERTER i pistolet MP-21 NEMESIS.

CONVERTER
ZB ZIM MZ OB KOSZT
10 20 -2 14 5

STRUKTURA. Pielgrzymi sa nabywani w pozba-
wionych przywoédcy druzynach, liczacych od 3 do 5
Zohierzy.

TARCZA ENERGETYCZNA
ZB ZIM MZ OB
ww - -

kow strzeleckich.

jedynie Oprawcéw.

TYP ZOLNIERZA WW  BS M
Pielgrzym Oprawca 16 10 13

DW
15

KOSZT
13(x3) 12 za pare
* Umozliwiajg uzytkownikowi parowanie ata-

¢ Ich uzytkownik otrzymuje dodatni modyfi-
kator parowania w walce wrecz +2.

* Mozna nimi zadawac zamaszyste ciosy.

* W tarcze energetyczne mozna wyposazy¢

A ZIW S R
4 903§ oo g

P KOSZT
27 55




NOWE ODDZIALY

ARCYPRALACI

ARCYPRALACI

Arcyprataci to weterani oddziatéw woj-
skowych Bractwa, wybierani sposréd naj-
lepszych zotnierzy wszystkich jednostek
Swietej Organizacji. Niektorzy mogli stu-
zy¢ wezesniej w Elitarnej Strazy, inni byli
Swietymi Wojownikami. Oczywiscie, lata
miodosci maja juz za sobg, mimo to
wcigz sg groznymi przeciwnikami.

Arcyprataci noszq starozytne, ciezkie
pancerze, w ktérych elementy nowe sa
dodawane do starych fragmentéw. Na
pancerzach noszone sa tez relikwie i in-
sygnia wiadzy.

ZASADY SPECJALNE

* Arcyprataci nie uciekaja z pola bitwy.

* Sierzanci Arcypratatéw posiadajg zna-
jomos¢ Sztuki Telekinezy.

WYPOSAZENIE. Arcypralaci sa uzbro-
jeni w AC-19 VOLCANO i PISTOLET NE-
MESIS. Arcyprataci obstugujacy bron
ciezka postuguja sie AC-41 PURIFIERAMI.
Sierzanci tego oddziatu sg uzbrojeni

w AC-19 i PISTOLET NEMESIS.

STRUKTURA. Druzyny Arcypratatow li-
czg od 2 do 4 zotnierzy, jednego zotnie-
rza obstugujacego bron ciezkg i dowo-
dzacego nimi sierzanta.

TYP ZOINIERZA ~ WW
Arcypratat 14
Arcypratat z b. ciez. 12
Sierzant Arcypratatéw 15

BS
14
15
14

14

DW
15
5
16

S R P KOSZT
1 3 30 38
1 3 30 39
1 3 30 55




NOWE ZAKLECIA SZTUKI

BRACTWO

NOWE ZAKLECIA
SZTUKI

SZTUKA
TELEKINEZY

ILUZJA

Zasieg: osoba rzucajaca zaklecie.

Poziom: 3

Efekt: czarujacy model tworzy trwatq iluzje, ktora
pozwala mu upodobnic sie do dowolnej postaci hu-
manoidalnej. Do korica tury kazdy model, chcacy za-
atakowac zaczarowana figurke, musi najpierw wyko-
nac¢ udany test Dowodzenia, aby odkry¢ prawdziwa
nature swojego celu.

LEWITACJA

Zasieg: osoba rzucajaca zaklecie.

Poziom: 5

Efekt: czarujacy model zaczyna lewitowac tuz nad
powierzchnig ziemi i otrzymuje dodatni modyfikator
+2 doR.

Na poczatku kazdej tury model musi pomyslnie
przejsc test Dowodzenia, aby utrzymac Lewitacje. Jesli
chcesz zakonczy¢ lewitowanie, po prostu nie wykonuj

testu Dowodzenia, w przeciwnym wypadku Lewitacja
trwa az do momentu wykonania nieudanego testu
DW. Lewitujacy model nigdy nie moze sie ukrywac.

SZTUKA
PRZEWIDYWANIA

OBECNOSC

Zasieg: 12 cali.

Poziom: 2

Efekt: rzucajacy to zaklecie natychmiast wykrywa
wszystkie modele w promieniu 12 cali. Jezeli model
nie przeciwstawi sie temu czarowi, automatycznie
traci status Ukrytego.

WIDZENIE

Zasieg: 24 cale.

Poziom: 3

Efekt: czar ten umozliwia rzucajacemu go modelowi
widzenie poprzez $ciany, wzgorza czy tez jakiekol-
wiek inne przeszkody, normalnie blokujace pole wi-
dzenia. Czar dziata do konca tury.




NOWE ZAKLECIA SZTUKI

SZTUKA
WPLYWANIA

HIPNOZA
Zasieg: pole widzenia
Poziom: 5
Efekt: czar moze zostac rzucony na dowolny oddziat,
ktory nie byt aktywowany podczas biezacej tury. Je-
zeli modele nie przeciwstawia sie czarowi, rzucajacy
zaklecie moze zmusic je do wykonania ruchu, po-
Swiecajac na to wlasne akcje. Model, ktory jest pod
wptywem Hipnozy, musi poruszac sie w kierunku
czarujacego modelu.

EGZORCYZM
Zasieg: w promieniu 6 cali od rzucajacego.
Poziom: 2
Efekt: rzucajacy ten czar moze sprawic, ze dowolne-
mu Ozywiericzemu Legioni$cie wrdci czeSciowo pa-
miec o czasach, kiedy jeszcze byt czlowiekiem. Jezeli
model nie przeciwstawi sie zakleciu, do konca tury
nie moze atakowac modelu, ktéry rzucit zaklecie.

OCHRONA UMYSLEU
Zasieg: osoba rzucajaca zaklecie.
Poziom: 6
Efekt: rzucajacy ten czar moze wznies¢ ,,Sciane” wo-
kot swojego umystu, ktéra zapewnia czesciowa
ochrone przed Mroczng Harmonia. Kiedy Mroczna
Harmonia zostanie uzyta przeciwko takiemu modelo-
wi, wykonaj rzut K20. Wynik rzutu, mniejszy lub
rowny 10 oznacza, ze Ochrona Umystu ochronita fi-
gurke przed wptywem Harmonii. Czar trwa do mo-
mentu, w ktérym model przestanie go podtrzymy-
wac. Podtrzymanie zaklecia wymaga wydania jednej
akgji i musi zostac ogtoszone na poczatku tury,
przed uaktywnieniem jakiegokolwiek oddziatu.

SZTUKA
WYKLINANIA

PRZEGNANIE CHOROBY
Zasieg: dotyk
Poziom: 3
Efekt: dzieki temu zakleciu model moze uszkodzic¢
do konca gry jedno urzadzenie nekrobioniczne (spe-
cjalne wyposazenie Legionu CiemnoSci — jego opis
znajduje sie w Kompendium 1: Swit Wojny). Rzucaja-
cy zaklecie model musi, przytykajac swoja podstaw-
ka do podstawki przeciwnika, poswieci¢ akcje, by
dotkna¢ niszczonego sprzetu. Jest to uwazane za
atak, dlatego mozna go parowac.

PRZEGNANIE ZAKAZENIA
Zasieg: dotyk
Poziom: 3
Efekt: dzieki temu zakleciu model moze pozbawi¢ do-
wolng figurke DOWOLNE] zdolnos$ci naturalnej (nie

BRACTWO

mechanicznej, jak np. wynikajacej z bojowej jednostki
medycznej) regeneracji (to znaczy naturalnego lecze-
nia odniesionych obrazen). Rzucajacy zaklecie model
musi, dotykajac swoja podstawka do podstawki prze-
ciwnika, poswieci¢ akcje, by dotknac celu zaklecia. Cel
dziatania czaru do konca gry traci zdolnosc regenera-
¢ji, jesli nie uda mu sie oprze¢ dziataniu zaklecia. Jest
to uwazane za atak, dlatego mozna go parowac.

PRZEGNANIE ZEYCH WPLYWOW
Zasieg: dotyk
Poziom: 3
Efekt: ten czar pozwala rzucajgcemu na usuniecie do-
wolnego efektu Mrocznej Harmonii, ktéry zmienia
w jaki$ sposob model — zaklecie nie dziata na wyposa-
zenie i bron. Zaklecie moze jedynie odwrocic efekty
dziatania Harmonii, ktore zmienity nature modelu, nie
dziata na nic innego. Rzucajacy zaklecie musi, przyty-
kajac swoja podstawka do podstawki celu dziatania za-
klecia, poswiecic akcje, by go dotkngc. Dziatanie Har-
monii zostaje przerwane, jesli rzucenie czaru bedzie
skuteczne. Model, ktory zostat wyzwolony spod dziata-
nia Mrocznej harmonii, posiada status taki, jak przed
natozeniem na niego klgtwy Mrocznej Harmonii.

PRZEGNANIE ZEYCH MYSLI
Zasieg: dotyk
Poziom: 4
Efekt: ten czar pozwala rzucajgcemu na zmiane Swia-
domosci innego modelu, takze SI. Rzucajacy zaklecie
musi, przytykajac swoja podstawka do podstawki ce-
lu czaru, poswiecic akcje, by go dotknac. Jest to
uwazane za atak, dlatego mozna go parowac. Jezeli
ofiara nie zdota skutecznie przeciwstawic sie dziata-
niu zaklecia, nie moze atakowaé zadnego modelu,
nalezacego do tej samej armii, co rzucajacy czar.
Efekt trwa do konca tury.

SZTUKA
ZYWIOLOW

SCIANA ZYWIOLOW
Zasieg: pole widzenia
Poziom: zmienny
Efekt: zaklecie to tworzy powietrzng, wznoszacg sie
ku gorze Sciane, siegajaca daleko poza zasieg wzro-
ku. Dtugosc Sciany w calach réwna jest poziomowi
czaru. Zaden model nie moze strzela¢ ani przecho-
dzi¢ przez takg Sciane. Zaznacz zetonami miejsca na
polu bitwy, w ktorych Sciana zaczyna sig i konczy.
Sciana musi biec w linii prostej, moze natomiast
przechodzi¢ nad wzgérzami i nieréwnym terenem.
Sciana jest przezroczysta, ale nie mozna jej zni-
szczy¢, utrzymuje sie do korica tury.

KULA ZYWIOLOW
Zasieg: pole widzenia

Poziom: podwojona wartosc Sity celu
Efekt: ten czar wytwarza kule czystej energii, ktéra




NOWE ZAKLECIA SZTUKI

moze powali¢ przeciwnika na
ziemie. Jezeli model nie zdota
przeciwstawic sie zakleciu,
przewraca sie go na bok. Po-
wstanie wymaga poswiecenia
jednej akcji. Model, ktory ata-
kuje przewro6cona figurke,
otrzymuje dodatni modyfika-
tor +4 do trafienia, zaréwno
przy ataku w walce wrecz, jak
i przy ataku strzeleckim. Mini-
malny poziom tego czaru jest
réwny 2.

BLYSKAWICA
Zasieg: pole widzenia
Poziom: 5
Efekt: dzieki temu zakleciu
rzucajacy go model moze ude-
rzy¢ przeciwnika niewidzialng
btyskawica. Obrazenia zadawa-
ne przez blyskawice rowne sg
14. Cel zaklecia zostaje auto-
matycznie trafiony, jesli nie
zdota przeciwstawic sie dziata-
niu zaklecia.

PRZECIWSTAWIE-
NIE SIE ZYWIOLOM
Zasieg: osoba rzucajaca zaklecie
Poziom: 2
Efekt: czarujacy model uzysku-
je odporno$¢ na ataki, ktore
powodujg obrazenia poprzez
ciepto/ogieni lub zimno/lod.
Efekt trwa do konca tury.

SZTUKA MANIPULACJI

SUGESTIA

Zasieg: pole widzenia

Poziom: 4

Efekt: rzucenie tego czaru pozwala na zasugerowa-
nie modelowi, kto tak naprawde jest jego wrogiem.
Jezeli model nie przeciwstawi sie zakleciu, to w na-
stepnej akcji zaatakuje wskazang figurke, ktora be-
dzie uwazat za wroga. Po ataku czar przestaje dzia-
fac.

ROZPOZNANIE PRAWDY

Zasieg: pole widzenia.

Poziom: 4

Efekt: jezeli model nie przeciwstawi sie zakleciu, je-
g0 przynalezno$¢ zostanie rozpoznana przez wszyst-
kie modele znajdujace sie na polu bitwy. Czar ten
jest szczegolnie uzyteczny przeciwko Mrocznym My-
$liwym Legionu Ciemnosci.

PRZEKAZ TELEPATYCZNY

Zasieg: pole widzenia

Poziom: 4

Efekt: czar ten moze by¢ rzucany jedynie przez mo-
dele, ktore Czekaja, pomimo ze normalnie nie moz-
na wykorzystywac akcji Czekanie na Uzycie Mocy
Specjalnej. Efektem czaru moze by¢ dodatni modyfi-
kator +4, ktéry moze otrzyma¢ model chcacy rzucic
czar Sztuki, lub negatywny modyfikator -4, ktory
otrzymuje model prébujacy przywotac zaklecie
Mrocznej Harmonii, z listy daréw dowolnego Apo-
stota. W momencie, w ktorym cel zaklecia rozpoczy-
na rzucac czar, czarujagcy model moze natychmiast
wykorzystac akcje Czekania. Jezeli ofiara nie prze-
ciwstawi sie zakleciu, otrzymuje modyfikator +4 lub
-4. Jezeli model wykorzystat akcje Czekania na Uzy-
cie Mocy Specjalnej w ciggu nowej tury, moze po-
nownie Uzy¢ Mocy Specjalnej w ciagu tej tury.




BOHATEROWIE

BELOGOSEAWIONA
WESTALKA LAURA

Przyktadowy wzor wiernosci
Swiattu — Blogostawiona We-
stalka Laura prowadzi zenska
czes¢ Drugiego Zakonu od jed-
nego zwyciestwa do drugiego.
Jej szybkos¢ i zreczno$¢ na po-
lu bitwy sg legendarne, za
wielki zaszczyt uznawana jest
mozliwos¢ walki u jej boku,
w wiecznym boju pomiedzy
Swiattem a ciemnoscig. Laura

BOHATEROWIE

SIERZANT
CARTER

Sierzant Carter zostal odzna-
czony Ortem Wolnosci po tym
jak sam jeden zaatakowat hor-
| de Nekromutantéw, ktéra wy-
" ciefa jeden z jego oddziatow.
Wiasnorecznie oderwat glowy
B kilku z nich w czasie bojowego
¢ szalu, po czym bezpiecznie od-
prowadzit pofowe swoich od-
dzialéw z powrotem. Sierzant Carter znany jest ze
swej nieustraszonej natury, a jego przewodnie po-
wiedzenie ,Musisz by¢ mezczyzna, kiedy nadchodzi

WEOCZNIA CASTIGATOR
ZB ZM MZ OB
wWW - - 14(x2)

* Mozna wykonywac zamaszyste cigcia. |

jest takze ceniona przez
korporacje za jej nieskazitelnie czyste akta do-
tyczace operacji prowadzonych przeciwko si-
fom Ciemnosci.
ZASADY SPECJALNE
* Laura zna wszystkie Dyscypliny Sztuki.
* Kiedy Blogostawiona Westalka Laura znajdu-
je sie na polu bitwy wszystkie Walkirie
i Westalki moga uzywac wszystkich Dyscy-
plin Sztuki. W, momencie ktérym Laura zo-

BELOGOSEAWIONA WESTALKA LAURA
WW  BS M DW A ZIW S R
17 16 16 17 5 3 3 4 27 115

P KOSZT

staje usunieta ze stotu (zabita) wszystkie Westalki
i Walkirie moga uzywac tylko jednej Dyscypliny.
e Laura przeszla szkolenie w walce wrecz.
WYPOSAZENIE. Blogostawiona Westalka Laura
uzbrojona jest w wywkonang wiasnorecznie wtocz-
nie Castigator oraz pistolet Punisher.

STRUKTURA. Blogostawiona Westalka Laura jest

ku temu czas" ma widoczny wptyw na zotnierzy,
ktorymi dowodzi, a ktérzy ruszaja za nim Slepo
w wir najgoretszych walk.

ZASADY SPECJALNE.
e Sierzant Carter nie ulega panice i nie ucieka z pola
bitwy.
e Sierzant Carter przeszedt szkolenie w walce wrecz.
¢ Sierzant Carter moze Uzy¢ Mocy Specjalnej, aby
zebra¢ dowolny model lub oddziat Capitolu, znaj-
dujacy sie w twojej armii.

modelem pojedynczym i bohaterem.

WW  BS
18 13

SIERZANT CARTER

M DW A ZIW
- 18 4 3 3

w
~

P KOSZT
24 100

w




BOHATEROWIE

* Sierzant Carter preferuje walke sam na sam
z przeciwnikiem. Carter musi uzywac swoich pie-
Sci do walki wrecz. Jego ciosy zadaja Obrazenia
réwne 13, z powodu specjalnych stalowych kaste-
toéw, ktore Carter wszyt w swoje rekawice. Moze
on wykonywac dwa ataki wrecz swoimi pieSciami
na kazda uzyta akcje.

WYPOSAZENIE. Sierzant Carter jest uzbrojony

w bron wykonana specjalnie na jego polecenie - ka-

rabin szturmowy PPX . Koszt tej broni uwzgledniony

zostal w Koszcie Cartera.

BOHATEROWIE

JAKE KRAMER

Obdarzony korpulentng sylwetka, Jake Kramer jest
weteranem niezliczonych bitew i licznych tajnych
operacji. Najprawdopodobniej urodzony z natural-
nym talentem do pakowania sie w klopoty, Jake jako
nastolatek zmuszony zostal do wstapienia w szeregi
Wolnych Marines, w celu unikniecia wyroku dozywot-
niej ciezkiej pracy w karnej kolonii, ktéry otrzymat za
zabicie w samoobronie szefa lokalnej mafii posiadaja-
cego silne powigzania polityczne. Nic dziwne-

STRUKTURA. Sierzant Car-
ter jest traktowany jako bo-
hater.

KARABIN

B IM
10 20

MZ
-3

SZTURMOWY PPX

OB
14

g0, ze mtody Jake cieszyt sie powodzeniem
wsréd Wolnych Marines, jednostce skupia-
jacej ztodziei, mordercéw i poszukiwaczy

przygod i cieszacej sie zla stawa na polu bi-
twy. Chociaz Jake szybko zaczat wyrézniac
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PISTOLET PIRANHA
ZB M MZ OB
15 20 -3 14

* Moze by¢ uzywany do
walki wrecz.

sie w walce, to jego niepoprawna niezalez-
nos$¢ oraz nieodtgczne problemy podczas kontak-
tow z waznymi osobisto$ciami spowodowaty de-
cyzje dowddztwa o przeniesieniu Kramera do wy-
konywania Operacji Specjalnych, gdzie jego
znaczne umiejetnos$ci walki mogly
by¢ wykorzystane podczas akgji
w mniej ztozonym srodowisku.
Poczatkowo Jake pokochat wraze-
nia i niebezpieczenstwa zwiazane
z wykonywaniem tajnych operacji, £
ale wraz z upltywem czasu zaczat
zdawac sobie sprawe, ze pono-
szone przez niego ryzyko i jego

JAKE KRAMER
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ciezka praca, tak naprawde niczego nie zmieniaja,

nikt nie dbat o nic poza swoja wlasng osobg. Przezyte

doswiadczenia doprowadzity do tego, ze Jake Kramer
jest teraz zgorzkniatym cztowiekiem, zdajagcym sobie
jednoczesnie sprawe z tego, Ze jest juz zbyt stary,
aby sie zmienic (by¢ moze réwniez zbyt bardzo przy-
wigzanym do wrazen zwigzanych z misjami, jego je-
dyna, prawdziwa rozrywka).

ZASADY SPECJALNE

* Jake przeszedt szkolenie w kryciu sie, walce
wrecz, walce w dzungli oraz szkolenie specjalne.

¢ Jake nie ulega panice i nie ucieka z pola bitwy.

* Jake moze zosta¢ wystawiony w ukryciu i na cze-
kaniu, w dowolnym miejscu pola bitwy, przed
rozpoczeciem walki. Nie moze zosta¢ wystawiony
w strefie rozstawienia przeciwnej strony.

WYPOSAZENIE. Jake Kramer uzbrojony jest
w Miotacz Gehenny i w pistolet Piranha. Koszt tych
broni zostat uwzgledniony w Koszcie Jake'a.

STRUKTURA. Jake traktowany jest jako bohater.
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c o R A L B E Ac H U C0(a1 uwazany jest za Szasera. V\'/szelkie. przepisy

: = zwigzane z Szaserami odnosza sie rowniez do
Coral Beach jest cztowiekiem 4 e

: - 1 ; niego.
mllczacyrp : zqakpmme fadaje WYPOSAZENIE. Coral Beach uzbrojony jest
si¢ do uciszania innych. Zwykle

SIS AR Lo e w dwa P1000, moze w tej samej akcji wystrzeli¢
grzezj siabie Szaseré\:/VyWyS)Xa- z obu pistoletow. Koszt broni zostat uwzgledniony

. i : w Koszcie Corala.
ny jest na misje, wymagajace
ogromnego zdyscyplinowania
i bezwzglednosci. Beach jest

dobrze znany z tego, Ze powie- T 1M OT HY

rzone zadanie stara sie wykonac za wszelka cene,
uzywajac kazdej dostepnej metody — nawet jesli M A c G U l R E
oznacza to poSwiecenie znacznej liczby przyjaznych Po sprawdzeniu si¢ w wielu bi-

zotnierzy lub przypadkowych $wiadkéw. Coral posia- | twach z Bavhasem w dzunglach
da specjalng odporno$¢ mentalng na nadnaturalne | Wenus, Timothy Macguire

zjawiska, zdobyt ja w dziecinistwie w komnacie te- | otrzymat awans na podputkow-
stow, gdzie doswiadczyt rzeczy, w ktore trudno na- I nika, po czym przeniosiono go
wet uwierzyc. Posiada réwniez prototypowe wszcze- y do Lwow, gdzie ma pomagac
py, majace wzmocnic jego zdolnosci mentalne. | w walkach z Cybertronicem. Si-
E N fa Macguire’a lezy w jego zdol-
nosciach przywoédczych i umie-
jetnosci wzbudzania odwagi w ludziach, ktérymi do-
wodzi. Lubi podejmowac ryzyko — ale tylko do pew-
nego stopnia. Reputacja dowodcy, przeprowadzaja-
cego operacje z minimalnymi stratami, jaka sie cie-
szy, przyczynita sie do tego, ze niejeden Zloty Lew
prosi o przeniesienie do jego oddziatu.

CORAL BEACH
WW  BS M DW A IW S R P KOSZT
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ZASADY SPECJALNE

» Coral Beach nie ulega panice i nie ucieka
z pola bitwy.

e Kiedy Coral Beach znajduje sie w grze, wszy-
scy Szaserzy, znajdujacy sie w tej samej co
Coral armii, nie ulegaja panice.

* Coral Beach, ze wzgledu na przy- TIMOTHY MACGUIRE

naleznos¢ do Cybertronicu, jest WW  BS M DW A W S R P KOSZT
niewrazliwy na Sztuke i Mroczna 14 16 i 16 5 3 2 3 26 110
Harmonie.
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ZASADY SPECJALNE

¢ Timothy Macguire nie ulega panice i nie ucieka
z pola bitwy.

* Timothy posiada nastepujace zdolnosci specjalne:
Swietny strzelec i zmyst taktyczny.

* Poniewaz jest bohaterem, obecno$¢ na polu bi-
twy Edwarda S. Murdocha nie przynosi mu zad-
nych korzysci.

WYPOSAZENIE. Timothy jest uzbrojony w zapro-

jektowang przez siebie bron, ktérej nazwa pochodzi

od jego nazwiska — MACGUIRE. Koszt tej broni zo-
stal uwzgledniony w Koszcie Timothiego.

KARABIN SZTURMOWY MACGUIRE
ZIB ZIM MZ OB
100 20 -5 18

STRUKTURA. Timothy Macguire jest bohaterem.
Mozesz go wystawic jedynie wtedy, gdy w twej armii
znajduje sie przynajmniej jeden oddziat Ztotych
Lwow.

TOSHIRO
WW  BS
16 16

BOHATEROWIE

TOSHIRO

Toshiro jest jednym z najbar-
dziej znanych Wojownikéw
Cienia — budzi strach nawet

w szeregach zotnierzy Mishimy,
gdyz czesto wykorzystuje sie
go do rozwigzywania wewne-
trznych sporéw, wymagajacych,
jakby tu powiedzie¢ — subtel-
nosci. Toshiro jest bezwzgled-
nym i brutalnym zabdjca, catkowicie pozbawionym
uczud. Jego lojalnosc¢ przekracza wszelkie granice,

a reputacje te ,,zdobyt* w mtodym wieku, kiedy bru-
talnie zamordowat swojego skorumpowanego ojca.
Dla Toshiro honor i lojalnos¢ wobec Lorda Spadko-
biercy stoi ponad wszystkim.

ZASADY SPECJALNE
e Toshiro uwazany jest za Wojownika Cienia, odno-
sza sie do niego wszystkie zasady, dotyczace tej
formacji.
* Toshiro nie ulega panice i nie ucieka z pola bitwy.
* Toshiro nigdy nie moze korzystac z ostony dodat-
kowej.
* Toshiro jest mi-
strzem w ukrywaniu
sie. Wrogie modele
otrzymujg dodatko-
wy w stosunku do
wszystkich innych
ujemny modyfikator -
8 do proby wykrycia
Toshiro.
WYPOSAZENIE.
Toshiro jest uzbrojo-
ny w taki sam spo-
sob, co Wojownicy
Cienia — w zmodyfi-
kowany ZESTAW PU-
NISHER. Koszt broni
zostat uwzgledniony
w Koszcie Toshiro.

STRUKTURA. To-
shiro jest bohaterem.
Mozesz go wystawic
jedynie wtedy, gdy
w twej armii posia-
dasz przynajmniej je-
den oddziat Wojow-
nikéw Cienia.

R P KOSZT
2 3 4 22 117
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GOLGOTHA

Golgotha jest Nefaryta w stuz-
bie Algerotha, Apostota Wojny.
Dowodzi Cytadelg Legionu
Ciemnosci, ukrytg w odosob-
nionym regionie Wenus. Tak
jak wszyscy Nefaryci, Golgotha
jest osoba niezwykle ambitna,
ciggle usitujacg zdobyc¢ stawe
i potege podczas stuzby Alge-
rothowi i Mrocznym Sitom. Podczas nieustajacego
niszczenia ludzkosci, Golgotha jednoczesnie bezu-
stannie spiskuje i knuje przeciwko innym Nefarytom,
w szczegolnosci przeciwko Najwyzszemu Wiadcy
Alakhaiowi, swemu gléwnemu rywalowi. Mierzac po-

GOLGOTHA
Ww
15

nad 3 metry, Piena i bestia w jednym ciele,
niesamowita bladosc jej skory wskazuje row-
noczes$nie na arystokratyczne pochodzenie,
jak i na Smiertelng chorobe. Golgotha przed-
stawia imponujacy widok. Golgotha zazwyczaj
nosi na plecach, podobny do pajaka, stabiliza-
tor mocy Mrocznej Harmonii, urzadzenie,
ktére pozwala jej na zbieranie energii Legionu
Ciemnosci i uzywania mrocznych daréw do
granic ich mozliwosci.

Niewiele wiadomo na temat pochodzenia
Golgothy, ale jedna z teorii utrzymuje, ze Gol-
gotha byta kiedys cztowiekiem i nalezata do
elitarnego oddziatu Bractwa — Walkirii, sktada-
jacego sie wylacznie z kobiet, i Ze zostata ran-
na oraz pojmana podczas pierwszej bitwy
Bractwa z sitami Algerotha (hipoteza ta wyja-
$nia réwniez, dlaczego Golgotha przejawia
szczegolny pociag do mezczyzn, dzieki ktore-
mu otrzymata przydomek ,Mistrzyni Bolu“.)
ZASADY SPECJALNE.

Golgotha jest modelem duzym.

Wzbudza strach we wszystkich przeciwsta-

wiajacym sie jej modelom (patrz Kompen-

dium 1: Swit Wojny).

Golgotha jest niewrazliwa na Sztuke. Kiedy

jest celem jakiegokolwiek zaklecia Sztuki,

wykonaj rzut K20. Rezultat 10 lub mniej
oznacza, ze zaklecie nie zadzialalo.

Pozadanie — raz na kazda aktywacje Golgo-

thy, moze ona wskaza¢ dowolnego prze-
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ciwnika— mezczyzne, Model ten musi wy-

konac test Dowodzenia — jezeli go nie

przejdzie, nie moze wykonywac zadnych
akcji, az do momentu ponownej aktywacji Golgo-
thy (jezeli Golgotha zginie przed swoja kolejna
aktywacja, zauroczony model otrzasa sie z poza-
dania). Do konca tury Golgotha nie moze nic wie-
cej zrobic¢ zauroczonemu modelowi. Wywotanie
Pozadania nie wymaga od Golgothy uzycia akcji.

* Golgotha moze posiadac 10 Daréw Ciemnosci
wybranych z listy Mrocznej Harmonii lub z listy
Algerotha.

* Jezeli Golgotha znajduje sie na polu bitwy razem
z Alakhai’'em i zostanie aktywowana w odleglosci
20 cali od niego, to musi zosta¢ wykonany test
Dowodzenia. Jezeli Golgotha nie przejdzie tego
testu, musi zaatakowac Alakhaia. Przeciwny gracz
przejmuje wtedy na catg ture kontrole nad Golgo-
tha i musi uzy¢ jej do ataku na Alakhaia (w spo-
s6b najbardziej odpowiadajacy przeciwnemu gra-
czowi). Jezeli Alakhai jest uaktywniony w odlegto-
Sci 20 cali od Golgothy, podlega wyzej opisanej
procedurze.

WYPOSAZENIE.

KOLCZAK HORITSY

Wiek tego artefaktu liczony jest w eonach, a jego
wiasnosci nie zostaly do korica poznane. Jego cha-
rakter jest symbiotyczny. W tej chwili wybrat Golgo-
the jako swoje state miejsce.

* Pozwala Golgocie na Uzycie 2 Akcji Specjalnych
na ture, pod warunkiem, ze przynajmniej jedna
zostanie uzyta na Mroczna Harmonie lub oby-
dwie do specjalnej zdolnosci leczenie opisanej

ponizej (Golgotha nie mo-
ze uzywac tego samego
Daru dwukrotnie podczas
tury).

* Kolczak dodaje Golgocie
dodatni modyfikator +3
do parowania w walce
wrecz, pozwala jej row-
niez na parowanie modelu
o dowolnie duzej sile, ale
do parowania cios6w mo-
delu o sile nie pozwalaja-
cej Golgocie normalnie pa-
rowac, nie otrzymuje ona
modyfikatora.

* Raz w ciagu tury Golgotha
moze Uzy¢ Mocy Specjal-
nej, jednej badz dwoch,
aby wyleczy¢ obrazenie,

ktorego doznata.
e Koszt tej broni zostat uwzgledniony w Koszcie
Golgothy.

REKAWICA NEKROTECHNICZNA

Golgotha walczy rekawica, ktora zostata jej wszcze-
piona w ramig. Jest to straszliwa bron.

* Koszt jej zostat EEL
uwzgledniony NEKROTECHNICZNA
w Koszcie Gol- ZB IM MZ OB
gothy. WW — - 12(x3)
* Mozna nig wykonywac zamaszyste
STRUKTURA. ciecia.

Golgotha jest mo-
delem pojedynczym i bohaterem. Moze byc¢ wysta-
wiana jedynie w armiach Legionu CiemnoSci.
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STAHLER

Erwin Stahler jest cztowiekiem,
w ktérego zytach ptynie krew
jednego z szlachetniejszych ro-
déw Bauhausu. Utrzymuje on
stanowisko Ministra Obrony

i Wielkiego Mistrza ,Najwyz-
szego Zakonu Zastuzonych Po-
$rod Templariuszy Wenus®. Je-

BOHATEROWIE

i Smiato siegac po coraz wyzsze pozycje w Minister-
stwie Bauhausu.

W czasie miesigca, kiedy uznano go za niezywe-
go, Stahler spotkat Golgothe i zawart pakt z Legio-
nem Ciemnosci, ktéry na zawsze miat odmienic zycie
jego i tych, ktérzy — na wlasne nieszczescie — znale-
zli sie u jego boku. Z wystajacymi kos¢émi policzko-
wymi, szlachetnym profilem i klasyczng brodg Roma-
nowow, Stahler wyglada jak idealny arystokrata Bau-

go forteca, patac
Stahlera, znajduje sie posrodku Heim-

teczne czynia ze Stahlera

czyC. Znajac Stahlera jako
cztowieka bezlitosnego
i wzbudzajacego strach, je-
go koledzy ministrowie na-
wet nie domyslajg sie stra-
sznej prawdy — serce Stahle-
ra pompuje nie tylko btekit-
ng krew, ale rowniez okrop-
na trucizne herezji Legionu
Ciemnosci. Bedac catkowi-
cie rozwinietym heretykiem
z darami Mrocznej Techno-
logii, Stahler uzywa tej nie-
czystej przewagi do umoc-
nienia swojej pozycji i do
rozprawienia si¢ z wrogami.

Lord Marszatek Erwin
Stahler byt cztowiekiem,
ktorego kariera zostata za-
planowana przez rodzine
jeszcze przed jego naro-
dzeniem. Ze wzgledu na
dobre pochodzenie, wy-
ksztatcenie oraz kontakty,
zostata mu przeznaczona
wysoka pozycja wsréd ary-
stokracji Bauhausu. Stahler
nie spetniat jednak poktada-
nych w nim nadziei, okazat
sie kiepskim dowddca
i beznadziejnym Zotnie-
rzem. Wydawalo sie, ze je-
go krotka kariera wojskowa
zakonczyta sie wraz z uni-
cestwieniem oddziatu,
ktorym dowodzil, podczas
bitwy na Wenus. Uznany za
zabitego w czasie akgji,
Stahler pojawit si¢ miesiac
p6zniej, jako jedyny cudow-
nie ocalaty z masakry.

Od tego momentu los
Stahlera odmienit sie; ary-
stokrata zaczal agresywnie
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STAHLER JAKO MARSZALEK BAUHAUSU
burga, w samym sercu imperium Bau- WW  BS
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L s STAHLER W PRAWDZIWEJ POSTACI (PANCERZ ZEPSUCIA)
osobe, z ktorag nalezy sie li- WW  BS
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hausu. Jednak w momencie, w ktérym sytuacja be-
dzie tego wymagac, ujawni sie prawdziwa natura
Stahlera, ktéry zmienia si¢ w bestie Legionu Ciemno-
Sci obdarzona Nekrobionicznymi Szponami oraz cia-
tem wypelnionym zepsutym metalem i pulsujagcymi
przewodami.

ZASADY SPECJALNE

» Stahler rozpoczyna gre jako Marszatek Bauhausu.
Podczas gdy znajduje sie pod ta postacig, wszyst-
kie modele korporacyjne musza pomysinie przejsc¢
test Dowodzenia, aby strzeli¢ do niego lub wyko-
nac jakakolwiek akcje, w wyniku ktérej mogtby od-
nie$¢ jakas szkode. Aby Stahler przyjat swa praw-
dziwa postac (Pancerz Zepsucia), wrogi model kor-

BOHATEROWIE

poracyjny musi do niego

strzelic. Jezeli Stahler zosta-

nie trafiony, moze Uzyc¢ Ak-
¢ji Specjalnej, aby sie prze-
ksztalcic (jezeli w wyniku
strzatu Stahler otrzymat ja-
kie$ obrazenia, to odejmuje
sie je od charakterystyki po
transformagji. Po transfor-
magji Stahlera, lub wykona-
niu przez niego ataku, mo-
g3 strzela¢ do niego wszyst-
kie modele wroga).

Stahler odbyt przeszkolenie

w walce wrecz.

* Stahler nie moze korzy-
stac ze specjalnej zdolno-
$ci Bauhausu — niezawod-
nosci, poniewaz nalezy
do Legionu Ciemnosci.

WYPOSAZENIE. Pod po-
stacig Marszatka Bauhausu,
Stahler uzbrojony jest

w LKM MG-40, a po trans-
formacji wyposazony jest

| jedynie w NEKROBIONICZ-

NE SZPONY. Koszty wymie-
nionej broni zostaty
uwzglednione w Koszcie
Stahlera.

STRUKTURA. Stahler
jest bohaterem i modelem
pojedynczym. Stahler moze
by¢ wystawiany jedynie

w armiach Legionu Ciem-
nosci.
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NEKROBIONICZNE SZPONY
ZB IM MZ OB
WW - - 12(x3)

* Mozna nimi wykonywac zamaszy-
ste ciecia.
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RAGAT H o L Ragathol jest bardziej przebiegly niz Golgotha,

Raziholjak e ludzlie stan- ale posiada pewng wade: jest niesamowitym
dardy je;t olbizyihitn! stwo- tchorzem i natychmiast wycofuje sie, jezeli jeden

e Sl Sl z jego spiskow moze zostac odkryty.
o i’waZacsl;y pol?]ad 500 fun- Nic nie wiadomo na temat pochodzenia Ragatho-
k0 B dhol jest jednym la, ale istnieja dowody, ze uczestniczyt wczesniej

SpomiciszychiNefanyt6w o2 w akcjach na Lunie i Marsie.

gionu Ciemnosci, stuzacych Al- ZASADY SPECJALNE

gerothowi Apostotowi Wojny. * Ragathol jest modelem duzym. : '

W odréznieniu od Golgothy, * Ragathol moze posiadac 5 Mrocznych Daréw z li-
Ragathol nie posiada wiasnej cytadeli, sytuacje ta za- sty Mrocznej Harmonii lub listy Algerotha.
mierza zmieni¢ przy pierwszej nadarzajgcej sie spo- * Wzbudza strach. e :
sobnosci. Jego knowania maja go ktérego$ dnia do- * MOCARZ — Ragathol moze parowac ciosy modeli
prowadzi¢ do okreslonego celu — uzyskania pozycji o dOWOl_me duzej Sile. - -
jedynego Lorda Wojny Algerotha. * Raz w ciggu tury Ragathol moze przywota¢ chmu-

re czerwonego pytu, ktéra otacza wybrany przez
Ragathola oddziat w jego armii. Oddziat ten auto-
matycznie traktowany jest jako ukryty, a jego
cztonkowie traktowani sg tak, jakby przeszli
przeszkolenie w kryciu sie i szkolenie specjalne —
efekt ten trwa az do momentu nastepnego uak-
tywnienia Ragathola. Wyzej opisane dziatanie nie
wymaga od Ragathola uzycia akgji.

WYPOSAZENIE. Ragathol posiada miecz zwany
Ostrzem Zgubionych Dusz, ktéry nosi ze soba
przez caly czas. Bron ta przepetniona jest mroczny-
mi mocami. Koszt tej broni zawarty zostat w Ko-
szcie Ragathola.

OSTRZE ZGUBIONYCH DUSZ

* Jezeli Ragatholowi zostat jeden punkt Zywotnosci,
a uda mu sie zadac rane swoim mieczem, to wyko-
nujgc pomyslnie test Dowodzenia, Ragathol moze
odzyskac jeden punkt ZW. Akcje taka mozna prze-
prowadzi¢ TYLKO, jezeli ZW Ragathola wyniesie 1.

e Piesn Duszy — Raz w ciggu tury Ragathol moze
Uzy¢ Mocy Specjalnej, aby ozywi¢ pewng liczbe
Ozywienczych Legionistéw, ktorzy zgineli w cza-
sie bitwy. Aby wykonac te akcje, rzu¢ K20 i skon-
sultuj sie z podang nizej tabelka.

RZUT EFEKT

1-5  maks. 3 Legionistow moze zosta¢ ozywionych

6-10 maks. 2 Legionistow moze zosta¢ ozywionych

11-15 maks. 1 Legionista moze zosta¢ ozywiony

16-20 bez efektu

Po ozywieniu, umies¢ modele Legionistow w odle-
glosci 3 cali od Ragathola. Tworza oni teraz nowa
druzyne.

STRUKTURA. Ragathol jest modelem pojedyn-
czym i bohaterem. Ragathol moze by¢ wystawiany
jedynie w armiach Legionu Ciemnosci.

OSTRZE ZAGUBIONYCH DUSZ RAGATHOL )
7B M MZ OB Ww BS M DW A W S R P KOSZT
WW — . 10(x2) 16 - 14 15 5 6 6 5 30 130

* Mozna nimi wykonywac zamaszyste cigcia.




NOWE ODDZIALY

ALGEROTH

NEFARYCKI PRZYWODCA

Nefarycki Przywoédca to Nefa-
ryta, ktéremu udato sie
przejsc serie testow koniecz-
nych do osiggniecia takiego
statusu, ale jeszcze nie jest
gotowy na podjecie owej od-
powiedzialnosci. Po zfozeniu
go w ofierze na wielkim otta-
rzu w sanktuarium cytadeli
i po wrzuceniu ciata do wrzacej lawy, rodzi sie Nefa-
rycki Przywodca. Przed rozpoczeciem testow i wy-
ciggnieciem Nefaryty z lawy nie mozna sie przeko-
nac, czy heretyk jest gotow na potworng przemiane.
Jesli testy sie nie powioda, moze zdarzy¢ sie jedna
z dwoch rzeczy: wyciagniety z lawy heretyk albo zgi-
nie, albo bedzie przypominat Nefaryte, lecz okaze
sie od niego o wiele stabszy i nie bedzie posiadat
umiejetnosci walki, charakterystycznych dla wodzow
Legionu CiemnoSci. Jednak prawdziwa moc Nefaryc-
kiego Przywodcy objawia sie, gdy znajduje sie on
w poblizu ozywienczych legionistow — niezwykle
ochoczo wypetniajg wtedy kazde polecenie wodza.
ZASADY SPECJALNE
* Przywodca posiada niezwykta zdolnos¢ powiek-
szania umiejetnosci bojowych ozywienczych le-
gionistow. Ozywienczy legionisci z druzyn dowo-
dzonych przez Nefaryckiego Przywodce otrzymu-
ja dodatnie modyfikatory +3 do WW i BS.
* Przywddca jest modelem duzym.
e Nefarycki Przywédca moze posiadac do 3 darow.
* Ze wzgledu na olbrzymi postuch, jakim cieszy sie
wsrod legionistow, Nefarycki Przywodca moze

NEFARYCKI PRZYWODCA

dowodzi¢ pozbawionymi przywodcy ozywienczy-
mi legionistami. Automatycznie przytaczajg sie do
jego druzyny, jesli znajda sie w odlegtosci dowo-
dzenia.
WYPOSAZENIE. Przywddca jest uzbrojony w jed-
noreczng wersje AZOGARA. Charakterystyka broni
pozostaje bez zmian, nie mozna nia tylko wykony-
wac zamaszystych cie¢, nie otrzymuje sie tez dodat-
niego modyfikatora +2 do WW. Przywodca jest tez
uzbrojony w pistolet VORICHE.

STRUKTURA. Nefaryccy Przywodcy sg nabywani
jako dowddcy druzyn ozywienczych legionistow.

TYP ZOLNIERZA WwW  BS M
Nefarycki Przywédca 14 14 10

DW A W S R P KOSZT
17 4 3 3 4 24 74

NIEPOKALANY POMIOT

Niepokalany Pomiot to stwor, zmierzajacy do prze-
ksztalcenia sie w Niepokalang Furie. W koricowej fa-
zie swojego procesu ewolucyjnego musi wchiongc
strach, przerazenie, bol i agonie swej pierwszej ofia-
ry. Po dokonaniu tego, zamienia sie w Furie.
ZASADY SPECJALNE
* Pomiot przeksztalca si¢ po zdobyciu doswiadcze-
nia na polu walki. Kiedy xzabije ogétem 4 modele
nieprzyjaciela, zamien jego figurke na figurke

Niepokalanej Furii. Od tej pory Pomiot jest uwa-

zany za Furie, posiada takze jej charakterystyke

i wszelkie zasady specjalne.
* Niepokalany Pomiot jest modelem duzym.
WYPOSAZENIE. Pomiot moze by¢ uzbrojony w do-
wolna bron ze zbrojowni nekrotechniki. Po prze-
ksztatceniu sie w Furie, zatrzymuje ten ekwipunek.
STRUKTURA. Niepokalany Pomiot jest modelem
pojedynczym.

TYP ZOLNIERZA WW  BS M
Niepokalany Pomiot 10 12

DW A W S R P KOSZT
13 3 1 3 3 26 34




NOWE ODDZIALY

PRETORIANSKI BEHEMOT

ZB IM
20 -

zamaszyte ciecie.

PRETORJANSKI BEHEMOT

ZASADY SPECJALNE

* Pretorianski Behemot wywotuje strach
(patrz Kompendium 1: Swit Wojny).

* Pretorianski Behemot jest modelem
bardzo duzym. Odnosza sie do niego
wszelkie zasady dotyczace takich mo-
deli.

* Ze wzgledu na cztery rece, Pretorianiski
Behemot moze w jednej akcji wykonaé
dwa ataki.

* Pretorianski Behemot moze wykorzy-
stac akcje Uzycie Mocy Specjalnej i jed-
na normalng akcje (wymaga to wiec
facznego uzycia dwoch akgji, mozna to
zrobi¢ tylko raz na ture), by wykonac
swoj specjalny rodzaj ataku — RZUT.
Potwor moze podniesc i rzuci¢ dowol-
ny model, znajdujacy sie w odlegtosci
do 5 cali od niego. Mate modele rzuca
na odlegtos¢ do 20 cali, normalne do
15 cali, duze do 10 cali. NIE moze rzu-
ca¢ modelami bardzo duzmi. Podnie-
siony model musi zosta¢ rzucony na-
tychmiast, Behemot NIE moze go ze
sobg nosic. Potwor jest w stanie wyrzu-
ci¢ model za krawedz stotu — oznacza
to, Ze zostaje on usuniety z gry. Moze
tez rzuci¢ modelem w inny model. Wy-
maga to wykonania testu BS potwora.
Jesli test wypadnie pomyslnie, oba mo-
dele zostaja trafione ciosem zadajacy
OB 13. Przewrdc je na bok (po ich uak-
tywnieniu muszg wydac jedna akcje na
powstanie). Warto$¢ P przewrdéconych
modeli jest zmniejszana o -3.

* Drugim atakiem specjalnym, jakim dys-
ponuje opisywany potwor, jest POD-
SKAKIWANIE. Behemot moze wydac
jednag akgcje, by Podskoczy¢. Wszystkie
modele w odlegtosci 12 cali od niego

muszg wykonac udany test DW, gdyz w przeciwnym
wypadku zostang przewrocone. Takie modele tracg

Pretoriariskie Behemoty przelewaja krew korporacyj- zetony ,,Ukryty*, ,,Czeka“ i ,,Ostona dodatkowa“. Na
nych zotnierzy gtéwnie na piaszczystych pustyniach powstanie, po nastepnym uaktywnieniu, muszg wy-
Marsa, ale mozna ich przetransportowac do innych dac jedna akgje.
stref wojny, uzywajac rytualnych komnat cytadel. WYPOSAZENIE. Behemot jest uzbrojony w wiel-
Kiedy pojawi si¢ na polu walki, Zywia sig cialami | jjego AZOGARA i RECZNE DZIALKO DECIMATOR.
ludzkich wojownikéw na tyle silnych, by wytrzymac Koszt tych broni zostat juz uwzgledniony w KOSZCIE
ataki normalnych hord Ciemnosci. Behetmiota,
STRUKTURA. Pretorianski Behemot jest modelem
DECIMATOR WIELKI AZOGAR pojedynczym.

MZ OB ZB IM MZ OB

e - = 15(x3)
= 14(x4) * Mozna nim wykonywac

TYP ZOLNIERZA WW  BS M DW
Pretorianski Behemot 17 14 - 16

W S R P KOSZT

6 8 S] 30 210




NOWE ODDZIALY

KADAWERZY

Kadawerzy to
potworne,
bezmysine
monstra, kon-
cowy efekt
procesu dege-
neracji, ktoérej
ulega tak wie-
lu kultystow.
Ich mézgi sa
przezarte
zgnilizng do
tego stopnia,
Ze stwory te
nie potrafig
juz mysle¢. Moga wykonywac jedynie najprostsze po-
lecenia i odroznic sprzymierzenca od wroga. Nie po-
trafig korzystac z Mrocznych Daréw, nawet jesli kie-
dys je posiadali. Stuzg jako straznicy w Swigtyniach
Zniszczenia lub w roli migsa armatniego w armiach

KADAWERZY/OPRAWCY

Legionu Ciemnosci. Kadawerzy sg bardzo silni i wy-
trzymali, lecz powolni w dziataniu.

Kazdy Kadawer wyglada inaczej. Ich stygmaty sg
przesadnie powiekszone. Jedyng wspdlna cecha jest
wydzielany przez nie smréd gnijgcego miesa i roz-
ktadajacych sie czesci ciata. Zawsze tez petno jest
wokot nich much, a z peknie¢ skéry wyptywa zielona
maz zgnilizny.

ZASADY SPECJALNE

* Poniewaz Kadawerzy sa tak mocno zdegenerowa-
ni, trudno jest ich zabié¢. Kiedy monstrum straci
ostatni punkt ZW, wykonaj rzut k20 — przy wyni-
ku 5 lub mniej, Kadawer nie traci ostatniego
punktu ZW i pozostaje w grze.

WYPOSAZENIE. Kadawerzy moga by¢ uzbrojeni
w dowolny pistolet i bron do walki wrecz z DOWOL-
NE] zbrojowni. Cata druzyna musi byc uzbrojona

w bron tego samego typu.

TYP ZOLNIERZA
Kadawer

ww
12

BS
10

M

DW
13

A
3

)

KOSZT

22 12

NEKROMUTANCI UZBROJENI W ,,OPRAWCOW?”

W skiad sit Legionu Ciemnosci wchodza specjalne
jednostki Nekromutantéw, przeznaczone do szerze-
nia strachu i zametu na polu bitwy. Nekromutanci
uzbrojeni w miotacze ognia, znane pod nazwg
Oprawca, nie tworza wiasnych druzyn, zamiast tego
wzmacniajg istniejace oddziaty Nekromutantow.

Oprawcy to miotacze ognia, wystepujace w wielu
mniej lub bardziej ozdobnych wersjach, cho¢ ich
podstawowa konstrukcja pozostaje ta sama. Zbiornik
mieszanki palnej strzelec nosi na plecach. Paliwem
tym jest Smierdzgca mieszanina o nieznanym skta-
dzie, zapalajaca sie w kontakcie z powietrzem. Lufa
miotacza przedstawia zazwyczaj jakas demoniczng
paszcze lub cos$ réwnie obrzydliwego. Uzytkownicy
tych miotaczy musza nosi¢ specjalne ubranie ochron-
ne, zabezpieczajace ich przez goragcem i ptomienia-
mi, towarzyszacymi kazdemu strzatowi z broni.
ZASADY SPECJALNE
¢ Nekromutanta uzbrojonego w Oprawce mozna

dodac do druzyny Nekromutantow, zwiekszajac

w ten sposob o 1 liczbe zotnierzy w tym oddziale

na od 4 do 6, zamiast normalnych od 3 do 5.

WYPOSAZENIE. Nekromutant z Oprawca jest
uzbrojony w MIOTACZ OPRAWCA.

STRUKTURA. Nekromutantow MIOTACZ OGNIA OPRAWCA
uzbrojonych w Oprawcéw mozna | z8 zZM MZ OB  KOSZT
zakupi¢ dla druzyn Nekromutan- MO — _ 16 25
tow, jednak Hie sqonl l_noc!elaml * Wykorzystuja wzornik miotacza
pojedynczymi. Uwaza sie, ze ognia.
wchodza w sktad druzyny i mu-
szg przestrzegac wszystkich doty-
Nekromutant z Oprawcq czacych ich przepiséw.
TYP ZOLNIERZA Ww BS M DW A ZIW S R P KOSZT
Oprawca 12 13 - 12, 3 1 2 8 25 32




NOWE ODDZIALY

OSTATNI KAPEAN

DEMNOGONIS

OSTATNI KAPELAN

Pomimo olbrzymich strat,
Ostatni Kaptani (zszyci przy
uzyciu nekrotechniki z gnija-
cych fragmentéw ciat zotnie-
rzy korporacyjnych), okazali
sie niestychanie przydatni
w boju. Pod wplywem nieusta-
jacego bolu, jaki sprawiaja im
‘ : wszczepione mechanizmy,
sruby i tloki, poruszajace ich rozktadajgcymi sie cia-
fami, Kaptani z szalenicza radoscia witaja kazda oka-
zje do samozagtady.

TYP ZOENIERZA
Ostatni Kaptan

ZASADY SPECJALNE
* Ostatni Kapfan musi pozostawa¢ w odlegtosci do
3 cali od innego Kaptana z tej samej druzyny.

WYPOSAZENIE. Zamiast dioni Ostatni Kaptan ma
zestaw nozy, ostrzy i wiertet. Narzedzia te zadaja
w walce wrecz OB 12. Ich koszt zostat juz wliczony
w KOSZT Kaptana.

STRUKTURA. Ostatni Kaptani sq nabywani w po-

zbawionych dowddcy druzynach, liczacych od 10 do
14 figurek.




NOWE ODDZIALY

CAIRATH

Cairathy powstaja w bu-
dzacych najwieksza groze
komnatach rozrodczych
cytadel. Ich tworcami sg
Nefaryci Demnogonisa,
ktorzy traktuja je jako wi-
domy znak potegi Obrzy-
dliwca i przekazujg kultom
w calym ukiadzie.

Slepa istota powstaje na
szkielecie z zywego metalu
i gnijacego miesa. Do szkie-
letu Cairath dodaje inne
materialy, zar6wno orga-
niczne, jak i nieorganiczne.
Stwor nie ma ust, nie posia-
da tez zmystow poza zmy-
stem dotyku, ktérym kieru-
je sie przy poruszaniu i lo-
kalizowaniu ofiar.

Cairath nie pozera ofiar,
lecz pozbawia je przytom-
nosci i wchtania w swoje cia-
to. Z dotaczonej istoty wysy-
sa nastepnie jej energie. Ra-
porty wywiadu sugeruja, ze
dotaczona do potwora istota
czasami przezywa, wcho-
dzac w swoista symbioze
z Cairathem. Dla ofiary pro-
ces ten jest niezwykle bole-
sny, gdyz jest ona powolnie
trawiona, stopniowo tracgc
zmysly. W koncu zamienia
sie w stos wrzeszczacego
miesa.

ZASADY SPECJALNE

* (Cairathy nie podlegaja
panice i nie uciekaja
z pola walki.

CAIRATH

e Kiedy jaki§ model zo-
stanie trafiony przez
Cairatha, moze sie zdarzy¢ kilka rzeczy. Cios mo-
ze zadac natychmiastowg $mier¢, moze zranic lub
zamienic ofiare w Blogostawionego Legioniste.
Okresla sie to, wykonujgc rzut na pobliskiej tabe-
li. Za kazdym razem, gdy Cairath trafi jaki§ mo-
del, jego wiasciciel musi wykonac rzut k20.

RZUT EFEKT

1do5 nic sie nie dzieje.

6 do 10 model odnosi rane.

11 do 15 model automatycznie ginie.

16 do 20 model zamienia sie w Btogostawio-
nego Legioniste i albo tworzy nowa
druzyne (jesli jest pierwszym mode-
lem zabitym przez Cairatha), albo
dofacza do istniejgcej druzyny. Cai-
rath moze uzywac akcji zastrzezo-
nych dla modeli pojedynczych.

WYPOSAZENIE. Brak.
STRUKTURA. Cairath jest modelem pojedynczym.

TYP ZOLNIERZA WW BS M
Cairath 16 - -

DW A ZW S R P KOSZT
5 4 3 4 3 26 55




Templariusze Kota

TYP ZOLNIERZA ww
Templariusz Kota 14 13
Najwyzszy Templariusz 15 13




OREZ KARAKA B
Reczne dziato Blastmaker® 15
Ciezki dziatko automatyczne™ 20
Pazur CcC
* Wykorzystuje wzornik wybuchoéw.
* Moze strzela¢ seriami.
* KOSZT tej broni zostat wliczony w koszt Karaka.

TYP ZOLNIERZA 7 P KOSZT
Straznik Karak 30 150




NOWE ODDZIALY

POMIOT I DZIECKO ILIAN

DZIECKO ILIAN

Te mate i spaczone istoty z niezna-

nego wymiaru tworzg niewielka,

lecz szanowang czes¢ sit Ilian — nie

tyle ze wzgledu na ich umiejetno-

sci walki, co z powodu ich ztosli-

wosci 1 okrucienstwa.

ZASADY SPECJALNE

* Dzieci Ilian s3 modelami matymi.

* Dzieci llian moga wspoélnie wy-
konac atak za pomoca swoich
grzechotek. Cafa druzyna, za-
miast wykonywac pojedyncze
akcje, atakuje swoimi grzechot-
kami. W tej turze Dzieci llian nie
moga robi¢ nic innego. Kiedy
atakujg w ten sposob, celem ich
ataku musi by¢ najblizszy wrogi
model, znajdujacy sie w ich polu
widzenia. Zostaje automatycznie
trafiony ciosem, zadajgcym OB
o sile rownej liczbie Dzieci Ilian,
wchodzacych w skiad atakujacej
druzyny (nie liczac Pomiotu
Ilian). Wykonaj rzut na ponizszej
tabeli, jesli wynik testu P bedzie
niepomysiny.

DW A ZW S
14 4 4 1

TYP ZOENIERZA
Pomiot Ilian

BS M

13 13 =

POMIOT ILIAN

Pomiot Ilian jest przywolywany w trakcie krwawych
rytuatow z piekielnych, innych wymiarow. Jego zada-
nie polega na dowodzeniu Dzie¢mi Ilian w trakcie jej
krucjaty o wiadze.

ZASADY SPECJALNE
* Pomiot llian przechodzi SZKOLENIE W WALCE
WRECZ.

WYPOSAZENIE. Pomioty lubia zabijac kilkoma ro-
dzajami broni. Swéj Pomiot mozesz uzbroi¢ w dwa

z ponizszych trzech rodzajéw oreza: PISTOLET VORI-
CHE, SIERP lub TASAK.

STRUKTURA. Pomiot Ilian
MZ OB KOSzT | moze dowodzi¢ druzyng Dzie-
14 4 ci llian, Pomioty Ilian moga
tez tworzy¢ pozbawiong przy-
wodcy druzyne, w sktad ktorej
wchodzi od 3 do 5 modeli.
OB KOSZT
- 12 4
* Mozna nim wykonywac zamaszystye
ciecia.

RZUT EFEKT
P KOSZT | 1 cel ataku ginie.
24 24 2-9 cel ataku traci 2
punkty ZW.
10-19 cel ataku traci 1
punkt ZW.
20 brak efektu.

Kiedy Dzieci llian nie atakujg wspoélnie, moga wy-
korzystywac swe grzechotki jak normalng bron.
W takim przypadku grzechotka ma ponizszg charak-

terystyke.

GRZECHOTKA
ZB ZM MZ OB
6 - ~ 10

* Grzechotka jest bronia boczna.
* Koszt Grzechotki jest wliczony w KOSZT
Dziecka lIlian.

WYPOSAZENIE. Wszystkie Dzieci llian sg uzbrojo-
ne w GRZECHOTKI. Ich koszt jest wliczony w KOSZT
Dziecka llian.

STRUKTURA. Dzieci llian tworza oddzialy, liczace
od 10 do 14 modeli, ktérym przewodzi Pomiot Ilian.

TYP ZOINIEZRA WW  BS
Dziecko llian ~ Spec. Spec.

M

W S R P KOSZT
9 3 1 0 3 20 7




NOWE ODDZIALY PROROK

PROROK DNIA SADU OSTATECZNEGO

Prorok Dnia Sadu Ostateczne- * Poruszajacy sie Prorok lewituje w powietrzu, wo-
go jest glosicielem najbardziej bec czego w czasie ruchu stosowane sg do niego
bluZnierczych wizji Muawijhe, zasady dotyczace poduszkowcow (patrz Kompen-
wiadcy szalericow i obtaka- dium 2: Bestie Wajny).

nych. Dla Proroka nie istnieja * Prorok moze w jednej akgcji wystrzelic¢ z obu ro-
rzeczy nietykalne i Swiete. On dzajow swojej broni.

powie ci, k_le,dy nadejdzie twoj WYPOSAZENIE. Prorok jest uzbrojony w dwie
dzien — dzien sadu. STRZELBY SADU OSTATECZNEGO.

ZASADY SPECJALNE
* Prorok moze naby¢ do 10 daréw Mrocznej Har-
monii z listy Muawijhe lub z listy Mrocznej Har-

STRUKTURA. Prorok Dnia Sagdu Ostatecznego jest
modelem pojedynczym.

monii.
* Model ukryty, ktéry znajdzie sie w odlegtosci 12
cali od Proroka, traci status modelu ukrytego. STRZELBA DNIA SADU
Usun zeton ,Ukryty“. ZB ZM MZ OB KOSZT
* Prorok jest modelem duzym. S - - 13 10
TYP ZOLNIERZA WW BS M DW A ZIW S R P KOSZT

Prorok Dnia Sadu - 14 14 14 5 2 3 5 24 45




NOWE ODDZIALY TANCERZ

0

SEONECZNY TANCERZ Z CALLISTO

Cho¢ zazwyczaj Pan Nienawi- * Stoneczny Tancerz moze naby¢ do 5 Daréw Ciem-
Sci zalatwia swe niecne spraw- nosci z listy Mrocznej Harmonii lub z listy Darow
ki, kryjac sie w cieniu, ten Semai.

mieszkaniec ciemnosci czesto * Stoneczny Tancerz moze, wykorzystujac akcje
wykonuje misje w Swietle Uzycie Mocy Specjalnej, wypic krew z zabitego
dnia. Stoneczny Tancerz znany przez siebie modelu, ktérego podstawki dotyka
jest z tego, Ze swym ofiarom swoja podstawka. Dzieki temu moze natychmiast
wysysa krew — w ten sposob wykonac trzy akcje.

utrzymuje si¢ przy zyciu. WYPOSAZENIE. Stoneczny Tancerz jest uzbrojony
ZASADY SPECJALNE w karabin snajperski ZRACTH.
e Stoneczni Tancerze posiadaja specjalng zdolnos¢

i STRUKTURA. Stoneczny Tancerz jest modelem
bohateréw SWIETNY STRZELEC.

- > . L pojedynczym.
. S%inic;nl Tarlncerzel.'l nie podlegaja panice i nie KRBABIN SNEIPERSK] IRACTH
uciekajg z pola walki. 7B ZM MZ OB  KOSZT
50 110 -3 13 19
TYP ZOLNIERZA WW  BS M DW A ZIW S R P KOSZT
Stoneczny Tancerz 10 15 13 14 4 1 0 4 25 41




NOWE ODDZIALY

PROROK

METROPOLITANSKI PROROK

Metropolitanski Prorok to ucielesnienie idealnego
zwiadowcy. Wielu nieprzyjaciot Legionu Ciemnosci
zostalo zaskoczonych niespodziewana przemiana fa-
twej — wydawaloby sie — ofiary w $mierdzacego, zad-
nego krwi stwora. Prawie réwnie liczni s3 ci, ktorzy
w chwile po6zniej przygladali sie swym wnetrzno-
Sciom, wypadajacym w kurz ulicy z brzucha, rozpru-
tego przez zardzewiate noze potwora.
ZASADY SPECJALNE
* Przemiana — Prorok jest mistrzem kamuflazu. Kie-
dy na poczatku bitwy rozmieszczasz zotnierzy,
nie umieszczaj wsrod nich Proroka. W dowolnej

chwili wtasnej tury wybierz jaki§ model nie beda-
¢y pojazdem (musi by¢ to model, nalezacy do ja-
kiejs druzyny i nie nabywany jako model pojedyn-
czy) i zastap go figurka Proroka. Wskazany model
ginie i usuwa sie go ze stotu. Po umieszczeniu
Proroka uwaza sie go za uaktywnionego.

WYPOSAZENIE. Prorok jest uzbrojony w te samg
bron/rodzaje broni, w ktorag uzbrojony byt model,
pod ktéry sie podszywat. Oznacza to, ze Prorok NIE
moze kupowacé zadnej broni ani wyposazenia.

STRUKTURA. Metropolitanski Prorok jest mode-
lem pojedynczym.

TYP ZOLNIERZA
Metropolitaniski Prorok

ww
17

BS
13

M
13

DW
16

A W

4

P
27

KOSZT
85




NOWE DARY

MROCZNA HARMONIA

NOWA MROCZNA HARMONIA
MROCZNA HARMONIA

SLEPOTA (ZMIENNY). Dar ten mozna rzucic na
model, znajdujacy sie w polu widzenia. Jesli celowi
ataku nie uda sie go odeprzec, jego M i WW zostajg
pomniejszone o poziom daru. Zaklecie to dziata do
momentu uaktywnienia modelu w nastepnej turze.
MROCZNY OGIEN (5). Gdy zaklecie to zostanie
rzucone, z dtoni czarownika wylatuje czarny ogien,
ktory ogarnia wszystkie modele, znajdujace sie pod
wzornikami miotacza ognia. Wykorzystuje sie dwa
wzorniki, a o ich rodzaju decyduje gracz, ktérego
model korzysta z Daru. Mroczny Ogien zadaje OB
13. Plongca figurka otrzymuje kolejne obrazenia do
chwili Smierci lub wykonania udanego testu P.
WYWOLANIE BOLU (3). Po skutecznym uzyciu
tego Daru, ofiara czuje straszny bol. Cho¢ Dar 6w nie
zadaje ran, unieruchamia model do chwili uaktywnie-
nia go w nastepnej turze. W obecnej turze ofiara Da-
ru traci wszystkie akcje. Aby Dar mozna bylo wyko-
rzystac, model, bedacy celem ataku, musi znajdowac
sie w polu widzenia figurki, rzucajacej ten czar.
WYTRZYMALOSC NA BOL (6). Model, na ktory
rzucono ten Dar, automatycznie ignoruje utrate
pierwszego punktu ZW. Aby Dar mozna byto wyko-
rzystac, cel jego dziatania musi znajdowac sie w polu
widzenia modelu, rzucajacego to zaklecie.

GROZA (6). Po rzuceniu tego Daru wszystkie mode-
le, znajdujace sie w zasiegu jego dziatania, czuja stra-
szliwy strach. Bezposrednio nad modelem, korzysta-
jacym z Daru, umies¢ wzornik Wybuchu. Kazdy, znaj-
dujacy sie pod wzornikiem model musi wykonac test
DW z ujemnym modyfikatorem -6. Jesli wynik rzutu
bedzie niepomyslny, ofiara odwraca sie od figurki,
ktora rzucita zaklecie, i wykorzystuje jedna akcje
Ruch, by jak najdalej od niej odbiec. Model nie ulegt
panice i przestaje sie bac po zakonczeniu tego ruchu.
TANIEC NA OSTRZACH PROZNI (5). Droga do
mocy jest brukowana igtami i obrzezona ostrzami.
Jedynym sposobem na osiagniecie celu jest podjecie
ryzyka, a ci, ktérzy nigdy nie ryzykuja, wkrotce traca
wszystko, co osiagneli. Po udanym wykorzystaniu te-
go Daru, MOC modelu, ktéry go rzucit, wzrasta do
konca gry o +2. W razie, gdy préba wykorzystania
tego Daru jest niepomyslna, MOC tej figurki na state
zmniejsza sie o 1. Dar ten mozna probowac wyko-
rzystac tylko raz w ciggu gry. Za pomoca tego Daru
nie mozna podnies¢ MOCY modelu powyzej 18.
PRZEMIANA WROGA (4). Dzieki temu Darowi
rzucajacy go model moze przemieni¢ wewnetrzng
istote bedacej w jego polu widzenia ofiary. Niezalez-
nie od tego, czy jest to przedmiot, czy istota zywa, je-
sli nie uda jej sie przeciwstawic dziataniu Daru, zosta-
je uderzona strumieniem Harmonii, zadajacym OB 12.
PRZEMIANA UMYStU (4). Dar ten umozliwia
przeksztatcenie umystu ofiary poprzez dotyk (udany
atak WW). Jesli ofierze nie uda sie przeciwstawic

dzialaniu Daru, do konca gry musi wykonac udany
test DW za kazdym razem, gdy chce zaatakowac
wroga, ktérego DW jest wyzsze od wartosci tej ce-
chy u niej samej. Akcja ataku jest tracona, jesli test
DW jest niepomysiny.

PRZEMIANA RZECZY (4). Po rzuceniu tego Daru
na dowolng bron, oddany z niej strzat bedzie Porazkg
przy wyrzuceniu juz 18, a nie, jak zazwyczaj, 20. Dar
ten ma zasieg 24 cali, a broii musi znajdowac sie

w polu widzenia figurki wykorzystujacej czar. Osoba,
ktéra posiada bron, nie moze przeciwstawiac sie dzia-
taniu zaklecia, gdyz dziata ono na orez, a nie na nia.
SAMOPRZEMIANA (4). Dzieki temu Darowi rzuca-
jaca zaklecie osoba moze wykorzysta¢ moc Mrocznej
Duszy do otoczenia sie falg ciemnos$ci. Mrok gestnieje
i przeksztatca sie w ochronny pancerz, dzieki czemu
do konca gry P modelu wzrasta o +2. Dzieki rzuceniu
kilku Samoprzemian nie mozna osiggnac lepszego
pancerza. P nigdy nie moze wzrosnac¢ powyzej 30.
WSTRZASNIECIE ZIEMIA (12). Dzieki temu Da-
rowi wykorzystujacy go model moze wywotac gwal-
towne wstrzasy w promieniu 12 cali od siebie. Kazdy
model, ktéry znajduje sie w zasiegu Daru — wliczajac
w to modele Legionu Ciemnosci — ktéremu nie uda
sie przeciwstawic dziataniu zaklecia, traci zetony ukry-
cia, czekania i ostony dodatkowej. Model, ktéremu
nie uda sie skutecznie uzy¢ tego Daru, traci wszystkie
pozostate mu w tej turze akcje, gdyz wyczerpuje go
zebranie mocy koniecznej do rzucenia czaru.
STRUMIEN NEGATYWNEJ HARMONII (6).
Dar ten tworzy dziure, przez ktérag naplywa negatyw-
na harmonia. Umies¢ wzornik Wybuchu nad dowol-
nym modelem zdolnym do korzystania ze Sztuki.
Kazdy, znajdujacy sie pod wzornikiem model musi
wykonac udany test DW za kazdym razem, gdy
probuje rzucié zaklecie Sztuki, jesli nie uda sie mu
przeciwstawic¢ dziataniu daru. Jesli test DW bedzie
nieudany, akcja jest tracona. Efekt ten trwa do korica
gry. Model, bedacy celem dziatania Daru, musi znaj-
dowac sie w polu widzenia figurki rzucajacej zaklecie.
POLACZENIE NEKROWIZYJNE (2). Dar ten
tworzy niewielkie, niewidoczne pekniecie w czaso-
przestrzeni, umieszczone tuz przed oczami celu
dziatania zaklecia. W peknieciu tym figurka rzucajaca
czar widzi wszystko to, co widzi model, na ktory
dziata Dar. Dzieki temu model rzucajacy Dar moze
wykonywac testy wypatrywania, przydatne jest to
tez przy strzelaniu ogniem posrednim.
OBRZYDLIWA ZADZA (7). Dzieki temu zakleciu
rzucajaca je figurka moze wskazac celowi jego dziata-
nia ,,prawdziwego” wroga. Jesli ofierze nie powiedzie
sie proba przeciwstawienia sie dziataniu daru, bedzie
ona pozadac smierci falszywego nieprzyjaciela, obiera-
jac go sobie za jedyny cel wszystkich wrogich akgji.
Modele pojedyncze sg odporne na dziatanie tego daru.
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ILIAN

ZEW LEGIONISTY (10). Model, wy-
korzystujacy ten Dar, moze przywotac
Templariusza, ktory do korca gry bedzie
jego osobistym straznikiem. Przez caly
czas podstawki obu modeli muszg sie do-
tykac. Templariusz tworzy druzyne z mo-
delem, wykorzystujacym zaklecie. Straz-
nik jest uzbrojony w Maczuge Templariu-
sza. Templariusz zaatakuje kazdego wro-
ga, ktory nawigze walke wrecz z jego pa-
nem, a jesli ten nie walczy, moze jedynie
poruszac sie wraz ze swym mistrzem.
Templariusz przyjmie na siebie szarze, je-
$li kto$ zaszarzuje na jego pana. Po zabi-
ciu Templariusza, model, ktory go przy-
zwal, traci jeden punkt ZW, przy czym

w zaden spos6b nie moze tego uniknac.
W tym samym czasie model moze mie¢
tylko jednego straznika-Templariusza.
MROCZNY PORTAL DEMONICZ-
NYCH PRZYJEMNOSCI (7). Najkrot-
sza droga pomiedzy dwoma punktami
biegnie przebijajac zaréwno przestrzen,
jak i czas. Po udanym rzuceniu tego Da-
ru, model wkracza w pekniecie rzeczywi-
stosci i pojawia sie w innym miejscu pola
bitwy. Za kazda akcje Ruch wydang po
rzuceniu tego Daru, model moze poru-
szyc€ sie o 6 cali w kazdym kierunku

w DOWOLNYM terenie. Musi pojawic sie
w miejscu, ktére w chwili wykorzystania
Daru znajdowato sie w jego polu widze-
nia. Pekniecie rzeczywistosci zanika na koncu tury
modelu wykorzystujacego ten czar.

MROCZNA MASKARADA (2). Oszustwo jest jed-
nym z najpotezniejszych rodzajéw broni w arsenale
wyznawcow llian. Dzieki temu Darowi model, ktory
go rzucit, moze przybra¢ wyglad dowolnego modelu
strony przeciwnej. Do konca tury kazdy model,
prébujacy zaatakowac figurke, ktora wykorzystata
Dar, musi najpierw wykonac udany test DW (jesli
test bedzie nieudany, akcja jest tracona).
ZLODZIEJSKA CIEMNOSC (6). Ten Dar przyczy-
nit sie do zniknigcia wielu cennych rzeczy z najbardziej
strzezonych miejsc, nawet z sejfow megakorporacji.
Aby go uzy¢, model musi go najpierw rzuci¢, a potem
ruszyc sie tak, by jego podstawka dotkneta podstawki
innego modelu. Wtedy, wykonujac udany test WW, fi-
gurka moze zadecydowac, ze zamiast ciosu wykorzy-
sta zaklecie. Jesli ofierze nie uda sie proba przeciwsta-
wienia dziataniu Daru, do konca gry znika jedna z jego
broni lub element jego wyposazenia specjalnego.
MROZ KOSMICZNEJ PUSTKI (2). Dzieki temu
Darowi, osoba, ktdrej nie uda sie przeciwstawi¢ dzia-

faniu zaklecia, zostaje zamrozona w czasie. Pozostaw
ja na stole (na model nie mozna wywrze¢ JAKIEGO-
KOLWIEK skutku). Do momentu wykonania udanego
testu DW, ofiara Daru nie moze wykonywac zadnych
innych akgji. Zamrozony model moze w jednej turze
wykonywac tyle testow DW, iloma akcjami dysponuje.
PLONACA PIESC ZNISZCZENIA ILIAN (7).
Czasami subtelnos$¢ trzeba zostawic w domu. Jesli
ofierze nie uda sie przeciwstawi¢ dziataniu zaklecia,
na jej glowa spada wielka kula zielonoszkarfatnego
ognia. Zadaje ona OB 12 wszystkim modelom, znaj-
dujacym sie w promieniu 5 cali od ofiary. Jesli osobie
rzucajacej zaklecie nie uda sie tego zrobic, kula
ognia spada na jej glowe. Dar ten mozna wykorzy-
stac tylko raz w ciagu gry.

MROCZNA EASKA ILIAN (6). Czasami nawet
Mroczni Apostofowie muszg pomagac swoim podwtad-
nym. llian stworzyta ten Dar, aby niektorzy z jej stug
mogli przekazac swa site zyciowa innym stuchajacym
jej istotom. Model, rzucajgcy ten czar, przesuwa sie
tak, zeby dotykat podstawka do podstawki innego
sprzymierzonego modelu. Po udanym rzuceniu czaru,




NOWE DARY

model, ktory to zrobit, przekazuje jeden punkt
ZW drugiej figurce, sam jednoczesnie go tracac.
SCIEZKA PRZEZ PROZNIE (8). Dar ten
umozliwia rzucajacej go osobie teleportowanie
siebie i innego, dotykajacego jego podstawki
modelu, w dowolne miejsce pola bitwy, beda-
ce w jego polu widzenia.

PROSBA O MROCZNA LASKE (12). Sko-
rzystanie z tego Daru wymaga duzej odwagi.
Po udanym wykorzystaniu zaklecia, czynigca to
osoba zostaje natychmiast przeniesiona przed
tron jednego z Mrocznych Apostotow. Wyko-
naj rzut k20, ktérego wynik odczytaj na poniz-
szej tabeli. Model wykorzystujacy ten czar
otrzymuje ciosy, zadajace OB 20 do chwili wy-
konania udanego testu P lub $mierci, jesli nie

uda mu sie skutecznie rzucic tego zaklecia. R6zni

Apostotowie moga obdarzy¢ figurke r6znymi unika-

towymi zdolnosciami.

RZUT EFEKT

1-3 llian. Do nastepnej tury model otrzy-
muje zdolnos¢ LATANIA (dziata jak za-
klecie LATANIE Sztuki Przemiany).

Algeroth. Do nastepnej tury model
otrzymuje dodatni modyfikator +5 do
SiWW.

Semai. W tej turze model dysponuje
dwoma dodatkowymi A.

Muawijhe. Do nastepnej tury model
otrzymuje dodatni modyfikator +4 do
BS i WW.

Demnogonis. Do nastepnej tury OB za-
dawane przez orez modelu zostajg
zwiekszone o +5.

Masz prawdziwego pecha! Model staje
przed sama Mroczng Duszq i ginie!
Usun figurke ze stotu.

POWROT DO CIEMNOSCI (5). Ci, ktorzy wiadaja
wielka moca, zdolni sg stworzyc wiasne miejsce i po-
wrdci¢ do niego nawet wbrew biegowi czasu. Po uda-
nym wykorzystaniu tego zaklecia osoba, ktéra je rzuci-
fa, umieszcza na polu bitwy znacznik miejsca, na ktore
dziata Dar. Do chwili nastepnego uaktywnienia figurki,
moze ona wykorzystac swa akcje czekanie, by natych-
miast teleportowac sie do zaznaczonego miejsca.
ODWROCENIE MROCZNEJ FORTUNY (6).
Ten czar odwraca bieg czasu. Jesli figurce uda sie
skutecznie skorzysta¢ z tego Daru, moze powtornie
wykorzystac wszystkie swoje akcje i dziata tak, jak-
by zostata uaktywniona pierwszy raz. Jesli proba
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MUAWIJHE

wykorzystania Daru bedzie niepomysina, model
traci wszystkie pozostate mu w tej turze akcje.
Z Daru tego model mozna skorzystac tylko raz
w ciggu gry.

ZNISZCZENIE DUSZY (7). Wyznawcy llian
zdolni sg zniszczy¢ dusze ludzi, zwracajac ich
powoli ku Ciemnosci. Kiedy model, ktory korzy-
sta z tego Daru i dotyka swa podstawka do pod-
stawki wrogiej figurki, moze rzucic to zaklecie.
Do konca gry wysokos¢ DW ofiary zostaje
zmniejszona o potowe jesli nie uda sie jej prze-
ciwstawi¢ dziataniu Daru.

PRZESUNIECIE CZASU (8). Wyznawcy llian
nauczyli sie zmieniac bieg czasu i ksztattowac
rzeczywistosc. Po udanym wykorzystaniu tego
Daru, czyniacy to model moze w tej turze wyko-
nac wszystkie swoje akcje Ruch tak, jakby byt nie-
widzialny. Do momentu zakornczenia wszystkich
akgji nikt nie moze go zaatakowac, sparowac je-
g0 ciosow, kontrszarzowac lub go wykrywac.
PODROZ PRZEZ PUSTKE (6). Jesli ofierze
Daru nie uda sie przeciwstawic jego dziataniu,
natychmiast zostaje teleportowana do walki
wrecz z nieprzyjacielskim modelem, nalezacym
do armii innej, niz model, ktéry skorzystat z tego
Daru. Tego czaru mozna uzywac tylko w grach,
w ktérych uczestniczy wiecej niz dwoch graczy.
PROZNIA PUSTKI (4). Niektérym nie wy-
starcza zniszczenie mocy swych przeciwnikow.
Pragna oni, by moc ta sptynefa na nich. Model
moze wykorzystac ten Dar, gdy jego podstawka
dotyka podstawki innego modelu, posiadajgce-
g0 M wyzsza od zera. Po rzuceniu zaklecia obaj
gracze wykonuja rzut k20 i do wyniku dodaja
wysokosc¢ cechy M. Zwyciezca kradnie przegra-
nemu dwa punkty M. Utrata M. trwa do kornca
gry. Figurka natychmiast traci punkt ZW, jedli jej
M spadnie do 0. Za pomoca tego Daru M mode-
lu nie moze przekroczy¢ 18.

WIR WZAJEMNOSCI (8). Ciezkie czasy wymaga-
ja drastycznych srodkéw. By uzy¢ tego Daru, model
musi dotykac swa podstawka podstawki ofiary. Jesli
ofierze nie uda sie przeciwstawic dziataniu zaklecia,
model korzystajacy z Daru moze zabrac jej dowolna
liczbe punktéw ZW, lecz sam traci te samaq liczbe.
Utracie tych punktéw nie uda sie zapobiec w zaden
sposob i nigdy sie ich nie przywroci (figurki takiej
nie mozna uleczyc¢). Model, ktéry korzysta z tego Da-
ru, a ktéremu nie uda sie go skutecznie uzy¢, otrzy-
muje cios, zadajacy OB 20.

MUAWIJHE

SEN (6). Dar ten sprawia, Ze ofiara jego dziatania
zasypia. Nie obudzi sie do chwili uaktywnienia jej

w nastepnej turze. Uspiony model nie moze wykony-
wac zadnych akgji, nie podlega strachowi, panice

i nie ucieka z pola walki, niezaleznie czym bylyby
one wywotane. Ofiara zaklecia musi znajdowac sie
w polu widzenia figurki rzucajacej czar. Wolno jej
probowac przeciwstawic sie dziataniu Daru.
ZESEANIE SNU (6). Dar ten mozna wykorzystac
jedynie na taki model, na ktory rzucono wczesniej
Dar SEN. Jesli $piacej ofierze nie uda sie skutecznie
przeciwstawi¢ dziataniu tego Daru, osoba rzucajaca
ZESEANIE SNU moze przejac kontrole nad jej dziata-
niami, co trwa do chwili uaktywnienia Spigcej figurki
lub druzyny, do ktérej ona nalezy. Model korzystaja-
¢y z daru poswieca pozostate mu jeszcze akcje,

w zamian za co nowoprzebudzony model moze wy-
konac te sama liczbe akgji. Aby ZESEAC SEN, ofiara
Daru musi znajdowac sie w polu widzenia figurki
rzucajacej czar.

PRZYPELYW SZALENSTWA (8). Dar ten WYWOo-
tuje rozne skutki. Jesli ofierze jego dziatania nie uda
sie mu przeciwstawi¢, wykonaj rzut na ponizszej ta-
beli, by okresli¢ skutki szalenistwa.




NOWE DARY

RZUT
1-5
6-10
11-15
16-20

EFEKT
Paranoja
Szalenstwo
Groza
Ekstaza

PARANOJA. Ofiare otaczaja rozwscieczeni wrogo-
wie. Musi zosta¢ natychmiast uaktywniona, przy
czym wszystkie akcje musi wykorzystac na zaata-
kowanie najblizszego modelu. Dzieje sie to poza
normalnymi procedurami uaktywniania modeli. Ty
decydujesz, z ktérych mozliwosci ataku skorzysta
model. Jesli w zasiegu jakiegokolwiek ataku nie ma
zadnego modelu, figurka musi wykorzystac¢ wszyst-
kie swe akcje, by zblizy¢ sie do najblizszego wroga
na odlegtos¢ wykorzystania swej broni.

MUAWIJHE

SZALENSTWO. Ofiara wyje i wrzeszczy, lecz
z powodu szalenstwa traci zdolnos¢ ruchu.
Wyrzuca calg posiadana bron i po nastep-
nym uaktywnieniu nie moze wykorzystac
swoich pierwszych trzech akgji.

GROZA. Ofiara dziatania Daru ucieka przed
figurka, ktora wykorzystata czar. Odwr6c jg
tytem do tego modelu. Figurka ta musi wy-
korzystac swe dwie nastepne akcje, by jak
najbardziej oddalic¢ sie od wroga, ktorego
sie boi. Ma to miejsce natychmiast po nieu-
danej prébie przeciwstawienia sie dziataniu
tego daru.

EKSTAZA. Ofiara natychmiast zapomina

0 otaczajacym ja Swiecie. Staje ze szczesli-
wym u$mieszkiem na ustach i gapi sie

w przestrzen, petna zachwytu dla otaczaja-
cego ja piekna. Model, ktoéry korzysta z Da-
ru, moze natychmiast ja uaktywnic i kontro-
lowac przez nastepne dwie akcje. Figurke
mozna uaktywni¢ w normalny sposéb, jesli
w tej turze nie byla wczesniej uaktywniana.
WYWOLEANIE GROZY (6). Dar ten wy-
wotuje w ofierze olbrzymi strach, chyba ze
uda sie jej skutecznie temu przeciwstawic.
Ofiara we wszystkich dostepnych jej w tej
turze akcjach probuje odebrac sobie zycie,

uzywajac do tego posiadanej przez siebie
broni, ktora zadaje najwieksze obrazenia.
Jesli nie zdota sie zabi¢, model korzystajacy
z Daru musi prébowac odebrac sobie zycie,
wykorzystujac do tego wszystkie pozostate
mu jeszcze akcje.
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ILUZJA (8). Dar ten sprawia, Ze rzucajaca go 0so-
ba tworzy iluzje w poblizu osoby lub jednostki, prze-
_ ciw ktorej zostat uzyty. Musi to by¢ iluzja modelu,

ktéry znajdowat sie na stole na poczatku bitwy. Musi
~tez pojawic sie w odlegtosci do 6 cali od wrogiego
~modelu lub jednostki, znajdujacych sie w polu wi-

- dzenia modelu wykorzystujacego Dar. Jesli ofierze
ie uda sie skutecznie przeciwstawic dziataniu czaru,
-musi wykonywac test DW za kazdym razem, gdy usi-
~ tuje wykona¢ akcje inna, niz zaatakowanie iluzji. Utu-

da posiada taka sama warto$¢ P i ZW, co model,
~ ktory przedstawia ale nie moze wykonywac zadnych
akgji, gdyz nie jest rzeczyw13ta Pozostaje na,polu bi-
twy dopdki nie zginie. -
WYWOLANIE APATII (5). Jesh oﬁerze Daru nie
- powiedzie sie proba przeciwstawienia jego dziataniu,
przestaje stuchac rozkazéw i nie atakuje wroga
przez tyle akcji ile akcji poSwieci model korzystajqcy
z Daru przy jego rzucaniu. Zaklecm to WyWIera efel(t
_od chwili uaktywnienia ofi ary ,
WYWOLANIE LOJALNOSCI (8). Ofierze zxata
_nia Daru wydaje sie, ze osoba, ktora rzucita to zakle-
cie, jest najwiekszym przywodca na $wiecie, godnym
caikowitego zaufania. Jeéli nie uda sie jej przeciwsta-
wic dziataniu Daru, musi wykonac udany test DW je-
§li chee zaatakowac fi gurke, ktéra rzucﬂa cz
ten trwa do keficagry, ™
 STRASZLIWE WROTA (9) Po otwarciu tych wmt
;, przed wykorzystujgcym Dar modelem pojawia sie
~ oplatany pajeczyna portal. Wszystkie druzyny i mode-
le pojedyncze, w ktérych polach widzenia znajduje sne
osoba korzystajaca z Daru, muszg wykonac te:
ki. Dzieje sie tak dlatego, ze nawet krétkie spoj
na tortury, ktérym poddawane sg dusze przebywajqce
~ w miejscu za wrotami, budzi strach w sercach naj-

wiekszych bohateréw. Jedynie S.I. sg odporne na dzia-
tanie tego Daru. Jesli modelowi, ktory korzysta Z tego
czaru, nie powiedzie si¢ proba jego uzycia, musi na-
tychmlast wykonac test paniki, nawet jezeh normaime
jest na nig odporny. Nawet Nefaryta nie moze znie§¢
mysli o tym, ze rozzloscit Algerotha nleskutecznq i
proba skorzystama z tego Daru.

DEMNOGONIS"

;QZYWIENIE TRUPA (8). Dar ten pozwala TZUC Jq4
cej go osobie przemienic trupa (martwego nie wiecej
niz jedna ture) w Blogostawionego Legioniste. Kiedy
zostanie zabity zolnierz, nie bedacy pojazdem, osoba
_rzucajgca ten Dar moze podjac probe jego ozywnema ,
Jesli martwemu nie powiedzie sie proba przeciwsta-
wienia dzialaniu Daru (tak, tak, moze ja wyko a-
wet po $mierci...), natychmiast powstaje w miejsc
~ gdzie zginal, pod postacig B{ovos}awmnego Leglomsty
ktérego kontroluje figurka rzucajaca zaklecie. Jego
bron i wyposazenie ulegaja przemianie w Kratacha. Nie

k,”podstawkl przeciwnika i wykona udany atak ww)

SEMAI | DEMNOGONIS

zna]dowac sie w polu
' DEFORMACUJA (6). [
stujacej go osobie przemlane nég cel
kleistg mase. Jesli ofierze nie uda sie préba przeciw-
stawienia dziataniu Daru, do korica b}twy jego R zo-
staje zmniejszony o jeden cal. Skutki i
Daru s3 kumulatywne
nie rzuconych na dany
on poruszat. Ofiara Daru musi znajdowac sie w p
widzenia figurki, ktéra prébuje rzuci¢ to zaklecie.
PRZEGNICIE (6). Dar ten umozliwia posiadajacej
go osoble przysp:eszeme up{ywu czasu tak by ofiara
dziat ) ie zest:

wtedy moze probowac uzy¢ PRZEGNICIA. Jesli ofie-
rze nie uda si¢ przeciwstawic¢ dziataniu Daru, natych-
miast postarzeje sie od 20 do 30 lat. Wysoko§¢ WW
i BS ofiary zmniejsza si¢ o potowe do korica gry.
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wa wszystkich, ktérzy znajdg sie w strefie jego od-
dziatywania. Umies¢ wzornik Wybuchu nad mode-
lem bedacym celem dziatania daru. Jesli nie uda mu
sie przeciwstawic dziataniu daru, SHA jego i wszyst-
.| kich modeli znajdujacych sie pod wzornikiem zosta-
"/i| je zmniejszona o 1. Kiedy S modelu spadnie do 0,
musi on zapierac sie przed strzalem nawet z takiej
broni, ktéra nie posiada modyfikatora obrazen, gdyz
w przeciwnym razie bedzie stosowany ujemny mo-
dyfikator -4 do BS. Zaklecie to zmniejsza rowniez

| obrazenia zadawane w walce wrecz (utrata S), a jego
{ dzialanie trwa do konica gry. - -

7z

\ 2
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ROTA CIEMNOSCI (ZMIENNY). |
Dar ten pozwala swemu uzytkowniko- |
- wi otworzy¢ btyszczace, podobne do
~lustra wrota na drugg strone rzeczy,
~ ktorej dotyka. Za kazdy punkt zapta-
~ cony przy rzucaniu Daru, model moze
_ przenieS¢ se na odleglo$¢ 3 cali. Na

przyklad, zeby przejsc przez $ciane

rzeba wydac jeden

- POWIEW ZIMNA (6). Dar ten
otwiera przejscie do miejsca,

_ w ktérym panuje wieczne zimno. Na
~ ofierze umie§¢ wzornik Wybuchu.
~ Ofiara i modele znajdujace sie pod
wzornikiem otrzymuja cios zadajacy
OB 12, chyba ze ofierze uda sie sku-
ecznie przeciwstawic dziataniu zakle-
cia. Dodatkowo zamrozony grunt jest
bardzo sliski. Do korica tury wszystkie
modele prébujace poruszac sie ,
mi 1, lezacym pod wzornikiem,

~ musza wykona¢ test DW przed kazdg
~ akcja, w trakcie ktérej sie porusza.
Nieudany test oznacza, Ze model prze-

~ wraca sie i moze sie poruszy¢ dopiero
nastepnej turze. 0
CHMURA SMIERCI (7).
otwiera przej$cie do wymiaru antyzy-
cia. Samo przejscie wysysa site zycio- |
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PLOMIEN (6). Dar ten otwiera przejscie do wy-
miaru ognia, skapanego w plomieniach. Jesli ofierze

faniu, umies¢ nad nig wzornik Wybuchu. Do momen-
_tu wykonania udanego testu P lub Smierci, kazdy

sy zadajgce OB 10. ;
UWIEZIENIE (6). Ten potezny Dar umozliwia
osobie, ktéra z niego korzysta, wygnac ofiare zakle-
cia do innego wymiaru. Jesli nie uda sie jej skutecz-
nie przeciwstawic dziataniu Daru, do zakonczenia tu-
ry znika z pola bitwy. Kiedy model zostaje uaktyw-
niony w nastepnej turze, musi przed wykonaniem
kazdej akcji przejsc¢ test DW. Po wykonaniu udanego
testu DW, pojawia sie w dokfadnie tym samym miej-

Daru nie uda sie skutecznie przeciwstawic jego dzia-

odel znajdujacy si¢ pod wzornikiem otrzymuje cio-

» w ktérym zniknat, majac dokladnie tyle samo ak-

[~
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korzystajacej z da
. | skutecznie rzucic
-{ i stosowane sg do |
wyzej zasady. ,
UGOTOWANIE (2+ZMIENNY).
Dar ten otwiera przejécie do wymiaru
" | zarazy. Wnetrznosdi ofiary dziatania
_tego zaklecia zaczynajg sie gotowac,
gdyz w jego wnetrzu istniejg dwie roz-
ne rzeczywistosci. Jesli ofierze nie uda
sie skutecznie przeciwstawic dziataniu
 tego Daru, natychmiast otrzymuje cio-
sy zadajace OB 10. Liczba ciosow jest
réwna poziomowi, na ktérym zostat
2\ rzucony Dar, jednak nie  pr
M kroczyc pieciu. -
WYWOLANIE SMIE 5). Ten
dar jest ulubionym darem Algerotha,
gdyz niezaleznie od tego, czy prébuja-
cej go wykorzystac istocie powiedzie
sie, czy nie, ktos i tak zginie. Wybierz
ofiare, bedaca w polu widzenia mode-
{ lu rzucajacego zaklecie. Jesli nie uda
sie jej skutecznie przeciwstawic dzia-
faniu Daru, natychmiast umiera. Jesli
hl jednak modelowi, ktéry podejmuje
prébe rzucenia teg u nie powie-
 dzie si¢ ona, sam ¢ ofiarg stra-
 szliwego losu .
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PORTAL WIELKIEGO ZDOBYWCY
(14). Ten portal moga probowac otwo-
rzy¢ jedynie Nefaryci i Najwyzsi Nekroma-
gowie. Po udanym wykorzystaniu tego
daru na krétko pojawia sie sam Algero
napetniajac wszystkich swych wyznaw-
c6w zadza walki. Wszystkie modele Le-
gionu Ciemnosci na polu bitwy musza
wykonac test DOWODZENIA. R, WW i BS
modelu wzrasta do korica bitwy o 1, jesli
test bedzie udany. W przeciwnym wypad-
3 , | kuR, WW i BS modelu do korica bitwy
s maleje o 1. -
PORTAL OZYWIENIA (5). Ten portal
otwiera przejscie do wymiaru, w ktorym
przebywaja zte duchy. Rzuca sie go w tej
samej turze, w ktérej zgingt model nie
bedacy ani S.1.; ani pojazdem. Duch wi
cza w martwe cialo, zamieniajac je
w ozywiericzego legioniste. Jego brofi za-
mienia sie w Kratacha, wyrasta z niej ba-
| gnet. W miejscu, w ktérym zginat model,

A umiesc figurke legionisty. Zostaje on na-
4 tychmiast uaktywniony, przez reszte gry
probuje zabi¢ najblizszy model nieprzyja-
ciela. Gdy mu sie to uda, natychmi -
da na ziemie, a jego cialo pr
w kupe zrobaczywiatego miesa. ,
WEZWANIE (6). Dzieki temu darow
jego uzytkownik moze przyzwac do
bie dowolna bron (poza CKM) ze zbro-
jowni Algerotha. Najczesciej dar wykorzy-
stuje sie do przyzwania w dogodnym mc
ogara. Brori znika z reki wojownika na
ury, ale mozna jg przyzwac ponownie przy
nastepnym uaktywnieniu modelu. ;
TELEPORTACJA (3). Dzieki temu darowi, wyko-
~rzystujaca go osoba moze przenie$c sie do dowol
_ g0, lezgcego w jej polu widzenia miejsca na polu bi-
twy. Teleportacja obejmuje jedynie osobe rzucajaca
czar i jej ubranie. W miejscu, w ktérym pozostat
sprzet i bron potéz jaki$ zeton. Teleportowany mo

WYW6LANIE Bé’kaU (5). Ten dar pobudza osro
_dek bolu w mézgu, wywotujac straszliwe cierpieni
Kiedy ofiara Daru, ktorej nie uda sie przeciwstawi¢

przez czarownika, ofiara otrzymuje cios zadajacy OB
16. Akcje muszg by¢ wykonane w kolejnosci, w jakiej
ich zadano. Model nieskutecznie prébujacy rzuci¢
e BOLUk‘(’)‘trzymuJe o zadajacy OB 16 del moze wykorzystujac akcje Uzycie Mocy Specja
PORTAL MROCZNEGO ULECZENIA (6). Po nej powtérnie uzbroic si¢ w swoj orez i wyposaze-

_ rzuceniu tego daru pojawia si¢ wirujacy kiab Mrocz- | pie jesli wréci do miejsca, w ktérym je pozostawit.
_nej Harmonii, ktéraszczelnie fotula ciato osoby rzu- Bin z ki P o ANA @. D kx Ve -
cajace] zaklecie, leczac ja 2 ran odniesionych pod- | Z T AR = E R e edmioty
- by j'eéli o rzuca;qc«;lj( dr ‘:dﬁ S5 10 Zm_, ': jak kuleylub granaty w nieuzyteczne kawatki metalu.
' ,blc.’ ke 7 K20 Prkzgr = d] o brpnle_l . Jesli ofierze nie uda sie proba przeciwstawienia sie
ataje przywrocon,yl B ZW Kidy 150 s dziataniu daru, musi spedzic jedna akcje na przeta
i i jeen fERGE a Sl nie Povicddlg, || dowaniu broni. Dopéki nie przetaduje broni nie m
ol Kl e g T e 0 ze strzelac z iz‘!dnéj broni ani rzucaé granatéow.

1 punkt ZW. ‘ , ' v -
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IMODELE POJE-
DYNCZE & TE-
STY PANIKI

W Kompendium 1: Swit Wojny, nieprawidlowo
~ podalismy, ze modele pojedyncze nigdy nie
_muszg wykonywac testéw paniki. Chodzito nam
0 to, Ze nie muszg wykonywac testow paniki
z powodu odnoszonych ran. Modele pojedyn-
cze zdobyly swojg pozycje, poniewaz strzelano
do nich, raniono ostrzami, a nawet deptano tak
~ wiele razy, ze nie spanikujg z powodu pojedyn-
czego strzafu. Ale we wszechswiecie znajduja
sie takie rzeczy, ktore potrafig wywota¢ panike
nawet w modelach pojedynczych. Na przyklad,
spdjrzmy na Blogostawionych Legionistow.
Smrdd, jaki wydzielaja, jest strasznym, nieludz-
kim odorem, trudnym do zniesienia nawet dla
~modelu pojedynczego. Poniewaz wywolany
przez odor Blogostawionych test paniki nie jest
Zwigzany z ranami zadawanymi modelowi, mo-
_dele pojedyncze musza wykonywac testy pani-
i, takjak normalni zo{merze,: .

CO KWALIFIKUJE SIE JAKO
f:g,BRON cn;zxA

jaca pociskami, ktéra posmda modyﬁkator obra :
zen. Lekkie karabiny maszynowe uznawane s za
bron ciezka, jesli tylko posiadaja te ceche. Wyjat-
kiem sa miotacze plomieni, ktore nie posiadajg .

modyﬁkatora obrazen, a Jednak sq bronig ciezka.

- NOWE ZASADY ZAPIERANIA SIETt:‘, : :
Kazdy model, kt6rego SHA jESt mniejsza od modyfikato-  NYM Miejscu) zawiera nowq zasade. Rzucajacy mus
_ra broni, z ktérej strzela, musi uzyc¢ jednej akgji, aby sie widziec¢ model (modele), ktore maja by¢ teleporto-
~ zaprzed, lub tez otrzymuje ujemny modyfikator -4 do wane, a takze musi widzie¢ miejsce, w ktére model
~ WW. Zasada ta nie odnosi sie do broni, ktérej mozna (modele) zostang przeniesione. '
uzywac w czasie walki wrecz, ani tez do granatnikéw.

; ;  CELOWANIE DRZACA REKB
CZY MOGE POSIADAE BRON | Model, ki6rego SILA jest mniejsza niz modyfikator

CIEZKA | BRON DO WALKI obrazen jego broni, nie moze celowac lub korzystac
WRECZ? ﬁ z Celownika Laserowego, jezeli wczesniej nie zuzyje

- - ~ ; akcji na zaparcie sie. Celownik Laserowy jest precy-
Tak! i:" . - zyjnym narzedziem i w zwiazku z tym potrzebna jest

VV ;, pe ~ reka aby praw1diowo 7 mego korzystac

TELEPORTACJA. PODRECZNIK ,
, . PRZEZYCIA! . W'ALKIRIE SQ TERAZ DOSTEPNE
Kazdy czar Sztukl badz Symetru ktéry wykorzystu;e W DRUZYNACH

~ Jakakolwiek forme teleportacji (przenoszenie modelu | Walkirie mogg by¢ kupowane jako modele pojedyn-
. ’pOZEl stot i UIVIT!IES”ZCZQHIE gOZ powrotem W dOWOl' Cze lubw druzynach? licza’cych Od) 3 do 5 modeh :
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| z tylu ksiazki), w celu oznaczenia modelu lub druzy-
ny, ktére zakonczyly wykonywanie swoich akgji.

W ten sposob wszyscy gracze bedg wiedzieli, kogo
moga, a kogo nie moga uaktywni¢ w czasie biezacej
tury. Na poczatku kazdej tury usuricie wszystkie ze-
tony, aby pokazac ze zaden model nie byi Jeszcze
aktywowany. ,

ULEPSZENI
HERETYCCY LEGION lSCl

CZY TEMPLARIUSZE NAPRAWDE
POSIADAJA DWA RODZAJE BRO-
NI DO WALKI WRECZ?

oba, ale musza po-

dowodzonych przez Westalke. Westalki
- moga by¢ kupowane jako Sierzanci, prze-
wodzacy druzynom Walklru lub Jako mo-

, KOGO AKTYWOWAG" ,
_ Sg dwie rozne formy aktywagji druzyny
~lub modeli; podstawowa i zaawansowana. ’
- Podczas gdy forma podstawowa jestdo-

_bradla poczatku;acych graczy i szybkxch

 prostych gier, to forma zaawansowana
(zasady opcjonalne) nadaje sie dla bardue)
doswiadczonych graczy. Zaawansowana
aktywacja wymaga bardziej strategicznego '

_podejscia, poniewaz nigdy nie wiadomo,

~ kto bedzie aktywowany jako nastepny.

 PODSTAWOWA AKTYWACJA: pod-
~ czas swojej tury mozesz aktywowac tylko

_te modele lub druzyny, ktére kontrolu-
jesz i ktore nie byly jeszcze aktywowane

< w czasie biezacej tury. Wyjatkiem od tej
zasady jest moment, w ktorym gracz wy-

~grywa inicjatywe, zaczynajac nowa ture.

- Gracz ten moze uaktywni¢ dowolny 1 mo-
del lub dowolng druzyne. =
ZAAWANSOWANA AKTYWACJA:

podczas swojej tury mozesz uaktywnic

 DOWOLNY model lub druzyne, sposrod

h, ktore nie byly jeszcze aktywowane

‘W czasie tej tury. Mozesz uaktywnia¢ mo-

_dele przeciwnika, uzywajac zaawansowa-

nej formy. Zalecamy uzywanie zetonoéw

(na przyktad takich, jak znajdujace si¢
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MROCZNY MYSLIWY
1 JEGO WYBOR BRONI

~ Mroczny Mysliwy moze by¢ uzbrojony jedynie
w bron ze ZbI‘OJOWl’ll korporacy]nych '

ZENITIANSKI MORDERCA DUSZ

~ Zenitianski Morderca Dusz moze by¢ wystaw1any ja-
ko model pojedynczy. ,

 DLACZEGO OPETANI

LEGIONISCI TAK BARDZO
PRAGNA TZOTETHA? -
Jeden Opetany Legionista moze zamienic¢ swojg bron
__na Tzotetha, bron ciezka ze zbrojowni Muawijhe.

NOWE PRZEPISY

Max moze strzela¢ z obu swoich recz-

ULEPSZENI SZASERZY

W opisie Ulepszonych Szaseréw (Kompen-

dium 1: Swit Wojny) zabraklo jednej za
dy. Ulepszeni Szaserzy moga strzela¢
z pistoletu P1000 i karabinu plazmoweg
jednoczesnie, poswiecajagc na to tylko
jedna akqe -

" MACHINATOR
Z BRONIA CI@ZKQ
Machmator z bronig cxequ nie musi sie
zapierag, strzelajac z SSW4100, ponie-
waz bron ta Jest bezposredmo po{qczona
A Jego ramieniem. =

nych dziatek plazmowych jednoczesnie,
zuzywajac na to jedng akcje.
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W grze turniejowej musisz wygraé na

najwieksza liczba punktow zwycie-
stwa pod koniec bitwy wygrywa. Po-

sob zdobywama punktéw zwyciestwa
* Jezeli uda ci sie doprowadzi¢ do

8o straty wyniosa 50% lub wiecej)
 zdobywasz 1 punkt zwycu:stwa
zeli uda ci sie zniszczy¢ caly od-

zwyc1estwa (1 za rozb1c1e oddz:a’lu
za jego zmszczeme)
. eli uda ci sie zabi¢ model pojedyn
- czy zdobywasz 1 punkt zwyciestwa.

lejnyml bitwami przec1wk0 wrogom tw[
ofnierze zaczynaja si¢ uczyc co powinni, a czego
ie powinni robi¢ w Warzonie. W zwiazku z tym

> przeciwnikow i za to, ze im samym udato
_ sie pozostac przy zyciu. Podane ponizej zasady

_ przedstawiaja sposob zdobywania doswiadczenia.
‘ unkt doSwiadczenia.
da bitwe, ktéra modelowi uda%o sie. prze
7y¢ otrzymuje 1 punkt do§wiadczenia.

bltwe i znajduje sie po zwycieskiej stronie otrzy-

' WYKO RZYSTYWANI E

punkty zwyciestwa. Gracz posiadaja y | mozesz je wykorzystac doi,rozw!mecp ck

| dane nizej zasady przedstawiajg spo-

rozbicia oddziatu (to znaczy gdy _]e-‘ '

dziat otrzymujesz dodatkowy punkt :

: ml moze uczestmczyc w naste;pnej blthe

* Jezeli uda ci sig zabi¢ bohatera spe-
qalnego otrzmeJesz 2 punkty ZwWy-

rze zaczng zdobywac doSwiadczenie za

Za kazdego zabitego wroga tWO_] model otrzymu¥ =

-~ * Jezeli twojemu modelowi udato sie przezyc calg .

2 punkty doswnadczema dodatkowo do j. w

DOSWIADCZENIA

styk modelu.
Za 3 punkty doswiadczenia moze podnies¢ war-
~ to§¢ WW, BS lub DW o ]eden (warto tych ce
_ nie moze przekroczyc 18). ~:
* 7Zab punktow doswmdczema mozesz podmesc »
warto$¢ ZW lub A o jeden (wartosc tych cech nie
- moze przekroczy¢5). ~
* Kazdy model posmda)qcy,wmksza o
tos¢ Mocy moze podnieSc jej wartos¢ o jeden :
2 punkty doswiadczenia (maksymalnie do 18).
Model z rozwinigtymi w ten sposob charakterysty

OFIARY

Jezeli model posiadajacy doswiadczenie 1/lub T0ZWi
niete charakterystyki zostanie zabity, to musi on z
czaé nastepna gre z posiadajac podstawowe charak-
terystyki i z zerowym dosw1adczenlem :

SPECJALNE
~ ZDOLNOSCI
BOHATEROW

Za kazde 500 punktéw w zolnierzach ktérymi be-
dziesz gral, mozesz zakupi¢ 3 zdolnosci specjalne,
ktére potem mogg zostac przyd21elone twoim mode ;
lom poledynczym W tej samej armii nie moga zna-
lez¢ sie dwa modele posmda_[qce taka sama zdolnos¢
specjalng.
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zali 'fwo_;ego wyboru,
owy MSO lub w bron boc.znq Ml
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NIEPOKALANE FURIE. Mogj by¢
uzbrOJone w dowolnq bron ze zbrOJow-
i Algerotha. »
AZYDZI. Uzbroyem w /N ;ga

ni w Kosy Semai.

MYSLIWI cmmnoscn. Moga byc

uzbrojeni w dowolng bron ze zbrojow-

~ ni kazdej korporacji.

~  NEFARYCI ALGEROTHA. Mogj zo-

~ stac uzbrojeni w dowolna bron ze zbro-:,
Jjowni Algerotha ~

ILIAN

LARIUSZE. Uzbroj
 Templariusza, maczugi Templa
i Kratachy. Jeden Templ it
byc wyposazony w. bron cre; ;e} ze zbro-‘
whni Algerotha. -

~ NAJWYZSI TEMPLARIUSZE.
~ Uzbrojeni w miecze Templariusza, ma-
czugi Templariusza i Kratachy.
EFARYCI ILIAN. Moga zostac

Algerotha lub zbrOJowm Ilian.

‘ MUAWIJH

ETANI LEGIONISCI
Kratachy lub Shriekethy.
ZENITHIANSCY MORDERC
DUSZ. Brak. ;
 NEFARYCI MUAWIJHE. Mogg
_zostac uzbrojeni w dowolna bron ze
 zbrojowni Muawijhe lub zbro;owm Al-

ERETYCY. Moga by¢
lowolng broi ze zbr

INTRUZI Z CALLISTO. Uzbrojeni
w Jakhta i Vasshta. Wyposazeni sa row-
niez w posiadajacg tlumik werSJe Krata-
cha.

NEFARYCI SEMAI. Mogg zostac
_uzbrojeni w dowolng brori ze zbro;owm Semai lub
ZbI‘O_]OWDl Algerotha.

f KUR‘ATOZRZY Uzbrojeni w miecze Kuratora. Moga
- rowmez uzywac dowolnej broni ze zbrogowm Dem-

DEMNOGONIS
B OGOSLAWIENI LEGION]

clI. Uzbrolenx 'k




OPOWIADANIE

Postuchaj teraz opowiesci z zamierzchtej historii Wil-

kow, historii z czasow ostatnich dni Krucjaty Wenusjani-
skiej, gdy pierwszy Kardynat byt u szczytu swej potegi

dzi nasz okrzyk bojowy.
Nasz lud byt najdumniejszym i najodwazniejszym

VAE VICTIS

- Witaj w ZtmowymLezu m{ody Wilku. Ogrzej sie przy ogni

Jest to opowiesc o powstamu Wilkow i o tym, skqd pocha—

 OPOWIADANIE

 dzikie dusze. Wybralx zyc:, wz}kow zycte na obrzezach
cywilizagji.
- Wiych dmach nim korpky zdobyiy swe ziemie
i ogtosily ich granice, istniafo piekne miasto Petragrad, le-
 zqce ledwie kilkaset mil od krateru Mac Guire’a, na wy-
brzezu Potudniowego Kontynentiu. Czeﬂ{e wody morza
uczynily z Petragradu najpiekniejsze miasta catego konty-
nentu, z ktorym mogt rownac sie jedynie krater

D 3 N ‘ . =
\I R o ) —
b\ ] B=N_<.

Mac Guire’a. Ale zatozycielami Petragradu byli bo-
gaci kupcy z Bauhausu.

Cisza, cisza. Spokdj, powaadam' Tak jak i teraz,
Budowniczowie byli bogacz Tak zawsze bylo, i ta

rzali uszczknqc nieco 2
Mam opowzadac k lepiej.
Brannagh i jego ludzie 2yli niczym wilki w dzi-

kich ostepach lodowatego Kontynentu Potudniowe-
go. To ich stada pierwsze odkryly trqd Legionu
Ciemnosci, do tej pory zatruwajqcego jedynie Konty-
nent Pétnocny. To oni zauwazyli, ze studzy Ciemno-
sci przybyli w koricu na lodowe pustkowia. Z Gor
Helstorm Bieguna Pohidniowego wylonily sie stra-
szliwe stwory, a byfo zch"t k wiele, Ze nie dOJrzafbyS
korica ich szeregow. V
Ze bedq chronic ws
z krateru Mac Gui
|  Sam Brannagh polowat wias /
 sie, gdy ustyszat przez radio woanie o pomoc. Le-
gion Ciemnosci oblegat miasto Petragrad, a stabi
obywatele Bauhausu nie potrafili sie obronic. Prze
biegly Brannagh od wielu miesiecy obserwowat le
gionistéw i znat sposob na ich pokonanie, odpowie-

planecie Wenus. Przyrodzone nam duma i odwaga r
 zdobyly jednak dla nas domu w zyznych dolinach 70
Swiata. Miast tego otrzymalismy siedzibe na chfostane
smegzem g0rz otudniowym Kregu Ztmy 1 dzu;k
smy Jej Swiattosci za te oznake hojnosci.
Jednym z naszych przodkow, ktorzy zyli w tym zasni

no go Brannagh. Ten wielki mezczyzna przewyzszat o tu-

glowe otaczata dzika grzywa whosow. To wiasnie klany
Brannagh i Gallagher, i Dunsirn, i Mac Cullough okazaty
se na tyle wytr‘zymafé by przyjac oferte Jej Swiattosci.
- W tych dniach zofmetze Imperialu stworzyli raj
_ posiadios¢ w pobli krateru MacGuire'a. Posrodku
Snieznej pustyni zie emfy sie cieple oazy trawy i ogro
déw. Brannagh i czlonkowie jego klanu nie mogli mi
szkac w takim komforcie, gdyz nie mogly tego zniesc ich

sposrod WOJowmkow Jej Swzatfosa ktorzy zyli na zzelonf '

Zonym pustkowiu, byt wodz i Swietny szermierz, nazywa- |

zin dtoni nawet najwyzszych bohateréw Imperialu, a jego

dziat wiee na wofame i rzek{

chege uratowac swe tchyarz i
| nagh to nieznany najemnik. ~
Brannagh i najlepsi z jegol dzi wyruszylt na odszecz ,
Betragradowi. Przybyli na dfugo przed uplywem dwoch
| tygodni.
| Wilczy wojownicy ujrzeh sceny totalnego ziszczenia.
Mmjy miasta jeszcze nie padiy ‘ ‘Iecz w zch poblzzu lezafy

Sqdz:h ze Bran—

~ Brannagh poczekaiL , rasa zgromadzq sze
wszyscy legionisci, by otrzymatc rozkazy. Wiedziat, ze mu-
‘ szq czynic tak co dnia, gdyz brak im inteligencji czfowxe— ’




OPOWIADANIE

ka. Gdy zomierze Ciemnosci zebrali sie w oczeki-
waniu na ostatni szturm na miasto, z pobliskiego
asu wypadli Brannagh i jego ludzie, a ich miecze
blyszczaty odbitym Swiatlem Storica. Nefaryte za-
ito przy stracie jedynie trzech Wilkow, po czym
zta legionistow pierzchta w poplochu.
Wilki Brannagha wgryzly sie w stigi Ciemno-
$ci, rqbaty ich ciata i glowy swymi ostrymi mie-
_czami. Mowi sie, Ze bitwa trwata do zmierzchu,

tak wiele Smierci trza bylo zadac. Gdyby te

pierwsze Wilki byly jak nasi dzisiejsi wojownicy,
7z pewnosczq trwatoby to ledwie z godzine.

_ Zostawiajqc za sobg pole walki, zalane po ko-
epsutq krwiq Ieglomstow Brannagh i jego
ljrzeli, ze zostato
ocno zniszczone przed ich przybyuem Petra-
rad z pewnosciq padiby tego ranka. Brannagh
sowiadat pozniej, Ze najbardz, Jﬂuderzyf go brak
jakiejkolwiek strazy. ,
W koricu Wilki doszly do pafacu R:chthause-
néw, rodziny, na ktorej spoczywat obowiqzek
_obrony miasta. Wkroczyli do niego nie zatrzymy-
wani i odkryli, ze tchorzliwi Budowniczowie za-

_ barykadowali sie w najwyzszej wiezy patacu.
— Umtowahsmy wasze mtasto pow:edz:a{

1agha i jego ludzi do sweg bastlonu
‘Musicie zrozumie¢, ze kupcom z Bahausu
weale nie w smak bylo placenie tak wielkiej sumy,

OPOWIADANIE

na jakq zgodzili sie w godzinie najwiekszej potrzeby.

~ Ociqgajqc sie, skarbnicy Richtausenow wyciggneli swe wa-

~ gii ksiegi. Czas mijat, lecz Bauhauczycy nie placili ztota,
- ktore obiecali Brannaghowi. Zazqdat wyjasnieni.

ste torego dostarczysz d nasze drzwi lecz nie widzi-
ny tam ani jednego — rze ‘ '
ec, ile doktadnie trzeba ci z
Wcieklos¢ wezbrata w Brannag
auhausczykom nie nalezy wierzyc.
— Mozesz wyjrzec za brame miasta i sam ich policzy¢
— warkngt. — Albo wysta¢ straz mzejskq, by zrobita to za
ciebie.

Skarbnik Richthausenow pokrc;cﬂl glowg.

— Nie, tego nie moge uczynic, gdyz nasze oddziaty
zturmum wiasnie krater Mac Guire’a. Bedzie nasz przed

L lecz Wiedziaf, ze

szymi wolowmkaml Imperialu!

Chcesz, by zaplacic ci i funt ztota za kazdego Iegzom—

‘,kl:a ’kto, wtedy Wilki sprawxedllwx
| coitak ledwo odptacito za Smier¢ i krew kakq adnalezh

achodem storica i wtedy zapfacxmy a dzzeszec razy wtecej ;

~ — Nie jestesmy najemnikami, glupcze. jestesmy najlep- |

= Brannagh chwycit skarbnika za ko!merz ledwie kon-
trolujqc ogarniajgcq go zwierzecq wiciektosc.
- Czas pfaac totrze — warkan rzucaJ, na wage

po powrocie do krateru Mac Guire'a.

~ Takq opowies¢ przekazat mi Starszy thk a jemu
z kolei jego Starszy Wilk, a tamtemu inny Starszy Wilk,
i dzieje sie tak od pierwszego Roku Kardyna#a Wezcie jg
zesobq i mech 0 I‘ZEJE was nocq -

blstone opow:edzrai Taliesin M. hey,
 niegdys z klanu Mac Dennehey,
obecme Starszy Wilk Wielkiej Watahy,
mow:acy do stada w Ztmowym Lezu, gdzies
w gorach Ptersctema Ztmy na Wenus.




DRUZYNA

NAZWA

FIGURKA

DOWODCA DRUZYNY

BRON/WYPOSAZENIE

ZASADY SPEC.

Sztuka/Harmonia, zdolnosci, umiejetnosci, uwagi itp.

OGOLEM PUNKTOW

~ MODEL
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NAZWA

AR ch‘
ARMIA:

FIGURKA

CHARAKTERYSTYKA

PODSTAWOWA

MODYFIKATORY

BRON/WYPOSAZENIE

0GOLEM

M

LZASADY SPEC.

Zdolnosci, umiejetnosci, uwagi itp.

OGOLEM PUNKTOW




OFIARY WOJNY

OBSZERNY DODATEK DO GRY WARZONE!

TA LICZACA 100 STRON KSIEGA JEST JAK DOTAD NAJBARDZIEJ
OBSZERNYM DODATKIEM DO GRY WARZONE. NA JEJ STRONACH
ZNAJDUJE SIE WIELE MATERIALOW DOTYCZACYCH
KORPORACJI IMPERIAL, A TAKZE NOWE ODDZIALY | ZASADY
SPECJALNE DLA WSZYSTKICH INNYCH MEGAKORPORACJI,

~ BRACTWA ORAZ LEGIONU CIEMNOSCI.
DZIEKI TEJ KSIEDZE TAKZE TWOJA ARMIA ZYSKA
COS DLA SIEBIE!

- NOWE ODDZIALY | BOHATEROWIE DLA KORPORACJI, BRACTWA
I LEGIONU CIEMNOSCI

- NOWY OREZ

- NOWE ZDOLNOSCI SPECJALNE

- NOWE ZAKLECIA SZTUKI

- NOWE ZAKLECIA MROCZNEJ HARMONII

- NOWE | UAKTUALNIONE ZASADY

- NOWA, CZYSTA KARTA ARMII!

. ZESTAWIONE TABELE, NAJWAZNIEJSZE PRZEPISY, WZORNIKI
| ZETONY — WSZYSTKO TO WYDRUKOWANE NA TEKTURCE!

UWAGA: TA KSIAZKA NIE JEST KOMPLETNA GRA. TWORZY JA
WRAZ Z PODRECZNIKIEM DO GRY BITEWNEJ WARZONE.
ISEN 83-86572-92-2
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