@@%ew@PG @r‘der |

Prezentuje

WarZone - Swit Wojny

Informacje o Release'ie :

Z8HO....eeee : shohei
... : shohei

Edycja/sktadanie......: shohei

eebastron...................... 1 65 ;
Rozdzielczos¢...: 2420x3230
Wydawnictwo...................: MAG

Format............ . ......... . pdf

Rok wydania................... : 1998

1 Data release'u...: 2007.11.08
TN S . )
Opis:
Pierwsze Kompendium Warzone jest oficjalnym dodatkiem do gry Warzone -
dynamicznej gry bitewnej, osadzonej w Swiecie techno-fantasy.

Pierwsze Kompendium Warzone jest oficjalnym dodatkiem do gry Warzone -
ynamicznej gry bitewnej, osadzonej w $wiecie tfechno-fantasy.

W7 N W W YL
Info:
Jesli spodobafa ci sie ta ksiazka, po 24h koniecznie kup jaw
najblizszym sklepie z grami RPG badz przez internet. Dajmy zarobié
polskim wydawnictwom, by te mogty dalej wypuszcza¢ kolejne
podreczniki dla naszej przyjemnosci.
s

Poszukujemy oséb, ktore posiadaja skaner i chea go uzyc, ktore maja tylko
ksiazki i udostepnia je nam, ktore beda skanowaty swe podreczniki, sa chetne
do pomocy przy obrébce oraz OCR'owaniu, a takze wspomoga Nas dotacja,

Jesli jestes jednq z takich oséb, napisz do Nas : newrpgorder@gmail.com. |

‘_M\




PSS

SR

S




KOMPENDIUM TOM 1

SWIT WOJNY

AUTORZY: CHRIS BLEDSOE, DAVE JONES

DODATKOWE INFORMACJE: CHRISSY CASEY, JOSEPH
GOODMAN, BILL KING, MICHAEL MORSARE, SAMI
SINERVA, HENRIK STRANDBERG, JEREMY WEBB

REDAKCJA: HENRIK STRANDBERG, THOMAS J. TALAMINI,
SAMI SINERVA, MICHAEL MORSARE, JOSEPH GOODMAN

UKEAD STRON: MARCUS THORELL, ANDREAS RONDAHL,
HENRIK STRANDBERG

ILUSTRACJE: PAOLO PARENTE, ALEX HORLEY, PAUL
BONNER, PETER BERGTING, STUDIO PARENTE, TONY
BAGGE, GUILLAUME FOURNIER

ILUSTRACJA NA OKLADCE: PAUL BONNER

OPRACOWANIE OKEADKI: MARCUS THORELL

KIEROWNIK ARTYSTYCZNY: NILS GULLIKSSON

REDAKTOR SERII: HENRIK STRANDBERG

MANAGER PROJEKTU: MICHAEL MORSARE

PODZIEKOWANIA: MATT FORBECK, BOB WATTS, FREDRIK
MALMBERG, STEFAN LJUNGQVIST, JONAS MASES,
PATRIC BACKLUND, CEES KWADJIK

GRE TESTOWALI: LES ROBERTSON, SHAY ANDERSON, ROBERT
HAMMOND, ARVID BLOMBERG, TIM McGRAW AT «FLIGHT
OF THE PHOENIX», BRIAN FAY & CREW, JON «GREY»

FIGURKI OPRACOWALI: TIM PROW, MARK COPPLESTONE,
MARK KAY, PHIL LEWIS, KEV ADAMS

FIGURKI POMALOWALI: JACKIE APPLETON, JOAKIM RANNIKKO,
TIM PROW, JONNI TEITTINEN, ANDRES ROCABADO

TLUMACZENIE: ARTUR MARCINIAK

REDAKCJA: ANDRZE] MISZKURKA

PRODUKCJA: WYDAWNICTWO MAG
ul. Dolna 43, 00-773 WARSZAWA
tel./fax (0-22) 41-21-75, (0-22) 41-60-42
E-MAIL: mag@butler.medianet.com.pl
WWW: http:/www.medianet.com.pl/~mag

Dodatowe informacje otrzymasz na oryginalnej
stronie WWW firmy Target Games: www.target.se

ISBN 83-86572-76-0

Hearearearer

Copyright © 1997 Target Games AB. Wszystkie prawa zastrzezone. Kroniki Mutantéw, Strefa Wojny, Swit
Wojny oraz wszystkie imiona bohaterow i nazwy wlasne sa znakami towarowymi frimy Target Games AB,
z ktorych Wydawnictwo MAG korzysta na podstawie licencji.

Figurki i farby produkuje firma Heartbreaker Hobbies.




SPIS

WITAMY ... .. ... ....... 3

NOWE ZASADY

OFICJALNE ............ 4

Miezenie = & - 4
Opetani Legionisci . . ...... 4
Rozmiary figurek ......... 4
Sigeh,. = =5 L 5
Wykorzystanie akgji

Czekafiie s ... . - o= 5
Maksymalna wartos¢

Pancerza - 6
SzczeSciarz + Bojowa
Jednostka Medyczna? ...... 6
Miotacze ognia -.- .. .. .. 6
Gramaty ..+ .o oo n o 6
Strzelanie ze strzelb w czasie
walki .0 7
Bron palna jako bron do walki
WICECZ i e 7
Bron Boczna i bron do walki
Wieez = .~ .. 8
Wyrzutnie rakiet . . ......... 8
Ogien posredni ............ 8
Zamaszyste ciecia .......... 9
Panikaiucieczka . ... . ... 9
Wykrycie snajpera ......... 9
Zasady walkiwrecz ........ 9
Sztuczna Inteligencja .. .. .. 12
Mroczna Technologia . . . ... 13

ZASADY OPCJONALNE . 14

Dodatkowa ostona . . .. ... 14
Zasady okreslajace ostone
petng i czesciowg ........ 14

Zasady walki w dzungli .. .15

BOHATEROWIE ....... 16
Agent Nick Michaels ..... 17
MitelnEunters i v vn s 18
Wielki Bob Watts ........ 19
ValerieDuval -~ . - .. 20
MaxSieiner .- = = 21
sl =0 22
Yoimbo = = 23
Edward S. Murdoch ...... 24
Sean Gallagher .......... 25

Vince Diamond ......... ... 26
Gyl Dentlo== === ¢ 27
Cienshaw . =1 —=in 28
Karynat Dominik z Luny .. .30
Billy . - e 32
Alakhai Przebiegly ....... 33
Valpurgius, Arcymag
Alakhaia—. . — ———— 34
NOWI ZOLNIERZE ..... 36
KARTEL ;.- cvcc e 36
Medycy korporacyjni . .. .. 36
Medycy polowt ... .. ... .. 36
BAUHAUS ........... 37
BEagonl = o= 37
MISHIMA .......... .. 38
Glowice Bojowe . ........ 38
Samobdjcze Glowice
Bojowe= - = 38
IMPERIAL .....:...:... 39
Zotelbwy . o, .. 39
CYBERTRONIC . ....... 40
Machinator="=1..7 . : 40
(Bemng 1= ————— = 40
Ulepszeni Szaserzy . ...... 41
Druzyny Kirasjerow (Atylli) .42
Difaga—— =0 43

TRESCI

LEGION CIEMNOSCI ... 44
Merkuriariska Ohyda . . . . .. 44
Pomiot Demnogonisa . . . . . 46

NOWE ZASADY DLA

OPISANYCH WCZESNIEJ

JEDNOSTEK .......... a7
Robot Bojowy Eradicator .47
Nefaryta Demnogonisa . .. .50
Ezeohul .. —— 51

ZBROJOWNIE ......... 53
Zbrojownia Demnogonisa . 53
Plaguebringer

Zbrojownia Mishimy .. ... 53
Deathshrieker Screechgun
Kenjutsu

Zbrojownia Bractwa . .. ... 54

Pistolet Avalanche

Miecz Deathdealer
Zbrojownia Capitolu . . .. .. 54

Miecz Honoru Capitolu

Strzelba M516D

CKM Nimrod Mk.
Zbrojownia Bauhausu . . . .. 56

Krabin Snajperski PSG-99

Elektryczne patki

Reczne Dziatko Plazmowe

Dragoon Kampfkanone
Zbrojownia Imperialu . . . .. 58

Ulepszony Invader
Zbrojownia Cybertronicu . .58

Pistolet P1000
Miecz CSA404
SSW4100
WZORNIKI . ........... 61
OPOWIADANIA
Stworzony do jazdy ....... 7
Normalny dzien pracy . .. .. 16
Tiidnalekela . = = 29
FarigNefaryty.. - . . . .= - — 35
Zlituj sie nad nami . ...... 43
Walka do Smierci ........ 52
Atak mortyfikatora ....... b7
Mishima -0 0. . 60

UWAGA: Nowe zasady, zaprezentowane w tej ksigzce
podzielono na dwie oddzielne grupy — Nowe Zasady Ofi-
cjalne (oficjalne wyjasnienia i zmiany, obowiazujgce pod-
czas rozgrywek turniejowych) i Zasady Opcjonalne (za-
nim rozpoczniesz gre, zadecyduj wraz z przeciwnikiem,

czy bedziecie je wykorzystywac). Zapomnij o wszelkich

przepisach, ktére stoja w sprzecznos$ci z Nowymi Zasa-

dami Oficjalnymi. Jesli masz jakie$§ watpliwosci lub pyta-
nia, nie obawiaj sie skontaktowac z nami. | nade wszy-

stko: DOBRE] ZABAWY!




WSTEP

yobraz sobie uniwersum, w ktérym
walka pomiedzy sitami Swiatla

i ciemnosci toczy sie na kazdym po-
ziomie rzeczywistosci. Oczyma wyobrazni ujrzyj
wszechwiadne miedzyplanetarne korporagcje,
kontrolujace wieksza czes¢ zasobow Uktadu
Stonecznego i starajgce sie zdobyc¢ przewage
nad konkurencja. To Swiat Kronik Mutantow —
obraz mrocznej przysztoSci naszej cywilizacji,

o ktorej opowiada gra bitewna Warzone.

W podreczniku gléwnym do Warzone chcieli-
sSmy zaprezentowac giéwne zasady i podstawy
gry — szczegoty mialy zostac opisane w Kompen-
diach Warzone. W pierwszej ksigzce z tej serii
skoncentrowali$my swa uwage na problemach
zasygnalizowanych nam przez graczy.

Po rozdziale, w ktérym znajduja sie objasnie-
nia zasad zawartych w podreczniku glownym
i nowe zasady walki wrecz, zajelismy sie pod-
stawa Kronik Mutantéw — Zotnierzami Zaglady
i osobami, ktére majg znaczenie w Swiecie gry.

WITAMY

W tej czesci ksigzki znajdzie-
cie swych ulubionych boha-
teréw, takich jak Mitch Hun-
ter, fanatyczny Kardynat Do-
minik, zuchwaty Sean Galla-
gher i tajemniczy mistyk

i mortyfikator Crenshaw.
Lecz zadna prezentacja tych
0s6b nie bytaby kompletna
bez przedstawienia stug

Mrocznej Duszy w rodzaju
Alakhaia Przebiegtego i jego
arcymaga Valpurgiusa.

Dzieki informacjom zawartym w tej ksigzce
twoje rozgrywki zyskaja nowy wymiar, a poko-
nanie przeciwnikéw stanie sie tatwiejsze. Mamy
nadzieje, ze pierwsze Kompendium Warzone da
ci wiele radosci. Badz czujny, bo juz wkrotce
ukaze sie druga ksigzka z tej serii.

— Chris Bledsoe i Dave Jones
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W ponizszym rozdziale znajduja sie wyjasnienia i rozwiniecia nie-
ktorych przepiséw z podrecznika gtéwnego Warzone. Oprécz tego
wprowadzamy tu kilka przepisow catkowicie nowych. Usprawnienia
zasad gry i nowe przepisy beda sie pojawiac na famach nastepnych
Kompendiow.

MIERZENIE

Podczas rozgrywek Warzone odlegtosci na stole mozna mierzy¢ do-
piero po zadeklarowaniu akcji. Nie wolno, na przykfad, zmierzy¢ dy-
stansu i dopiero p6zniej powiedzied, ze chce sie strzeli¢. Najpierw
nalezy zadeklarowac wykorzystanie akcji Strzelanie, a dopiero
p6zniej wolno zmierzy¢ odlegtos¢ dzielaca modele. Masz po prostu
pecha, je$li cel twojego strzatu znajduje sie poza zasiegiem broni.

OPETANI LEGIONISCI

(Ponizsze zasady majg na celu wyjasnienie i modyfikacje przepisow,
podanych na 127 stronie podrecznika gtownego. W czasie turniejow
zastepujq stare zasady.)

Wszyscy cztonkowie druzyny (wliczajac w to Morderce Dusz)
muszg po$wiecic¢ wszystkie swe akcje, aby stworzy¢ Wir Szalenstwa.
Obliczajac modyfikator, nie uwzglednia sie Mordercy Dusz.

Moc Wiru okresla sie wedtug ponizszych zasad:

* Po pierwsze, oblicza sie liczbe Opetanych Legionistow danej dru-
zyny, ale nie bierze sie pod uwage Zenitiariskiego Mordercy Dusz.

Od otrzymanej liczby odejmuje sie jeden, poniewaz dowodca dru-

zyny sama swa obecnoscig przejmuje czes¢ mocy Mrocznej Har-

TABELA WIRU

.......... Gracz moze normalnie wykorzystywac¢ Obtgkanych

Legionistow.

najblizszego wroga.

............. Morderca Dusz nie najlepiej wywigzuje sie ze swej
roli. Caly oddziat wykorzystuje wszystkie swe akcje
na ruch w kierunku najblizszego modelu nieprzyja-

ciela.

........ W tej turze Obfgkani Legioni$ci muszg wykonac co
najmniej jedng petng akcje Ruch. Ruszaja w kierunku

monii. Kazdy atak, dokonany przez Wir, redukuje modyfi-

kator o -1 — nawet wtedy, gdy atak Wiru nie zada obrazen.

Ukrywanie sie nie chroni przed Wirem Szalenstwa.

* 0Od tej pory, za kazdym razem, gdy uaktywnisz druzy-
ne Opetanych Legionistéw, musisz wykonac rzut
1K20, a jego wynik odczytac z tabelki obok. Zasady
tej nie stosuje sie, jesli z catego oddziatu przy zyciu
pozostat jedynie Zenitianski Morderca Dusz.

Powyzsze zasady sg przeznaczone do wykorzystania wraz
z przepisami zawartymi na 126 i 127 stronie podrecznika

gtéwnego gry.

W grze Warzone istnieja cztery generalne wielko$ci mo-
deli. Wedtug nich mozna sklasyfikowa¢ wiekszos¢ figu-
rek, cho¢ niewatpliwie nie wystarcza one do opisania
kazdej z nich. Wprowadzenie bardzo duzych figurek,

nosci, moze oznaczac konieczno$¢ dodania kolejnych
kategorii. Na razie jednak powinny wystarczy¢ cztery
opisane dalej.

takich jak model Grizzliego lub figurki potworéw Ciem-

ROZMIARY FIGUREK

MALE MODELE. Male modele sa mniejsze od prze-
cietnego czlowieka. Z tego powodu trudno zauwazyc je
na polu bitwy. Ma to swoje zalety, jesli chce sie przezy¢,
ale ma tez wady, zwlaszcza gdy chce sie udowodnic swe
mestwo. Z odlegtosci 12 cali lub wiekszej, modele nale-
zace do tej kategorii sa zawsze uwazane za ukryte.
Préba wykrycia matego modelu jest wykonywana z do-
datkowym, ujemnym modyfikatorem -4 do testu DW.
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Mozna strzela¢ do figurki normalnej, duzej lub bardzo
duzej, nawet wtedy, gdy blizej znajduje sie maly model.
NORMALNE MODELE. Normalne modele sg wiel-
kosci cztowieka. Zasady standardowe, podane

w podreczniku, odnosza sie wiasnie do takich figurek.
DUZE MODELE. Duze modele sg wieksze od czto-
wieka, ale nie wiecej niz dwa razy. Moga sie ukrywac,
mozna tez do nich strzela¢ nawet wtedy, gdy nie sg naj-
blizszym celem. Do tej kategorii naleza, na przykiad,
Nefaryci i Razydzi.

MODELE BARDZO DUZE. Modele bardzo duze sg
co najmniej dwa razy wieksze od cztowieka. Do tej ka-
tegorii nalezy miedzy innymi Ezoghul (zwréc¢ uwage, ze
w podreczniku gtéwnym opisano go inaczej). Obowia-
zuja je te same zasady, co figurki duze, mozna do nich
strzela¢ nawet wtedy, gdy blizej stoi model duzy. Wszy-
stkie modele bardzo duze wzbudzajg strach w figurkach
matych i normalnych (z wyjatkiem tych, ktére sq odpor-
ne na jego dziatanie). Opisano to ponizej.

STRACH

Strach jest wywolywany przez wielkie, przerazajace lub
cieszace sie zlg stawa istoty. Ktos, kto ma nieszczescie ze-
tknac sie z takim stworzeniem, natychmiast zaczyna bac
sie o swoje zycie. Widok stwora wzbudzajacego strach
powoduje, ze wrogowie rzucaja sie do ucieczki, nawet
nie probujac walczy¢. Oddziatywanie istot wywotujacych
strach wzmacnia sie wraz ze zmniejszaniem sie odlegtosci
pomiedzy nimi a przeciwnikami. Gdy tylko Zotnierze doj-
dg do wniosku, ze nastepny krok wroga moze by¢ ostat-
nim widokiem w ich zyciu, zaczynajq sie bac.
WYKONYWANIE TESTU PANIKI. Za kazdym ra-
zem, kiedy wzbudzajaca strach istota zblizy sie na odle-
glosc 6 lub mniej cali do figurki nieprzyjaciela, model
ten musi wykonac test paniki. Dodatkowo, kazdy model
pojedynczy lub oddziat, na ktérego ZASZARZUJE (opisa-
no to w nowych zasadach walki wrecz, znajdujacych sie
w dalszej czesci ksigzki), musi natychmiast wykona¢ ko-
lejny test paniki.

UDANY TEST. Po udanym wykonaniu testu paniki,
oddziat przezwycieza strach przed wywotujacym go
stworem i w czasie tej bitwy juz sie go nie boi (jesli fi-
gurki w oddziale s3 juz ogarniete panika i rozbite, test
paniki uwazany jest za test ucieczki).

NIEUDANY TEST. W wypadku, gdy wynik testu
okaze sie niepomysiny, do oddziatu stosuje sie wszyst-
kie zasady dotyczace paniki lub ucieczki.
ODPORNOSC NA STRACH. Kazdy model odporny
na dziatanie paniki jest uwazany réwniez za niewrazli-
wy na strach. Na strach sa odporne réwniez wszystkie
modele duze i bardzo duze, a takze wszyscy Nefaryci.

OFICJALNE

WYKORZYSTANIE
AKCJI CZEKANIE

Pewne zamieszanie wzbudzita akcja Czekanie. Wielu

graczy nie jest do korica pewnych, co w czasie jej trwa-

nia moga zrobic. Oto odpowiedz.

CO MOZESZ ZROBIC:

* Po pierwsze, jesli podczas Czekania chcesz Strzeli¢
w model przeciwnika, twoim celem musi by¢ pierwszy
dozwolony model znajdujacy sie w polu widzenia
strzelajacego — jesli tak nie jest, musisz poczekac, az
cafa druzyna skonczy wykonywac swe akgcje i nastep-
nie wystrzeli¢ do najblizszego modelu z tego oddziatu.

* Mozesz sie Ukry¢ odruchowo, tak jak to opisano
w podreczniku Warzone, na stronie 59.

* (zekajacy model moze w dowolnej chwili probowac
Wypatrzy¢ przeciwnika.

* Mozesz sprébowac Wykry¢ Snajpera (opisano to
w dalszej czesci ksigzki). To nie jest akcja.

* Mozesz dokonac Kontrszarzy. Szczegotowy opis no-
wych zasad walki wrecz znajduje sie w dalszej cze-
Sci tej ksiazki.

CZEGO NIE MOZESZ ZROBIC:

* Nie mozesz wykona¢ akgji, ktére mozna robic tylko
sraz na ture®, tak jak akcja Czekanie. Chodzi tu
o Uzycie Mocy Specjalnej (wykorzystanie Sztuki lub
Daru Mrocznej Harmonii), Zbieranie Rozproszonych
Oddziatow i Wydawanie Rozkazdow.

* Wykorzystujac Czekanie, nie mozesz sie Ukry¢.
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Wielkos¢ cechy PANCERZ nigdy nie moze przekroczy¢
30. Jesli P twojej figurki jest rowny 28, a model sie
skryje (patrz nizej), to zmodyfikowana warto$¢ P bedzie
réwna 30, nie 32.

SZCZESCIARZ + BOJOWA
JEDNOSTKA MEDYCZNA?

Skutki dziatania specjalnej zdolnosci SzczesSciarz i Bojo-
wej Jednostki Medycznej (ekwipunek nalezacy do wypo-
sazenia specjalnego) NIE sg kumulatywne. Ten sam mo-
del MOZE posiada¢ zaréwno te umiejetnos¢, jak i ten
sprzet, ale po otrzymaniu rany moze wykona¢ TYLKO
JEDEN rzut obronny. (Mimo to warto kupi¢ zaréowno
sprzet, jak i zdolnos¢, gdyz Bojowa Jednostka Medycz-
na moze stac sie celem Awarii).

Kiedy nadchodzi ciemnosc... Q\

. wyciagnij Pukera!
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MIOTACZE OGNIA

Strzelajac z miotacza ognia mozna wykorzystac jeden
z dwoch wzornikéw — pierwszy z nich jest zamieszczony
w podreczniku gtéwnym gry, drugi na koncu tej ksigzki.
Uwaga: po zdecydowaniu sie na ktorys ze wzornikow,
musisz uzywac go przez cafa runde.

Z miotaczy ognia nie mozna strzela¢ w walce wrecz.
Ich duze wymiary i pole razenia czynia to zbyt kosztow-
nym.

GRANATY

KUPOWANIE GRANATOW

® Gdy kupujesz granatnik, musisz dodatkowo zaptacic¢
za granaty.

e Granatnik moze wystrzeliwac tylko jeden typ gra-
natow.

GRANATY MIOTANE
* Zotnierze miotaja granaty na odlegtos¢ szesciu cali
plus 1 cal za kazdy punkt ich SILY.

GRANATNIKI. Istniejg dwa typy granatnikow:

® TYP I: opisany w podreczniku gtéwnym, ma zasieg
10 cali, kosztuje 2 punkty.

® TYP II: ten typ jest silniejszy, ale mozna go zamon-
towac tylko na karabinach szturmowych lub kupic

jako samodzielng bron. Ma zasieg 20* cali, minimal-
ny zasieg 6 i kosztuje 6 punktéw, jesli zamontuje
sie go na broni lub 10, jesli zostanie kupiony jako
samodzielna bron. Tylko jeden model w druzynie
moze zosta¢ wyposazony w granatnik zamiast nor-
malnej broni. W przypadku, gdy druzyna liczy dzie-
wiec lub wiecej figurek (wliczajac w to dowédcow
druzyny), w granatnik mozna wyposazy¢ dwéch zot-
nierzy. Granatniki nie sg bronig ciezka.

* Zasieg nigdy nie moze przekroczy¢ maksymalnego zasie-
gu broni, pomniejszonego o 4 cale, jesli granatnik zosta-
nie zamontowany na karabinie. Przyktad: granatnik typu
1l zamontowany na karabinie szturmowym Shogun ma
maksymalny zasieg zredukowany do (18-4) 14 cali.

TABELA GRANATNIKOW

TYP 7B
Granatnik, typ I 10
Granatnik, typ II 10

M MZ OB
4

KOSZT
— 2
- 6/10

* Patrz zasady specjalne.
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STRZELANIE ZE STRZELB W CZASIE WALKI WRECZ

Musisz wykonac test SILY, jesli chcesz, by podczas wal-
ki wrecz twéj model wystrzelit ze strzelby. Ty i twgj
przeciwnik rzucacie 1K20 i do swoich wynikéw dodaje-
cie SIE waszych modeli. Mozesz w normalny spos6b

rozstrzygnac skutki strzatu, jesli twoéj zmodyfikowany
wynik jest wyzszy od rezultatu przeciwnika. W przeciw-
nym wypadku nieprzyjaciel automatycznie unika twego
ataku, a ty tracisz akgje.

BRON PALNA JAKO BRON DO WALKI WRECZ

Cho¢ wiekszos¢ typow broni palnej jest zbyt nieporecz-
na, by mozna je byto efektywnie wykorzysta¢ w walce
wrecz, karabiny sa wspanialymi maczugami, ktorymi —
jesli kto$ umie sie nimi postugiwa¢ — mozna z tatwoscig
rozbié czaszke nieprzyjacielowi.

PISTOLETY, PISTOLETY MASZYNOWE

I STRZELBY. Wszystkie pistolety i pistolety maszy-
nowe sg BRONIA BOCZNA i mozna z nich strzelac pod-
czas walki wrecz. Aby zrobic to samo za pomocg strzel-
by, trzeba najpierw wykonac opisany powyzej test SILY.
Kazdym rodzajem takiej broni mozna uderzy¢ przeciw-
nika, zadajagc mu OB 7 plus modyfikator réwny S uzyt-
kownika. Dodatkowo, pistolety maszynowe mozna zao-
patrzy¢ w bagnety, co zwieksza zadawane OB do 10.
KARABINY SZTURMOWE, KARABINY SNAJ-
PERSKIE | LEKKIE KARABINY MASZYNO-
WE. W czasie walki wrecz nie mozna strzelac¢ z broni
tego typu, ale mozna uderzyc jej kolbg lub lufg prze-
ciwnika. Trafienie sprawdzane jest testem WW. Atak ta-
ki zadaje OB 8 plus modyfikator réowny S uzytkownika.
Karabiny snajperskie i szturmowe mozna zaopatrzy¢

w bagnety, co zwieksza zadawane OB do 10.
CIEZKIE KARABINY MASZYNOWE | WY-
RZUTNIE RAKIET. W czasie walki wrecz nie mozna
strzelac z broni tego typu, a lufg lub kolba mozna ude-
rzy¢ przeciwnika tylko wtedy, gdy S uzytkownika jest
wieksza od modyfikatora OB broni. Orez tego typu

w walce wrecz zadaje OB 9. Dodaj do tego S uzytkow-
nika i ODEJMIJ modyfikator OB broni.

STWORZONY DO JAZDY

Kenshiro przytrzymat maske przeciwgazowq lewq dloniq, a prawq uniost do ust. tykngt wody z manierki. Spojrzat
na storice i otart pot z czota. Na Wenus zawsze byto wilgotno, nie tak jak na Merkurym, suchej, rodzinnej planecie
samuraja. Mimo to nigdy w Zyciu nie byt bardziej szczesliwy. Dzieki przydziatowi na Wenus mégt dla dobra Mishi-
my jezdzi¢ Dragonbikem — niczego wiecej nie potrzebowat do szczescia. Uwielbiat wolnosé, jakg dawata mu jazda
z petng predkosciq po kretych strumieniach planety, kochat wiatr burzqcy mu wtosy. Wydawato mu sie wtedy, ze
lata. Stuzba patrolowa dawata okazje sprawdzenia do maszyny — Kenshiro lubit ,,rasowac* silnik motoru, prébujgc
wycisngc z niego tyle szybkosci i zwrotnosci, ile tylko sie da. Gdy tylko pojawiata sie taka mozliwosc, zgtaszat sie
na ochotnika na patrol. Jego dowddca mowit wtedy — Cesarz jest dumny z twego oddania dla firmy, Ken. Mtody
samuraj zawsze grzecznie gigt sie w ukfonie i dziekowat, zgodnie z najlepszymi tradycjami Mishimy, cho¢ nigdy
nie dodawat, Ze robi to tylko po to, by moc wyprobowac kolejne ulepszenie motoru.

Zakrecit manierke, powiesit jq przy pasku i wykrzywit twarz w grymasie oczekiwania. Doktadnie sprawdzit
swdj pistolet Windrider, upewnit sie, Ze jest natadowany i umiescit go pomiedzy rqczkami kierownicy. Ostatnie ra-
porty mowily, Ze ruiny tego regionu zostaty zinfiltrowane przez oddziaty Legionu Ciemnosci, dlatego w razie czego
chciat by¢ gotow do walki. Dopigt maske i kopniakiem wtqczyt silnik. Dragonbike skoczyt do przodu, opryskujgc

Przyktad: aby uzy¢ w walce wrecz Deathlockdruma — OB
16(x3) — zofnierz obstugujqcy te bror musi mie¢ S 3 lub
wiekszq. Zotnierz majqcy S 5, zadaje OB 11 (9+5-3), kie-
dy wykorzystuje Deathlockdruma w walce wrecz.

Ciqg dalszy na stronie 10
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BRON BOCZNA | BRON
DO WALKI WRECZ

W podreczniku Warzo-
ne (strona 49) napisa-
no, ze osoby walczace
wrecz moga w tym
czasie strzelac z BRONI
BOCZNE]. BRONIA
BOCZNA sa wszystkie
pistolety i pistolety
maszynowe. BRON
BOCZNA jest zawsze

trzymana w jednej

WYRZUTN

Zanim nastapi strzat z wyrzutni rakiet, trzeba jg ZA-
BLOKOWAC NA CELU — jezeli nie zostanie to zrobio-
ne, automatycznie wymaga uzycia zasad rozrzutu.
Wymaga to zuzycia jednej akcji. Aby wlasciwie za-
blokowac wyrzutnie na celu, bron musi by¢ trzyma-
na catkowicie nieruchomo. Oznacza to, ze jesli
strzelec nie jest silny na tyle, by mogt uzy¢ broni nie
przygotowujqc si¢ na jej odrzut, musi spedzi¢ jedng
akcje na zapieranie sie, a drugg na zablokowanie
wyrzutni na celu.

Nie musisz zapierac sie, jesli strzelasz z wyrzutni ra-
kiet zamontowanej na pojezdzie, chyba ze przepisy
szczegoblne méwia co innego. Ten sam przepis jest
stosowany, kiedy zotnierz bedacy w pojezdzie strzela

rece, dlatego jesli model jest wyposazony w dwie BRO-
NIE BOCZNE, moze wykonac¢ atak wtérny, opisany na
55 stronie podrecznika gtéwnego. (Jesli z jakich$ przy-
czyn BRON BOCZNA jest trzymana oburacz, na przyktad
wynika to z opisu w wykazie sit, zdolnos¢ wykonywania
ataku wtornego jest tracona).

Jak wida¢, do walki wrecz mozna wykorzystywac
wiekszos¢ typow broni palnej. NIE oznacza to jednak,
ze staja sie one BRONIA BOCZNA. Podobnie za BRON
BOCZNA nie uwazamy strzelb, chyba ze opis konkretne
go typu méwi inaczej.

IE RAKIET

z wyrzutni rakiet nie zamontowanej na wehikule.
Zakladamy, ze opiera wtedy bron o fragment oston
pojazdu.

* Wszystkie wyrzutnie rakiet majag wbudowane urza-
dzenie, zabezpieczajace strzelca przed zbyt bliskim
wybuchem rakiety. Oznacza to, ze z wyrzutni rakie
nie mozna strzelac¢ do celow blizszych niz 10 cali.

¢ Z wyrzutni rakiet mozna strzelac tylko do modeli
wroga — nie mozesz strzeli¢ w jakie$ miejsce (na
przyktad po to, by wzornik wybuchu przykryt dwa
modele zamiast jednego). Wzornik wybuchu trzeba
zawsze umiescic tak, by jego srodek znajdowat sie
na celu strzatu (chyba ze rakieta nie trafi, co moze
mie¢ miejsce przy rozrzucie).

OGIEN POSREDNI

Ogien tego rodzaju jest prowadzony nad przeszkodami
terenowymi. Przyktady takich atakow to rzuty granatami
i strzaly z granatnikéw. Mozesz rzucic granat w cel kry-
jacy sie za murem, co oznacza, ze ofiara wybuchu nie
otrzymuje korzysci wynikajacych z ukrycia sie za ostona.
Dzieki temu granaty sa niezwykle skuteczng bronia
w walce z przeciwnikiem ukrytym za ostong ,twardg®.
Ogien posredni mozna prowadzi¢ z wyrzutni rakiet,
granatnikéw i granatami. Do wykonania ataku tego ro-
dzaju konieczny jest OBSERWATOR. Obserwator jest in-
ng figurka nalezaca do tej samej druzyny co strzelec,
w ktoérej polu widzenia znajduje sie cel ataku, oddalony
od niego najwyzej o 12 cali. Obserwatorami mogg by¢
tylko te modele, ktérych DW wynosi co najmniej 13. Kie-
rowanie ogniem posrednim nie wymaga zuzycia akcji.
Przy tego rodzaju ataku, dokonywanym za pomocg
trzymanego w reku granatnika lub narecznej wyrzutni
rakiet, cel musi znajdowac sie w polu widzenia strzelca.
Ogien posredni niweluje po prostu modyfikatory wyni-
kajace z ostony.
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ZAMASZYSTE
CIECIA

Na koricu tej ksiazki znajduja sie trzy wzorniki zamaszy-
stego ciecia. Pierwszy jest przeznaczony dla modeli nor-
malnej wielko$ci, drugi dla modeli duzych, trzeci dla bar-
dzo duzych. Dzieki nim zamaszyste ciecia sg prostsze.
Po prostu umie§¢ wzornik zamaszystego ciecia nad
wykonujgcym je modelem. Figurka moze jednokrotnie
zaatakowac wrecz kazdy wrogi model znajdujacy sie
chocby czesciowo pod wzornikiem ciecia. Atak mozna
zakoniczyd, jesli na drodze ciecia znajduje sie jakis twoj
model. Gracz, dowodzacy sitami Legionu Ciemnosci,
moze w takim wypadku kontynuowac atak. O kierunku
ciecia decyduje gracz kontrolujacy atakujaca figurke.
Atak korniczy sie, jesli zostanie skutecznie sparowany.

PANIKA I UCIECZKA

Gdy jeden atak rani kilku zolnierzy tego samego od-
dziatu, jak ma to czasami miejsce przy serii z karabinu,
strzale z miotacza ognia lub wyrzutni rakiet, nalezy wy-
konac tylko jeden test paniki lub ucieczki, przy czym
liczba ofiar nie ma znaczenia. Nigdy po jednym ataku
nie trzeba wykonywac wiecej niz jednego testu tego sa-
mego rodzaju. Jesli twoja druzyna wpadnie w panike
wskutek odniesionych strat, nie musisz wykonywac te-
stu ucieczki, wynikajacego z tego samego ataku.

Co wiecej, modele POJEDYNCZE nigdy nie wykonuja
testow paniki i ucieczki, chyba ze przepisy szczegélne
mowia co innego.

WYKRYCIE SNAJPERA

Wykrycie snajpera jest specjalnym rodzajem Wypatrywa-
nia, przydatnym przeciwko tym nieprzyjaciotom, ktérzy
moga zaatakowac, a mimo to pozostac¢ w ukryciu, np.
Kroczacym w Cieniach Mishimy. Wykry¢ snajpera moze
tylko czekajacy zotnierz z tej samej druzyny, co model,

OFICJALNE

w ktorego strzelano. Préba wykrycia jest dokonywana
zaraz po ataku ukrytego zotnierza. Jesli bedzie udana,

z dostrzezonego napastnika zdejmuje sie zeton ,Ukry-
ty", a wszyscy czekajacy zotnierze z ostrzelanej druzyny
moga zaatakowac ukrytg do niedawna figurke.

Réznica pomigdzy zwyklym Wypatrywaniem a wy-
kryciem snajpera polega na tym, Ze ta ostatnia czyn-
nos¢ jest wykonywana automatycznie i nie wymaga wy-
korzystania akcji. Wszyscy czekajacy Zotnierze z tego
samego oddziatu, co cel strzalu moga wykonac po jed-
nej probie wykrycia snajpera.

ZASADY
WALKI WRECZ

Ponizej podane sg nowe zasady regulujace walke
wrecz. Wymyslajac je chcielisSmy, zeby walka stata sie
jeszcze bardziej gwaltowna i ekscytujgca. Przepisy te
w pelni zastepuja opisane w podreczniku Szarzowanie.
Opisana nizej akcja Szarza jest odtad JEDYNYM sposo-
bem nawigzania walki wrecz. Po nawigzaniu walki
wrecz, stosowane sa zasady dotychczasowe.
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SZARZA przyznawanego do pierwszego ataku, o ktérym mo-
wa ma 55 stronie podrecznika gléwnego.

* W przypadku, gdy zadeklarujesz szarze na model,
ktory znajduje sie poza twoim zasiegiem ruchu,
z twojej figurki usuwane sa zetony ,,Czeka“ i/lub
,Ukryty", a ja samg przesuwa sie na odlegtos¢ nor-
malnego ruchu w kierunku wroga — poniewaz jest
on poza zasiegiem, twoj model nie moze atakowac.

Szarza jest nowym typem akcji — moga wykonywac

wszyscy zotnierze. Szarzujacy model biegnie w kierun-

ku najblizszego modelu wroga, probujac zbi¢ go z nég
impetem. Szarza jest potgczeniem akcji Ruch i Walka

Wrecz. Zaszarzowaé mozna na najblizszy model wroga,

znajdujacy sie w odleglosci, na jaka moze poruszyc sie

szarzujacy. Nalezy pamietac, ze przed zadeklarowaniem
szarzy nie wolno mierzy¢ odlegtosci dzielacej modele.

® Po zadeklarowaniu szarzy swojego modelu, usuwa
sie z niego zetony oznaczajace ukrycie sie lub cze-
kanie. Mierzy sie odlegtos¢ dzielaca model szarzuja-
cy i najblizszy model wroga — jesli jest ona rowna
lub mniejsza od wysokosci cechy R w calach szarzu-
jacego modelu, dostawia sie go do figurki przeciw-
nika tak, by dotykaty sie podstawkami. Szarza musi
przebiegac najkrotsza mozliwg droga.

* Po dostawieniu modeli, twoja figurka moze wykonac
jeden atak wrecz z dodatnim modyfikatorem +2 do
WW i OB. Modyfikatory te wynikaja czesciowo ze
zwiekszonego impetu nabytego wskutek biegu.

e Szarza na wroga stojacego na wzgorzu jest trudna,
dlatego tez, jesli model wykonuje szarze na nieprzy-
jaciela stojacego wyzej od niego na wzgoérzu lub ja-
kimkolwiek wzniesieniu, modyfikatory za szarze sa
zmniejszane o potowe.

* Jesli po zakonczeniu szarzy nieprzyjaciel wciaz zyje,
walka wrecz przebiega dalej normalnie. Nowe za-

sady walki wrecz nie przewiduja modyfikatora

SZARZOWANIE | CZEKANIE. Zolnierze wyko-
rzystujacy akcje Czekania moga zaszarzowac na wro-
gich zotnierzy znajdujacych sie w zasiegu ich ruchu.
Podobnie jak w innych przypadkach, odlegtos¢ dziela-
cg modele mozna zmierzy¢ dopiero po zadeklarowa-
niu szarzy.

SZARZOWANIE NA MODELE CZEKAJACE.
Patrz Kontrszarza dalej.

JESLI TWOJ MODEL JEST UKRYTY. Jesli mo-
del rozpoczat szarze z ukrycia, jego przeciwnik nie mo-
ze parowac, ani wykonac kontrszarzy. Wrog zostaje cal-
kowicie zaskoczony. Dziata to na korzys¢ napastnika —
szarzujacy otrzymuje kolejny modyfikator +2 do

WW i OB.

SZARZOWANIE NA UKRYTYCH ZO&£NIE-
RZY. Nie mozna szarzowac¢ na modele ukryte. Jesli
jednak zaszarzujesz na model widoczny, a ruch spo-
woduje, ze dotkniesz swoja figurka do podstawki wro-
giego modelu ukrytego, przyjmuje sie, ze wrog zaszar-
zowat na twdj model. Moze on natychmiast wykona¢
wolny atak.

krzaki i drzewa cuchngcg, bagienng wodgq. Motor, wymijajqc drze-
wa, blyskawicznie nabrat predkosci.

Ken musiat sprawdzic jeszcze dwa punkty, ale jak dotqd miat
niezty czas. Nagle, w chwili gdy wyjezdzat juz z bagna, na ekranie
skanera pojawit sie duzy obiekt, poruszajqgcy sie w wodzie w pobli-
Zu ruin.

Ken chwycit Windridera i skierowat motor ku zwalonemu pniu
drzewa. Miat zamiar przeskoczy¢ nad nim i wylgdowac za widzia-
nym na ekranie obiektem. W ostatniej chwili dodat gazu i poruszyt
sterami. Wyskoczyt wysoko w powietrze, przeskoczyt pieri i z wiel-
kim pluskiem wpadt do wody. Udato mu sie zaskoczyc stwora, bro-
dzqcego w kierunku ruin, widocznych po drugiej stronie rzeki. To
byta Merkurianiska Ohyda, stuga Algerotha. Samuraj szybko wy-
strzelit serie pociskow, z satysfakcjq zauwazajqgc, ze wyrylty gtebo-
kie rany w klatce piersiowej potwora Wymingt Ohyde, zredukowat
obroty silnika i ostro zakrecit. Ohyda zdawata sie byc jedynie roz-
zloszczona otrzymanymi postrzatami. Stwor zaryczat na Kena
i wycelowat w jego kierunku swq olbrzymiq bron. Kenshiro zgrab-
nie wykonat unik i jednoczesnie wystat do bazy meldunek i prosbe
o wsparcie. W spokoju pomodlit sie do przodkow, btagajqc, by je-
go ulepszenia okazaty sie na cos przydatne...
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KONTRSZARZA

Model czekajacy moze kontrszarzowac na szarzujgcego
nan wroga. W momencie, w ktorym przeciwnik zade-
klaruje szarze na twdj czekajacy model, mozesz zade-
klarowac kontrszarze. Zmierz odlegtos¢ pomiedzy mo-
delami. Figurki spotykaja sie doktadnie w potowie tej
odlegtosci, jesli tylko zasieg ruchu pozwala im na doko-
nanie szarzy.

" Kiedy na szarzujacy model zostanie wykonana
kontrszarza, wynik walki w najwiekszym stopniu zalezy
od refleksu i zwinnosci. Po dostawieniu do siebie szar-
zujacych modeli, obaj gracze powinni rzucic¢ 1K20, a do
otrzymanych wynikéw dodac wysokos¢ DOWODZENIA
swoich zotnierzy. Model z wyzszym wynikiem wykonuje
atak wrecz jako pierwszy. Nastepnie atakuje drugi mo-
del, jesli jeszcze zyje. W walce bedacej skutkiem kontr-
szarzy stosowane sg wszelkie modyfikatory trafienia
i obrazen. Walka jest kontynuowana wedtug normal-
nych zasad, jesli po zakornczeniu kontrszarzy oba mo-
dele wciaz zyja.

Nie mozna zadeklarowac kontrszarzy innymi mode-
lami czekajgcymi niz ten, ktory zostat wybrany jako cel
szarzy wroga. Model moze kontrszarzowac tylko na te-
go zotnierza, ktory szarzuje na niego.

OFICJALNE

PAROWANIE

Wszystkie modele moga podjac probe sparo-
wania ataku wrecz, za pomoca dowolnej,
trzymanej broni (jesli figurka nie ma zadnej
broni lub trzyma bron, ktorej nie mozna wy-
korzysta¢ w walce wrecz, model uchyla sie za-
miast parowac). Twoja figurka automatycznie
probuje parowac wszystkie ataki skierowane
w nig w walce wrecz. Nie wymaga to uzycia
akcji, po prostu przy kazdym ataku wroga wy-
konujesz rzut parowania.

Préba parowania jest pomysina, jesli wy-
nik rzutu jest MNIEJSZY LUB ROWNY pofowie
wysokosci WW twojego modelu (zaokraglonej
w gore). Jezeli wynik rzutu jest pomysiny,
cios wroga zostaje zablokowany (lub twdj zot-
nierz uchyla sie przed nim) — nalezacy do cie-
bie model nie otrzymuje zadnych obrazen.

Figurka nie moze parowac ciosow, jesli
przeciwnik jest bardzo silny — w przypadku,
gdy réznica sity dwéch walczacych modeli wy-
nosi 3 lub wiecej.

PAMIETAJ o tym, ze mozesz parowac
WSZYSTKIE ataki w walce wrecz; nie tylko
te, ktore sg wykonywane w czasie szarzy.
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SZTUCZNA INTELIGENCJA (Sl)

W podreczniku gtownym gry Warzone opisano kilka ro-
dzajow zolnierzy, wyposazonych w sztuczng inteligen-
cje — np. Kirasjerow i Eradicatory. W tej ksigzce znaj-
dziesz opisy Gtowic Bojowych Mishimy i innych SI.

* Poniewaz Sl to roboty, sa odporne na ataki gazo-
we. Nie odczuwaja rowniez strachu, poniewaz ich
osrodki decyzyjne nie posiadajg Swiadomosci. SI
po prostu wykonujg program.

e Zadna SI nie moze korzystac z wyposazenia specjal-
nego i specjalnych zdolnosci bohaterow. Zamiast te-
go posiadaja ULEPSZENIA, zastepujace wyposazenie
specjalne i PROGRAMY, dublujace zdolnosci bohate-
row. Gracz, kierujacy SI, wcigz musi stosowac sie do
wszelkich zasad, regulujgcych nabywanie i przyzna-
wanie wyposazenia specjalnego i zdolnosci dla bo-
hateréw.

* Poniewaz ulepszenia i programy sa integralng, we-
wnetrzng czescia SI, nie dziata na nie Mroczny Dar

ULEPSZENIA

MECHANIZM SAMONAPRAWCZY. To urzgdze-
nie naprawia wewnetrzne obrazenia, jakie SI odniesie
w czasie bitwy. Za kazdym razem, gdy SI straci punkt
ZYW, wykonaj rzut K20. SI ignoruje rane, jesli wynik
rzutu mieS$ci sie w przedziale 1-10. Jesli bron zadaje
dwa punkty obrazen, powyzszy rzut musisz wykonac
dwukrotnie. KOSZT 13.

DOPALACZ. (Moze go wykorzystywac tylko Cyber-
tronic, cho¢ mozna w niego wyposazyc wszystkie mode-
le tej korporacji, nie tylko SlI). Dopalacz jest jednym

z najciekawszych ulepszen. Jest to superczuta substancja

biomedyczna, wszczepiana w rdzen kregowy. Optymali-

zuje ona przesytanie impulséw nerwowych, wzmacniajac

dziatanie mézgu i poprawiajac jego prace. Po dokonaniu

niewielkich modyfikacji, dopalacz moze przekazywac

impulsy nerwowe bezposrednio do serwomotoréw SI.
Dopalacz ma dwa zastosowania.

1) Mozesz uaktywni¢ dopalacz w kazdej chwili kosztem
jednej akcji. Po uaktywnieniu dopalacza uzytkownik
moze natychmiast wykorzystac kolejny zestaw akgji.
Po ich wykonaniu model ginie z powodu przeciazenia
i jest usuwany z pola bitwy. Nie zdobywa sie w ten
sposob Punktéw Zwyciestwa, jesli gra sie o nie toczy.

2) Po zabiciu modelu wyposazonego w dopalacz, przej-
muje on na krotko funkcje mézgu. Przed usunieciem
zabitego modelu z powierzchni stotu, natychmiast
i automatycznie wykonuje on petny zestaw akgji.
KOSZT 15.

POLACZENIE KOMORKOWE. To urzadzenie ko-

munikacyjne zwieksza obszar dowodzenia do 12 cali od

sierzanta. KOSZT 9.

SZTUCZNE OKO. Sztuczne oko jest najczesciej wy-

korzystywane podczas nocnych atakéw, gdyz umozliwia

widzenie w podczerwieni. SI, wyposazona w to urzg-
dzenie, otrzymuje dodatni modyfikator +4 do wykry-
wania ukrytych modeli. Co wiecej, jesli bedziesz wyko-
rzystywat zasady walki w nocy (wkroétce zostang opubli-
kowane), nie maja one zastosowania do SI ze sztucz-

nym okiem. KOSZT 5.

ULEPSZONY UKEAD DOWODCZY. Sl wyposazo-

na w ten ukiad elektroniczny moze w kazdej turze wy-

korzystywac jedng akcje dodatkowo. KOSZT 7.

DODATKOWY PANCERZ. Sl wyposazona w to

ulepszenie pancerza otrzymuje jeden punkt ZYW do-

datkowo. KOSZT 6.

PROGRAMY

PROGRAM SLEDZACY. Ten program dodaje dwa
punkty do BS modelu i 2 do OB uzywanej przez niego
broni strzeleckiej. Modyfikator ten jest réwniez wyko-
rzystywany w przypadku broni bocznych strzelajacych
w czasie walki wrecz. KOSZT 4.

PROGRAM TAKTYCZNY. Dodaje 4 do rzutu okre-
Slajacego inicjatywe. KOSZT 2.

PROGRAM KOMUNIKACJI NA POLU BITWY.
SI, wyposazona w ten program, moze w czasie tury wy-
korzystywac dwie akcje Wydawanie Rozkazéw (normal-
nie mozna robic to tylko raz). KOSZT 5.

PROGRAM ,,ODSZUKAJ | ZNISZCZ”. Raz w cia-
gu gry Sl moze zaatakowac i odnie$¢ automatycznie Ab-
solutny Sukces. Gracz kontrolujacy figurke okresla, kie-
dy chce skorzystac z tego programu. KOSZT 7.




NOWE ZASADY

MROCZNA TECHNOLOGIA

W tym rozdziale znajdziesz opis wyposazenia specjal-
nego dla Legionu Ciemnosci (nie mozna w nie zaopa-
trzy¢ nikogo, kto nie pochodzi z tej organizacji).

Dowédcy druzyn Legionu Ciemnosci moga by¢ wy-
posazeni w jedng sztuke wyposazenia specjalnego,
podczas gdy modele pojedyncze moga mie¢ na wyposa-
zeniu trzy sztuki ekwipunku specjalnego. Jesli dowddca
oddziatu lub modelem pojedynczym jest Heretyk, moze
on miec jedng sztuke ekwipunku dodatkowo.

Jezeli dowddca oddziatu Legionu Ciemnosci lub mo-
del pojedynczy moze posiada¢ Mroczne Dary, wyposa-
zenie specjalne wliczane jest do w limit. Model wcigz
nie moze mie¢ wiecej niz jednej lub trzech sztuk wypo-
sazenia specjalnego.

PRZYKLAD: Nefaryta Zarabanar moze miec 10 Mrocz-
nych Darow. Jesli kupi trzy sztuki wyposazenia specjalne-
2o (jest modelem pojedynczym), moze miec tylko siedem
Mrocznych Darow.

BOHATEROM NIE MOZNA PRZYDZIELIC ZADNEGO EKWI-
PUNKU SPECJALNEGO, ZA WYJATKIEM TEGO, KTORY
JEST JUZ OPISANY W ICH CHARAKTERYSTYKACH. DOTY-
CZY TO ROWNIEZ BOHATEROW KORPORACYJNYCH.

POEACZENIE SYMBIOTYCZNE. Mozna w nie
wyposazyc tylko modele pojedyncze. Dwie figurki zo-
stajg potaczone tagczem biotechnicznym. Jesli znajduja
sie wzajemnie w swoich odleglosciach dowodzenia,
mozna je uaktywnic¢ jako druzyne, pod warunkiem, ze
uda ci sie wykonac test DW tej figurki, u ktérej wartosc¢
tej cechy jest wyzsza. Jesli rzut bedzie nieudany mo-
zesz wybrac figurke, ktorg chcesz uaktywnié. W przy-
padku, gdy wynik rzutu bedzie Porazka, w tej turze oba
modele musza wykonac w identycznej kolejnosci te sa-
me akcje. KOSZT: 10 punktéw za dwa modele.
REGENERACJA: ten dar biotechnologii naprawia
ciato modelu za kazdym razem, gdy zostanie on ranny.
RAZ w ciagu tury model moze wykorzystac jedna akcje,
by podjac probe zregenerowania/reperacji odniesionych
obrazen. Wykonaj rzut K20 — jesli wynik jest rowny lub
mniejszy od 8, model regeneruje 1 punkt ZYW. W przy-
padku, gdy wynik rzutu okaze sie Porazka, biotechnika
zamiast naprawiac, niszczy cialo — model traci kolejny
punkt ZYWOTNOSCI. Oczywiscie model nie moze zre-

generowac wiecej ZYW, niz posiadat na poczatku bitwy.

KOSZT: 10.

WRAZLIWOSE NA HARMONIE. Dzieki Wrazli-
wosci model zyskuje zdolno$¢ uzywania jednego
Mrocznego Daru o maksymalnej mocy (M) 12. Wybierz
jeden dar z listy Mrocznej Harmonii (nie z listy Aposto-
téw). Jesli podczas préby jego wykorzystania model wy-
rzuci Porazke, w dalszym ciggu tej gry nie moze juz

z niego korzystac. KOSZT: moc daru +3 punkty.

OFICJALNE

PANCERNA SKORA. Cialo modelu jest okryte ne-
krobioniczng tkanka. Dodaje to +4 do wartosci PANCE-
RZA modelu (az do maksymalnej wartosci 30). KOSZT: 5.

ZWIEKSZONY REFLEKS. Dzieki nekrobionice
zwieksza sie refleks modelu. W kazdej rundzie figurka
moze wykonac dodatkowa akcje. KOSZT 6
ULEPSZONE NOGI. Nogi modelu zostaly wzmoc-
nione nekrobionika, dzieki czemu figurka moze sie bty-
skawicznie poruszad, ale tylko dwukrotnie w ciagu gry.
Przed préba wykorzystania tego sprzetu musisz wyko-
nac rzut K20. Jezeli rezultat bedzie mniejszy badz row-
ny 13, w tej turze model moze podwoic swoj ruch

w kazdej akcji Ruch. Jesli wynik rzutu jest Absolutnym
Sukcesem (wynik 1), ruch modelu jest potrajany.

W przypadku Porazki (wynik 20), ruch modelu sie nie
zwieksza. Mimo to jest to traktowane jako préba wyko-
rzystania tej zdolnosci i wlicza sie ja do okreslonego
wyzej limitu. RUCH modelu nie moze przekroczy¢ 10.
KOSZT: 8.

ULEPSZONY WZROK. To urzadzenie nekrobionicz-
ne dodaje +4 do DW modelu, prébujacego wykry¢ mo-
dele ukryte. Dodaje rowniez +2 do BS figurki. KOSZT: 3.
SZOSTY ZMYSk. Za kazdym razem, gdy wrég strzeli
w model posiadajacy sz6sty zmyst, ten probuje odru-
chowo uskoczy¢. Po trafieniu figurki strzatem z broni
palnej wykonaj rzut K20. Jesli wynik jest mniejszy od
potowy DW modelu, ten unika kuli i nie musi wykony-
wac testu pancerza. KOSZT: 14 punktow (ta zdolnos¢
jest traktowana tak, jakby byta DWOMA umiejetnoscia-
mi specjalnymi — posiadajacy ja model moze mie¢ ma-
ksymalnie jeszcze tylko jedna umiejetnos$¢ specjalng).
CELOWNIK NEKROBIONICZNY. To urzadzenie
nekrobioniczne zwieksza szanse trafienia wroga w cza-
sie walki strzeleckiej. Dodaje +2 do BS modelu i +2 do
OB uzywanej przez niego broni strzeleckiej. KOSZT: 5.




ZASADY

OPCJONALNE

ZASADY OPCJONALNE

Ponizej znajduja sie przepisy dodatkowe, ktére moga
okazac sie przydatne w niektorych scenariuszach.
W opisie kazdej nowej zasady podano jej zalety i wady.

Korzystajac z tych wskazowek, przed rozpoczeciem gry
uzgodnij z przeciwnikiem, czy w jej trakcie bedziecie
wykorzystywac te zasady.

DODATKOWA OSEONA

DODATKOWA OSLONA jest stosowana wtedy, gdy zof-
nierz chce zminimalizowac szanse otrzymania postrza-
fu. Moze np. siedzie¢ w okopie, z gtowa wcisnietg mie-
dzy kolana, albo kuli¢ sie za workami piasku. Zasada ta
jest wazna w niewielkich potyczkach, w ktérych walcza-
ce oddzialy licza mniej wiecej 200 — 300 punktéw na

Zamiast definiowac ostone jako ,miekka“ i ,twardg“,
mozna podzieli¢ ja na PELNA i CZESCIOWA. Ponizsze za-
sady majq swe zalety — sg fatwiejsze w stosowaniu i bar-
dziej realistyczne, gdyz uwzgledniaja wielkos¢ modelu —
ale majg rowniez i wady (moze sie, na przyklad, wyda-
wac nielogiczne, ze strzelanie do czego$ wielkosci nosa
odbywa sie z ujemnym modyfikatorem jedynie -4). Mimo
to stwierdziliSmy, ze zasady te sa uzyteczne na tyle, by
zamiescic je w tej ksigzce. Przed rozpoczeciem bitwy za-
decyduj wraz z przeciwnikiem z ktorych przepiséw be-
dziecie korzystali. Zignoruj przepisy z 47 strony podrecz-
nika glownego, jesli wybierzecie ponizsze przepisy.

strone, i w ktérych bardzo wazne jest przezycie kazde-
go zotnierza. W wiekszych bitwach zastosowanie tego
przepisu spowalnia gre.

Jesli jeden z twoich modeli znajduje sie za murem,
siedzi w okopie lub kryje sie za workami z piaskiem,
itp. (sadzimy, ze wiesz o co nam chodzi), mozesz po-
wiedzie¢, ze figurka ta SZUKA OSLONY DODATKOWE]J
(pot6z przy niej zeton OSLONA DODATKOWA, wydru-
kowany na koncu ksigzki). Wymaga to uzycia jednej ak-
cji, poniewaz twoj wojownik jest zajety poszukiwaniem
kryjowki, ktora ochroni go przed strzalem wroga (taka
ma przynajmniej nadzieje).

Figurka bedaca w ostonie dodatkowej otrzymuje do-
datni modyfikator +4 do P. Model nie moze szuka¢
ostony dodatkowe] za pniem drzewa, stalowg belka,
podtrzymujacg wiezyczke obserwacyjna, i im podobny-
mi obiektami, gdyz sg one zbyt mate, by zakry¢ cata fi-
gurke. Znéw pozostaje nam odwotac sie do zdrowego
rozsadku gracza, ktéry powinien postawic sie na miej-
scu kryjacego sie modelu.

Kiedy model znajduje sie w Ostonie Dodatkowej
jest zbyt zajety kryciem sie, by mégt robic cokolwiek in-
nego, nie tracgc przywilejow wynikajacych z dodatko-
wego ukrycia. Oznacza to, ze GDY TYLKO MODEL
SPROBUJE WYKONAC INNA AKCJ , traci modyfikatory
wynikajace z Ostony Dodatkowej — nalezy wtedy zdjac
ze stotu odpowiedni zeton. Do modelu pozostajacego
w Ostonie Dodatkowej mozna strzela¢ — zwigksza sie
jedynie P kryjacej sie figurki. Wojownik zaatakowany
w walce wrecz lub bedacy celem strzatu broni, wykorzy-
stujacej wzornik do okreslania trafienia, nie otrzymuje
korzysci wynikajacych z Ostony Dodatkowej.

ZASADY OKRESLAJACE OSEONE PELNA I CZESCIOWA

PELNA OSEONA (-4 DO BS PRZECIWNIKA).
Jesli w polu widzenia modelu strzelajacego znajduje sie
MNIE] NIZ POLOWA celu, znajduje sie on w pelnej osto-
nie — do BS atakujacego stosowany jest ujemny modyfi-
kator -4. Nie jest to zalezne od rodzaju ostony: moze to
by¢ zaréwno mur, jak i drzewo czy krzak.

CZEE'BCIOWA OSLEONA (-2 DO BS PRZECIW-
NIKA). Jesli JAKAS CZESC celu jest w ukryciu, ale WI-
DAC WIECE] NIZ JEGO POLOWE, cel znajduje sie

w OSLONIE CZESCIOWE] — do BS atakujacego stosowa-
ny jest ujemny modyfikator -2.




ZASADY

OPCJONALNE

ZASADY WALKI W DZUNGLI

Dzungle — zwlaszcza te na Wenus — sg jednymi z najtru-
dniejszych stref wojny w catym Uktadzie Stonecznym.

Do odzwierciedlenia walki w zielonym piekle wyko-
rzystywane sg ponizsze zasady urealniajgce walke. Po-
niewaz jednak przy ich uzyciu trudniej jest wykry¢ i za-
uwazy¢ wroga, rozgrywka sie nieco przeciaga.

OGRANICZONA WIDOCZNOSC. Tuz przy ziemi
dzungla to splatane, geste zaro$la, krzaki i mlode drzewa.
Cel jest zawsze przynajmniej czeSciowo zastoniety roslin-
noscia. Poniewaz korony drzew blokuja dostep swiatfa,

w dzungli panuje mrok. Z tego powodu do BS wszystkich
atakow strzeleckich na tym terenie stosowany jest ujem-
ny modyfikator -2. Nie dotyczy to miotaczy ptomieni

i strzelb, ale zasieg tych broni jest zmniejszany o potowe.

DODATKOWA OSEONA. W dzungli stosowane sg
zasady dotyczace ostony dodatkowe;j.

LASY/GESTA DZUNGLA. Lasy przedstawiajg
szczegoblnie geste i pogmatwane zaro$la. Zotnierze
przebywajacy w lasach sa traktowani tak, jakby byli

w ostonie twardej (w przypadku korzystania z zasad
opcjonalnych jest to ostona petna). W tak gestych zaro-
$lach $miglowce Capitolu nie moga desantowac ludzi.

UKRYWANIE SIE W DZUNGLI. W dzungli zol-
nierze moga sie fatwo ukry¢. Do préb wypatrzenia
ukrytych modeli wroga stosowany jest ujemny modyfi-
kator DW -2. Jesli wrég znajduje sie w lesie, modyfika-
tor ten jest rowny -4.

USTERKI. Wilgo¢, gorgco i inne niekorzystne warunki
sprawiaja, Ze bron czesto zawodzi. Przy strzale wyniki rzu-
tu 19 lub 20 s3 traktowane jako Porazki. Nawet najbar-
dziej niezawodna bron Bauhausu zawodzi przy wyniku 20.

GWALTOWNE BURZE. Wenusjariskie dzungle sg
znane z gwaltownych ulew, nagle sie rozpoczynajacych
i rownie gwattownie konczacych. Woda leje sie z nieba
strumieniami, ograniczajac widocznos$é i utrudniajgc po-
ruszanie sie, poniewaz ziemia natychmiast zamienia sie
w maziste bloto. Jesli wynik rzutu inicjatywy ktoregos
z graczy bedzie rowny 1 lub 20, oznacza to, ze wlasnie
zaczyna padac gwattowny deszcz. Ulewa trwa calg ture.
W czasie trwania ulewy zasieg broni zmniejsza sie
o potowe (zaokraglajac w dot). Do préb wykrywania mo-
deli ukrytych stosowany jest ujemny modyfikator -4. Kie-
dy wykorzystujesz akcje Ruch lub Infiltracja, wykonaj
rzut K20. Jesli wynik jest wiekszy od warto$ci DW figur-
ki, model utknat w bfocie. Ten test trzeba wykonywac
jedynie przed pierwszg akcja zwigzang z ruchem. Nie
musisz go wykonywac, jesli kolejne akcje poswiecasz

rowniez na ruch. Tego testu nie musza wykonywac zot-
nierze szkoleni do walki w dzungli.

Podczas gwattownych ulew bron zawodzi jeszcze
czesciej, niz zwykle. Normalna bron palna zawodzi przy
wyniku rzutu mieszczacym sie w przedziale 18-20. Bron
Bauhausu przy wyniku rzutu 19 lub 20. Ulewa konczy
sie zazwyczaj rownie nagle, jak nagle sie zaczyna. Wo-
da wkrétce wyparowuje i btoto wysycha, dzieki czemu
mozna znowu poruszac sie normalnie.




BOHATEROWIE

WSTEP

BOHATEROWIE

Swiat Kronik Mutantéw jest uniwersum o bogatej i dhu-
giej historii, w ktérej na state zapisato sie wielu bohate-
row. W tej czesci kompendium znajduja sie ich opisy.

Kilka uwag dotyczacych bohaterow — pod wszystki-
mi wzgledami bohaterowie sa elita elit. Ich zdolnosci
i posiadana przez nich bron sg ich znakami rozpoznaw-
czymi, dlatego w zaden sposob nie mozna ich zmieniac,
to znaczy nie wolno im kupowac dodatkowej broni,
umiejetnosci i wyposazenia.

To, ze bohaterowie sg stawnymi wojownikami nie
oznacza automatycznie, ze sa najlepszymi zotnierzami
— sa po prostu mistrzami w tym, do czego ich wyszko-
lono, a poza tym sa znani rowniez dlatego, ze wycho-
dzg cato z licznych bitew i potyczek.

Poniewaz beda walczyli po twej stronie stosunko-
wo rzadko, bedzie ci wolno ich nabywac jedynie jako

modele pojedyncze. Dodatkowo stosowane sa ponizsze
zasady:

* W bitwie moze bra¢ udziat tylko jedna kopia boha-
tera. Jeden Mitch Hunter, jeden Nick Michaels itd.
Jesli dwoch lub wiecej graczy chce zakupic tego sa-
mego bohatera, otrzymuje go ten, kto postanowi
wydac na niego wiecej dodatkowych punktow (gra-
cze przeprowadzajq tajna ,licytacje). ,,Przegrany*
odzyskuje swe punkty, ale ,zwyciezca“ musi za-
ptacic¢ za bohatera ich tyle, do ilu zobowigzat sie
w licytagji.

* Kazdemu graczowi wolno naby¢ tylu bohateréw, ilu
wynosi jego limit modeli pojedynczych. Jest tylko
jeden warunek — bohaterowie musza odpowiadac
wykazowi sit.

NORMALNY DZIEN PRACY

Sebastian Crenshaw kulit sie w wejsciu do opuszczonego budynku, skqd obserwowat kolumne furgonetek
z reporterami, opuszczajqcq parking hotelu ,,Gwiezdny Pyt“. Pracownik powiadomit miejscowe stacje te-
lewizyjne, ze w hotelu zatrzymat sie multimilioner Calvin Brinkley, ktory przyleciat z San Dorado, aby
spotkac sie ze swoim wspofpracownikiem. Obaj zatrzymali sie

w ,,Gwiezdnym Pyle“. Od momentu przekazania wiadomosci wokot
budynku kfebit sie ttum dziennikarzy. Wedtug nich zadnego z mez-
czyzn nie widziano w okolicy, ale Crenshaw wiedziat, Ze obaj zamel-
dowali sie poznym wieczorem poprzedniego dnia.

Przez kilka ostatnich miesiecy Calvin Brinkley znajdowat sie pod
obserwacjq Bractwa. Odkryto, ze miat wiele zainteresowan wspolnych
z cztonkami Legionu Ciemnosci. Jego towarzysz, Eduardo Chavez,
uniknqt trzech kolejnych przestuchan. Inkwizycja chciata dowiedzie¢
sie czegos wiecej o trzech wydarzeniach powigzanych z Legionem i je-
go osobg. Obaj mezczyzni byli po prostu skorumpowanymi busines-
smenami, stanowigcymi minimalne zagrozenie dla spoteczeristwa,
lecz z powodu ich bogactwa areszt i przestuchania nie wchodzity
w gre. Sebastian Crenshaw z zadowoleniem przyjqt zadanie zabicia
tej dwajki. Miat to zrobic, nim zdqzq wyjechac z hotelu.

Widzqc, zZe ostatni samochdd znikngt za zakretem ulicy, Crenshaw
wstat i poszedt na tyty hotelowego budynku. Oczyscit umyst i ukierun-
kowat energie, wykorzystujqc Sztuke Przemiany, aby uniesc sie w po-
wietrze. Zatrzymat sie na betonowym wystepie, biegngcym wzdfuz
cafej dlugosci sSciany. Przycisngt sie do cegiet. Utrzymujqc chwiejng
rownowage, Mortyfikator centymetr po centymetrze sungt do przodu. Zatrzymat sie w poblizu rogu bu-
dynku, przy duzym oknie. Wedtug doniesien pracujgcego w hotelu agenta Bractwa, okno nalezato do
apartamentu, w ktorym przebywali Brinkley i Chavez. Przygotowat si¢ na uderzenie, zacisngt dtori na re-
kojesci pistoletu Nemesis i skoczyt przez grube szkto. Wylgdowat na plecach wsrod szklanych odtamkow

Cigg dalszy na stronie 32




BOHATEROWIE

Ogolny (dowolna armia poza sitami Legionu Ciemnosci)
Wszystkie korporacje znaja Nicka Michaelsa zarowno
jako wroga, jak i sprzymierzenca. Przegrany kontrakt
na tego tajemniczego najemnika oznacza panike

w wydziale bezpieczenstwa; do momentu ataku nikt
nie wie, dla kogo Michaels pracuje tym razem. Jego
umiejetnosci infiltracji i znajomosc¢ korporagji spra-
wia, ze jest jednym z najlepiej optacanych najemni-
kow. Jest na tyle cenny, ze otrzymal honorowe
czlonkostwo kazdej z korporacji — co oznacza, ze
jest obywatelem wszystkich.

ZASADY SPECJALNE

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

* Michaels jest szkolony do walki wrecz, przeszedt
szkolenie w kryciu sie i szkolenie specjalne.

® Szczescie agenta Michaelsa jest powszechnie
znane. Nalezy go traktowac tak, jakby posiadat
specjalng zdolnos¢ Szczesciarz (jej opis znajduje
sie w podreczniku gtéwnym).

WYPOSAZENIE. Agent Nick Michaels jest uzbro-
jony w pistolet P1000 i miecz Punisher. Koszt tych
broni jest juz wliczony w KOSZT Michaelsa.

STRUKTURA. Michaels jest modelem pojedyn-
czym i bohaterem. Moze go naby¢ dowolna mega-
korporacja, cho¢ w tej samej bitwie moze uczestni-
czyc tylko jeden Michaels.

NICK MICHAELS




BOHATEROWIE MITCH HUNTER

MITCH HUNTER

Hunter jest powaznym mezczyzng opowiadajacym
sie po stronie dobra. Jego postawa jest czesta przy-
czyng konfliktéw z przetozonymi wojskowymi i kor-
poracyjnymi, nie podzielajacymi jego humanistycz-
nych pogladow. Bezlitosny wrég Ciemnosci, Hunter
wysoko ceni zycie swych towarzyszy i zrobi wszyst-
ko, by wspoméc stuszng sprawe.

Mitch Hunter ma okoto 185 centymetréw wzro-
stu, blyszczace oczy i kruczoczarne wilosy. Jest silnie
zbudowany. Zazwyczaj nie méwi zbyt wiele, ale cza-
sami, kiedy wymaga tego sytuacja potrafi poderwac
do walki wszystkich zotnierzy. Gdy wkroczy do akgji
i jest przekonany o stusznosci swych czynéw, jedy-
nie Smier¢ moze go powstrzymac.

Zanim zaproponowano mu cztonkostwo w Zot-
nierzach Zagtady, Hunter chciat jak najszybszej
awansowac w szeregach Capitolu. Miat zamiar do-
piac swego, zaciggajac sie do oddziatéw specjalnych
tej korporagji. Kiedy rozpoczat stuzbe w strefach
waojny, poznat sie nieco lepiej i zdat sobie sprawe, ze
jedynie ma polu bitwy moze dziata¢ dla dobra ludz-
kosci i w zgodzie z wltasnym kodeksem moralnym.

ZASADY SPECJALNE

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

* Wszyscy zotnierze piechoty (wliczajac w to sier-
zantéw i kapitanéw), znajdujacy sie w odlegtosci
12 cali od Huntera, automatycznie przechodza
wszelkie testy paniki i ucieczki.

* Po $mierci Mitcha Huntera wszyscy zotnierze pie-
choty (wliczajac w to sierzantow i kapitanow), znaj-
dujacy sie w odlegtosci 12 cali od jego figurki, auto-
matycznie uciekaja z pola walki. Wszystkie pozosta-
fe jednostki piechoty musza wykonac test paniki.

¢ Jesli Mitch Hunter stanie sie celem szarzy modelu
wroga, automatycznie wykonuje jeden atak
w walce wrecz, zanim nieprzyjaciel zdazy zadac
pierwszy cios.

WYPOSAZENIE. Mitch jest uzbrojony w strzelbe
M516D i Miecz Honoru Capitolu. Mieczem Honoru
mozna wykonywac zamaszyste ciecie. Koszt tych
broni jest wliczony w KOSZT Huntera.

STRUKTURA. Hunter jest modelem pojedynczym

i bohaterem.
...................................................... DW A W S R P Koszt
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BOHATEROWIE

Wielki Bob Watts jest silnym i poteznym mezczyzng.
Cho¢ jak mato kto zna sie na obstudze ciezkiego sprze-
tu bojowego, lata doswiadczen nauczyly go ostroznosci
w postugiwaniu sie wojskowym ekwipunkiem. Czas
spedzony w licznych strefach wojny uczynit z niego ma-
drego i rozsadnego czlowieka, interesujacego sie bar-
dziej ratowaniem zycia, niz jego odbieraniem. Watts
mowi bardzo cicho, roztaczajac wokét siebie aure spo-
koju. Jedyng rzecza, jaka jest w stanie zakldcic¢ pokdj
ducha Boba Wattsa, jest Legion Ciemnosci i wszystko,
co z nim zwigzane. Zmuszony do dziatania, nie waha
sie okazac jak niebezpiecznym jest przeciwnikiem.

Wielki Bob ma 195 centymetrow wzrostu. Jest
wspaniale umiesniony. Mimo swego wzrostu, jest
bardzo zwinny — porusza sie niczym wielki, drapiez-
ny kot. Na wygolonej gtowie nosi wytatuowanego
orfa Capitolu, bedacego pamiatka z pobytu w stre-
fach wojny. Zazwyczaj jest zrelaksowany i spokojny,
czesto sie usmiecha.

ZASADY SPECJALNE

e Wielki Bob nie podlega panice i nie ucieka z pola
walki.

* Poniewaz Wielki Bob jest Wolnym Marine, stoso-
wane sg do niego wszelkie zasady dotyczace tej
jednostki.

* W kazdej turze, w ktérej Wielki Bob zostanie
uaktywniony, moze wykonac jedna, dodatkowa
i darmowa akcje Wydawanie Rozkazéw, aby Wy-
dac¢ Rozkazy Wolnym Marines, znajdujagcym sie
w odlegtosci

BOB WATTS

do 12 cali od

siebie.
WYPOSAZE-
NIE. Wielki Bob
jest uzbrojony
w miecz Punisher
i dziatko Nimrod
Mark 1. Koszt tych
broni jest juz wli-
czony w KOSZT
Wielkiego Boba.
STRUKTURA.
Wielki Bob Watts
jest modelem po-
jedynczym i boha-
terem.




BOHATEROWIE VALERIE DUVAL

VALERIE DUVAL

Valerie jest niezwykla kobieta, chtodng i doswiad-
czong zabojczynig. Nieliczni, ktérym pozwolita sie
lepiej poznac wiedza, ze jest godnym zaufania towa-
rzyszem. Jej niezwykle lojalna w stosunku do 0séb,
ktére szanuje i kocha.

Valerie jest smukta i piekna, jej oczy blyszcza
w Swietle storica. Nosi dlugie, brazowe wiosy. Spo-
sob, w jaki chodzi, przywodzi na mysl Iwice podkra-
dajaca sie pod upatrzona ofiare. Rzadko okazuje
uczucia.

ZASADY SPECJALNE

* Valerie Duval nie podlega panice i nie ucieka
z pola walki.

* Valerie zostata przeszkolona w walce wrecz,
w kryciu sie, przeszta réwniez szkolenie spe-
cjalne.

* Poniewaz Valerie Duval jest Etoiles Mortant, po-
siada umiejetno$¢ wladania Sztuka. Zna Sztuke
Przemiany.

WYPOSAZENIE. Valerie jest uzbrojona w karabin
snajperski PSG-99 Mark II. Nosi takze elektryczne
patki (ma dwie sztuki tej broni, moze nimi wykonac
dwa ataki). Koszt tych broni zostat juz wliczony

w KOSZT Valerie Duval.

STRUKTURA. Valerie Duval jest modelem poje-
dynczym i bohaterem.

.................................................... DW A IW S R P Koszt
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BOHATEROWIE

Max jest mato skomplikowanym cztowiekiem. Nie
ma praktycznie zadnych zahamowan i jest z tego
bardzo zadowolony. Dla niego najwazniejsze jest
wrazenie, jakie robi na innych. Jest niezwykle zadu-
fany w sobie; sadzi, ze jest najfajniejszym gosSciem
pod stoncem. Co gorsza, zwykle ma racje. Max jest
Swietnym wojownikiem, jednym z najlepszych zot-
nierzy Bauhausu.

Ma blond wtosy i niebieskie wtosy, blyszczace
z podniecenia, gdy zaczyna méwic¢ oczyms, co go in-
teresuje. Roztacza chtopiecy urok. Ci, ktorych nie za-
fascynuje jego osoba, zazwyczaj dochodza do wnio-
sku, ze jest nieznosny. Max nosi ze sobg gdzie tylko
moze swoj helm Wenusjanskiego Zwiadowcy — sa-
dzi, ze umacnia to jego image twardziela (jako ze
Zwiadowcy sa jedna z najbardziej elitarnych jedno-
stek Bauhausu, rzeczywiscie tak jest).

MAX STEINER

MAX STEINER

ZASADY SPECJALNE

* Max Steiner nie podlega panice i nie ucieka z po-
la walki.

Max posiada umiejetnosci specjalne Niezawod-
nos$¢ i szkolenie do walki w dzungli.

Poniewaz nie sposob przewidzie¢ zachowania
Maxa, moze on strzela¢ do dowolnej figurki, be-
dacej w zasiegi jego broni (nie musi strzela¢ do
najblizszego wroga).

WYPOSAZENIE. Max jest uzbrojony w dwa recz-
ne dziatka plazmowe, po jednym w reku. W walce
wrecz korzysta z miecza Violator. Koszt tych broni
jest juz wliczony w KOSZT Maxa.

STRUKTURA. Max Steiner jest modelem pojedyn-
czym i bohaterem.

DW A
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BOHATEROWIE

TATSU

TATSU

W dziedzinstwie i w mtodosci Tatsu byt komputero-
wym geniuszem i fanatykiem sztuk walki. Zyt na ulicy,
na granicy pomiedzy swiatem normalnym i przestep-
czym potswiatkiem. Tam znalazt go Yojimbo, ktory za-
brat go stamtad i nauczyt starozytnej drogi samuraja.

Tatsu jest radosny i ciekawy Swiata, gdyz nie za-
znat jeszcze okropienstw wojny. Z tego powodu cze-
sto popada w tarapaty. Braki w doswiadczeniu bojo-
wym nadrabia wyobraznig i doswiadczeniem wynika-
jacym z lat zycia na ulicy.

ZASADY SPECJALNE

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

* Poniewaz Tatsu jest uwazany za Hatamoto, moze
wykonywac szarze Banzai i zostal przeszkolony
w walce wrecz.

* Tastu posiada specjalng umiejetnos¢é KENJUTSU —
moze wykonywac zamaszyste ciecia swoimi mie-
czami ceremonialnymi.

* W dowolnej chwili Tatsu moze uwolni¢ BOSKI
WIATR — zdetonowac materiat wybuchowy, ktory
nosi w pojemniku na plecach. Do okreslania skut-
kow eksplozji wykorzystuje sie wzornik wybuchu.
Srodek wzornika znajduje sie w miejscu, gdzie
stat Tatsu. Eksplozja zadaje OB 14(x3) — w przeci-
wienistwie do zwyklych wybuchoéw nie stosuje sie
ujemnych modyfikatoréw wraz z oddalaniem sie
od centrum eksplozji. Jesli Tatsu zginie przed zde-
tonowaniem materiatu wybuchowego, rzuc K20.
Wynik od 11 do 20 oznacza, ze $miertelny strzat
trafit w pojemnik ze Srodkiem wybuchowym (eks-
plozja jest traktowana w sposob opisany powy-
zej). Wynik 1-10 oznacza, Ze nic sie nie stato, ze
stofu usuwa sie tylko Tatsu. W grze na punkty
zwyciestwa, jesli Tatsu sam wysadzi sie w powie-
trze, przeciwnik nie otrzymuje za to punktéw (ale
ty zdobywasz je za modele, ktore zging wskutek
eksplozji). Jesli to twoj przeciwnik wywota wy-
buch, zdobywa punkty zwyciestwa za Tatsu i inne
wrogie mu modele, ktére zging w eksplozji.

WYPOSAZENIE. Tatsu jest uzbrojony w lekki ka-
rabin maszynowy Kensai i miecze ceremonialne.
Koszt tych broni zostat juz wliczony w KOSZT Tatsu.

STRUKTURA. Tatsu jest modelem pojedynczym
i bohaterem.

A W S R P Koszt




BOHATEROWIE YOJIMBO

YOJIMBO

Po wspaniatej karierze w sitach specjalnych,
Yojimbo zostat jednym z osobistych ochro-
niarzy Najwyzszego Wiadcy Mishimy. Utracit
faske podczas jednego ze skandali dwor-
skich i zmuszono go do przyjecia statusu
ronina — najemnika. P6Zniej udato mu sie
udaremnic spisek skierowany przeciwko Mi-
shimie, przez co za jednym zamachem udo-
wadnit swoja lojalnos¢ i odzyskat reputacje.
Yojimbo jest niezwykle zdyscyplinowany,
wigzg go starozytne zwyczaje honorowego
kodeksu samurajow. Raczej zginie, niz prze-
ciwstawi sie tym zasadom. Nade wszystko
przedktada honor i lojalnos¢. Jest cichy i dys-
kretny, jego opanowanie pozytywnie wply-
wa na dowodzonych przez niego zotnierzy.

ZASADY SPECJALNE

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

* Poniewaz Yojimbo jest uwazany za Hata-
moto, moze wykonywac szarze Banzai
i byt szkolony w walce wrecz.

* Yojimbo posiada réwniez specjalng
umiejetno$¢ KENJUTSU — moze wykony-
wac zamaszyste ciecia swoimi mieczami
ceremonialnymi.

* Yojimbo posiada wrodzong moc Ki. Po
jego Smierci moc uwalnia sie i przejmuje
kontrole nad jego ciatem. Po zabiciu Yo-
jimbo, moze on natychmiast wykonac
kolejny, pelny zestaw akgji.

WYPOSAZENIE. Yojimbo jest uzbrojony
w Deathshrieker Screechguna i miecze cere-
monialne. Koszt tych broni zostat juz wli-
czony w KOSZT Yojimbo.

STRUKTURA. Yojimbo jest modelem po-
jedynczym i bohaterem.

...................................................... ww BS M DW A W S R P KOSZT
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BOHATEROWIE

EDDIE MURDOCH

EDWARD S. MURDOCH

Po zakonczeniu wspaniatej kariery wojsko-
wej, Edwarda S. Murdocha przeniesiono

z jego ukochanych Krwawych Beretow

do Ztotych Lwow, gdzie zyskat stawe jed-
nego z najlepszych zotnierzy i taktykow
Imperialu.

Edward zdaje sobie sprawe z tego, ze
jest doskonatym zotnierzem. Jest skutecz-
ny i nieustepliwy, cho¢ jego zapalczywos¢
juz niejednokrotnie wpedzata go w tarapa-
ty. Nigdy z wlasnej woli nie przyznaje sie
do popelnionych btedéw i nigdy nie traci
okazaji do wykazania sie.

ZASADY SPECJALNE

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

* Edward byl szkolony w kryciu sie, prze-
szed! tez szkolenie specjalne.

* Kiedy Edward jest na stole, wszystkie
twoje Ztote Lwy otrzymuja +1 do WW
i +1 do BS, jesli walcza z zotnierzami
dowolnej innej megakorporagji.

WYPOSAZENIE. Edward jest uzbrojony
w zmodyfikowany karabin szturmowy In-
vader i normalny pistolet maszynowy In-
terceptor. Koszt obu tych broni jest juz
wliczony w KOSZT Edwarda.

STRUKTURA. Edward jest modelem
pojedynczym i bohaterem.

DW
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BOHATEROWIE

SEAN GALLAGHER

Poniewaz Sean byt jedynym dziedzicem tronu klanu Galla-

gher, od dziecinstwa przygotowywano go do zycia, walki

i wladzy. Kiedy wszyscy cztonkowie klanu zostali wyrznieci

przez Legion Ciemnosci, mtody dziedzic, ktéry nie miat juz

nad kim panowac, dotaczyt do ostawionych komandosow

Wilkéw, jednostki, w ktorej stuzg podobni mu stracency.
Cztonkowie klanow szanuja jedynie sife. Sean jest ma-

dry i bezposredni, lecz réwniez fatwo poddaje sie emocjom

i jest impulsywny. Gallagher najpierw dziata, a p6zniej za-

stanawia si¢ nad konsekwencjami swoich czynéw. Plonie

w nim potezna zadzg zemsty.

ZASADY SPECJALNE

® Sean nie podlega panice i nie ucieka z pola walki.

e Sean jest uwazany za Wilka, przeszedt szkolenie w wal-
ce wrecz, szkolenie specjalne i szkolenie w kryciu sie.

* Poniewaz Sean cieszy sie duzym szacunkiem podwtad-
nych, ktérego nie chce utraci¢, w boju zawsze jest na
czele swoich ludzi. Gallagher musi by¢ na czele wszyst-
kich Wilkow.

¢ Jesli podczas gry Sean zginie, wszystkie Wilki automa-
tycznie wpadajg w szat bojowy i szarzuja na najblizsze
modele wroga nie uczestniczace w walce wrecz (poza
pojazdami). Wilki ogarniete szalem nie muszg zawracac
sobie glowy zasadami dotyczacymi przestrzegania odle-
glosci dowodzenia. Wszystkie Wilki uzbrojone w bron
ciezka wykorzystujg swoje trzy akcje na ostrzelanie naj-
blizszych modeli wroga nie uczestniczacych w walce
wrecz. Zolnierze ci nie mogg zapierac sie, wszystkie ak-
cje poswiecaja na ostrzal. RUCH wszystkich modeli
ogarnietych szatem bojowym jest zwiekszony o +1.

* [Kiedy Sean uczestniczy w grze (jest zywy), wszystkie
Wilki nie podlegajg panice i nie uciekajg z pola walki.

WYPOSAZENIE. Sean jest uzbrojony w starozytny

miecz runiczny, wykuty w kuzniach klanu Gallagher, ktore-

go klinga jest zdobiona antycznymi symbolami ochrony.

Dzigki runom DW Seana jest zwiekszane o +4, gdy ten

probuje przeciwstawic sie efektom dziatania Mrocznej Har-

monii. Charakterystyka miecza runicznego jest identyczna

z charakterystyka Claymore’a, ale w walce ze stworami Le-

gionu CiemnoSci, miecz runiczny zadaje OB+2. Sean nosi

na szyi starozytng pamiatke rodowa, Amulet Odbicia, ktory
odbija kule. Za kazdym razem, kiedy ktos do niego strzeli
wykonaj rzut k20. Wynik od 1 do 10 oznacza, Ze Seanowi
udato nic sie nie stato. Talizman nie dziata w przypadku
strzatu z broni wykorzystujacej wzornik. Koszt tych
przedmiotow jest wliczony w KOSZT Seana Gallaghera.

SEAN GALLAGHER
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BOHATEROWIE

VINCE DIAMOND

VINCE DIAMOND

Widoku tego goliata, gorujacego nad polem bitwy, nie da
sie fatwo zapomnie¢. Vince, dumny i majestatyczny, nabi-
ty mie$niami, o bicepsach majacych w obwodzie rowno
metr, noszacy na glowie platynowego irokeza, jest arche-
typem zabdjczego zotnierza Cybertronicu.

Matoméwny i pobudliwy Vince tatwo wpada w szat, ale
rownie fatwo przebacza. Jedynie nieliczni potrafig sie do-
mysle¢, jakie emocje kryja sie pod glupawym uSmieszkiem
na twarzy tego olbrzyma. Vince usmiecha sie zaréwno
wtedy, gdy zarzyna legionistéw w czasie bitwy, jak i kiedy
siedzi w jakim$ barze.

Zaprogramowany i wyszkolony do zabijania, kiedy nie
walczy cichnie i uspokaja sie. Jego ruchy sg wolne, na pyta-
nia odpowiada dopiero po kilku sekundach namystu. Pozo-
staje to w bardzo duzym kontrascie z jego poczynaniami
w czasie walki, gdzie jest jednym z najszybszych Zotnierzy.

ZASADY SPECJALNE

¢ Vince nie podlega panice i nie ucieka z pola walki.

* [Kiedy Vince stanie sie celem dziatania zaklecia Sztuki
lub Mrocznej Harmonii, wykonaj rzut k20. Przy wyniku
mieszczacym sie w przedziale 1-10, zaklecie nie dziala
na Vinca.

* Cybernetyczne oko:

— Vince otrzymuje dodatni modyfikator +2 do BS (nie
uwzgledniony w charakterystyce).

— Vince automatycznie dostrzega kazdy ukryty model
wroga znajdujacy sie w jego polu widzenia i w odle-
glosci do 20 cali.

— Do wykrywania modeli ukrytych dalej niz 20 cali,
Vince otrzymuje dodatni modyfikator +4.

* Hydrauliczne ramie:

— Dodaje +3 do obrazen zadawanych w walce wrecz
(nie jest to uwzglednione w charakterystyce).

— Vince moze przyciagnac do siebie, do Walki Wrecz,
kazdy model znajdujacy sie w odlegtosci do 6 cali od
niego (jeden model na jedng akgje). Zdolnos¢ ta mo-
ze by¢ wykorzystywana wraz z akcja Czekanie i uwa-
zana jest za szarze. Do chwycenia wroga, Vince musi
wykonac¢ rzut k20. Wynik rzutu k20 nie moze by¢
wiekszy niz polowa DW Diamonda (zaokraglajac
w gore). ,Atak” ten mozna w normalny sposob paro-
wac. Przed proba przyciagniecia przeciwnika nie
wolno mierzyc¢ odlegtosci dzielacej oba modele.

* Vince jest modelem duzym.

WYPOSAZENIE. Vince jest uzbrojony w SSW4200P (je-
go charakterystyki znajduja sie w podreczniku gtéwnym
na stronie 97). Koszt tej broni jest uwzgledniony w KO-
SZCIE Diamonda.

STRUKTURA. Vince jest modelem pojedynczym i boha-
terem.

DW A W S R P KOSZT
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BOHATEROWIE CYRIL DENT

CYRIL DENT

Cyril Dent jest pierwszym i jak dotad najlepszym koordy-
natorem Cybertronicu. Nie ma zadnych danych o jego
przesztosci, a on sam nie mowi na ten temat zbyt wiele.
Inni pracownicy Cybertronicu pytani o jego osobe odpo-
wiadajg — Cyril? No ¢6z, Cyril jest tu od zawsze.

Matomowny lecz skuteczny w dziataniu, Cyril jest najbar-
dziej znany ze stylu walki, ktory najlepiej odzwieciedla jedno
z jego powiedzonek — Najlepszym sposobem zniszczenia
wroga jest zniszczenie wroga. Zapytany o co$, odpowiada
praktycznie bez cienia jakichkolwiek emocji. Ulubiona takty-
ka ataku, stosowana przez Denta, polega na wykonywaniu
krotkich, szybkich skokéw wprost ku nieprzyjacielowi. Po-
niewaz Cyril nigdy nie waha sie i nie zmienia raz podjetej
decyzji, jego wrogowie czuja do niego duzy respekt.

Dent ma mniej wiecej 180 centymetrow wzrostu. Jego
ciato ma doskonate proporcje. Powszechnie uwazany jest
za najlepszego pracownika Cybertronicu — wielu sadzi, ze
raz puszczonego w ruch, nie sposéb go zatrzymac przed
wykonaniem zadania.

ZASADY SPECJALNE

* (Cyril nie podlega panice i nie ucieka z pola walki.

* Zadna bron postugujaca sie wzornikami nie oddziaty-
wuje na Cyrila.

* Jesli Cyril stanie sie celem dziatania zaklecia Sztuki lub
daru Mrocznej Harmonii, wykonaj rzut k20. Wynik
mieszczacy sie w przedziale 1-10 oznacza, Ze czar nie
dziata na Denta.

* Cyril nie moze ukrywac sie ani odruchowo szukac
ostony.

* Cyril nie moze Czekac. Zawsze poswieca przynajmniej
jedna akcje na Ruch (z pelng szybkoscia) w kierunku naj-
blizszego przeciwnika, chyba ze wlasnie walczy wrecz.

WYPOSAZENIE. Cyril jest uzbrojony w TSW4000 (cha-
rakterystyka tej broni jest podana w podreczniku glow-
nym gry Warzone),

a takze w bron boczna
P1000. Koszt uzbroje-
nia jest juz wliczony
w KOSZT Cyrila.

STRUKTURA. Cyril
jest modelem pojedyn-
czym i bohaterem.

...................................................... Ww BS M DW A P KOSZT
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BOHATEROWIE

CRENSHAW

W drugim Zakonie Bractwa — Inkwizycji — imie Cren-
shaw jest legenda. Crenshaw jest jednym z mortyfi-
katoréw Inkwizycji, doskonale wyszkolonych zabéj-
cow, wykorzystywanych do eliminowania zagrozen
Bractwa lub Kardynata. Zaden inny mortyfikator
w historii Bractwa nie wykonczyt tylu zwolennikéw
Legionu, co on. Legedna moéwi, ze Sebastian Cren-
shaw nigdy nie zawiédt — przynajmniej nie wtedy,
gdy pracowat w pojedynke. Legenda méwi prawde.
Crenshaw zawsze ubiera sie w czarng zbroje
mortyfikatora i nigdy nie zdejmuje hetmu, nawet
w towarzystwie kolegéw po fachu. Rzadko rozmawia
o pracy, a kiedy juz to robi, o swych czynach mowi
prostymi, suchymi stowami.

ZASADY SPECJALNE

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

¢ Crenshaw jest mortyfikatorem, stosowane sa do
niego wszystkie zasady dotyczace mortyfikato-
row.

*  Wykorzystujac akcje Uzycie Mocy Specjalnej,
Crenshaw moze skupic sie przed jednym atakiem
w WW (musi to by¢ cios mieczem), dzieki czemu
otrzymuje dodatni modyfikator +4 do trafienia
i obrazen. Do préby parowania tego ciosu stoso-
wany jest ujemny modyfikator -4.

* Jesli, zadajac cios mieczem Crenshaw wyrzuci Ab-
solutny Sukces, model przciwnika zostaje auto-
matycznie zabity. Tego ciosu nie mozna sparo-
wad, a rany uleczyc bojowa jednostka medyczng.

* Crenshaw zna wszystkie zaklecia z listy Sztuki
Telekinezy.

WYPOSAZENIE. Ulubiong bronig Crenshawa jest
pistolet Avalanche i miecz Deatdealer, ktory
otrzymat od samego Kardynata. Koszt uzbrojenia jest
juz wliczony w KOSZT Crenshawa.

STRUKTURA. Cyril jest modelem pojedynczym
i bohaterem.
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TRUDNA LEKCJA

TRUDNA LEKCJA

Crenshaw zamknqt oczy i szepnqt — Skup sie... poczuj plyngcq przez ciebie moc Swiatta... teraz skie-
ruj jq do miecza... i UDERZ! Wzigt gteboki zamach i cigt swoim Mortisem w betonowq kolumne, prze-
potawiajqc jq.

— Wihadajqc Sztukq uczycie sie dyscypliny, poznajecie
siebie. Crenshaw odezwat sie do swych trzech uczniow.
Nieczesto zajmowat sie naukq, ale Kuria, a zwtaszcza
Kardynat Durand, uwazata te trojke za utalentowang,
wobec czego Sebastian Crenshaw zajqt sie ich edukacjq.

Rzeczywiscie, cos w sobie mieli, wszyscy. Mtody Pala-
dine z Imperialu, nazywajqcy sie Connor. Cichy uczen,
znakomity w medytacji i introspekcji. Crenshaw sqdzif,
ze kiedys bedzie z niego wspanialy mortyfikator, jednak
pod warunkiem, Ze zacznie bardziej agresywnie walczyc,
a mniej polegac na Sztuce, choc tq wladat znakomicie.
Sebastian czesto zastanawiat sie dlaczego chfopiec wy-
brat sciezke mortyfikatora, a nie mistyka. Z pewnosciq
zostatby kiedys Znawcq Sztuki.

Drugim uczniem byt mtody Capitolczyk, John Blake,
odwazny, mtody czfowiek. Brak zdolnosci wltadania Sztu-
kg nadrabiat niesamowitq smykatkq do broni. Jesli co$
mozna byto wykorzystac w roli oreza, Blake wiedziat jak
uczynic to ze Smiertelng efektywnosciq. Crenshaw sqdzit,
Ze z niego rowniez bedzie niezly zabojca, jesli tylko zdo-
ta opanowac introspekcje tak dobrze, jak mtody Paladi-
ne. Prawde mowiqgc Crenshaw czesto wysytat te dwajke
na wspolne akcje, majqgc nadzieje, Ze nauczq sie czegos
od siebie. Jak dotqd przynosito to efekty.

Byt jeszcze Dietrich, mtody obywatel Bauhausu, ktory
Jak dla Crenshawa byt nieco zbyt spokojny...Chyba Ze
lekcja dotyczyta przekletych mocy Mrocznej Harmonii.
Wetedy Dietrich zadawat wiele pytan, czasami Sebastia-
nowi wydawato sie, ze zbyt wiele. Przejrzat dane o chtop-
cu i dowiedziat sie, Ze jego rodzina zostata zamordowa-
na, gdy okazato sie, ze ich stuzqcy jest Heretykiem
w stuzbie Semai, Mrocznego Apostota Nienawisci. Cren-
shaw czesto dtugo wypytywat mtodzierica o jego zainte-
resowania, ostrzegajqgc go, ze bedq kusity go moce, ktore
pragnie zniszczyC. Dietrich byt zdecydowany zemscic sie
za smierc rodziny. Podczas sparingow walczyt jak szale-
niec, czesto tak zaciekle, ze Crenshaw musiat interwenio-
wac, by zapobiec rozlewowi krwi. — Zaslepienie zemstq
oznacza wkroczenie na te samq mroczng sciezke, ktora zabrata twojq rodzine — wyjasniat. To byta
dla chtopca ciezka lekcja, ale musiat sie jej nauczyc; alternatywa byta zbyt straszna...

Cigg dalszy na stronie 30




TRUDNA

Pozniej tego sa-
mego wieczoru,
Crenshaw zebrat
swych uczniow
na nocne cwicze-
nia. Dzi§ wezmie-
my udziat w sy-
mulacji zaboj-
stwa wysokiego
rangq urzednika korporacyjnego, skazonego
Mroczng Harmoniq — powiedziaf, przygladajqc
sie swym podopiecznym. — Sean, John, bedzie-
cie w jednym zespole. Hans, ty i ja w drugim.
Zblizymy sie do tego samego budynku z roz-
nych stron i uderzymy na wyznaczone cele. Ja-
kies pytania? — przyjrzat sie chtopcom. Zaden
z nich sie nie odezwat. — To dobrze. Ruszamy,
niech duch Nathaniela bedzie z nami.

Dietrich zapytat Crenshawa — Czy rzeczywi-
Scie mamy oczyscic cel?

Nie, Hans — odpowiedziat mortyfikator
i westchngt — By¢ moze lekcja, ktorq musisz
pojqc, bedzie zbyt trudna, lecz lekam sie, iZ je-
$li wkrotce jej nie poznasz, czeka to, co spotka-
to twojg rodzine. Dietrich wzdrygngt sie na te
mysl i zabrat sie do sprawdzania sprzetu. Cren-
shaw przyglgda mu sie jeszcze przez chwile,
modlgc sie cicho, by dla tego chtopca lekcja nie
byta zbyt trudna...

LEKCJA

KARDYNAL
DOMINIK Z LUNY

Kardynat Dominik jest przetozonym Katedry Luny, co
czyni go drugim co do waznoS$ci funkcjonariuszem
Bractwa. Jest cztonkiem Kurii. Ma nadzieje zostac kie-
dys$ Pierwszym Kardynatem. Nie zdaje sobie sprawy

z tego, ze nie ma na to zadnych szans.

Starzec Dominik, znany jako Szeryf Luny, cieszy sie
zla stawa z powodu zamitowania do tortur. Nic na
Swiecie nie sprawia mu wiekszej przyjemnosci, niz kil-
ka godzin spedzonych na torturowaniu jakiegos nie-
zwykle twardego, mtodego heretyka. Dominik nie cof-
nie sie przed niczym, jesli ma to pomo6c w otrzymaniu
zadanych odpowiedzi. Dla tego cztowieka zaden ro-
dzaj tortur nie jest wystarczajaco okrutny. Tak na-
prawde, im wiecej zadaje bolu, tym bardziej jest zado-
wolony.

Dominik jest zgorzkniatym, starym cztowiekiem,
zimnym i bezlitosnym. Jego oczy blyszcza zyciem jedy-
nie wtedy, gdy ma okazje okazac¢ komus swe okru-
cienistwo. Jest niecierpliwy, czesto wybucha gniewem.
0Od swoich podwtadnych oczekuje catkowitego postu-
szenstwa — kto$, kto go zawiedzie, moze sie spodzie-
wac nieuchronnej kary.




BOHATEROWIE KARDYNAL

ZASADY SPECJALNE

* Dominik jest cztowiekiem o wyjatkowym umysle,
wielce oddanym sprawie, ktoérej stuzy. Nie podle-
ga panice i nie ucieka z pola walki.

* Dominik jest mistrzem Sztuki. Moze korzystac ze
wszystkich Dyscyplin Sztuki.

* W kazdej turze Dominik moze wykonac do dwéch
akgji Uzycie Mocy Specjalnej. W tej samej turze
nie moze jednak dwukrotnie rzucic tego samego
zaklecia Sztuki.

* Zohierze, kt6rych dowddca jest Dominik, znaja
jego gwalttowny temperament i wiedzg o zdarza-
jacych mu sie wybuchach szatu. Jego zimny, ka-
rzacy wzrok czesto wystarcza, by zaprowadzic¢
dyscypline w szeregach wojska. Jezeli w odlegto-
$ci do 20 cali od Dominika przyjazna mu druzyna
ucieka lub jest ogarnieta panika, Kardynat moze
poswieci¢ jedng ze swych akgji, aby dac przyktad
zotnierzom, ktérzy wracaja do walki. Sama obe-
cno$¢ kardynata na polu boju powoduje, zZe wszy-
stkie oddzialy ludzi walczacych po jego stronie,
a znajdujace sie w odlegtosci do 12 cali od niego
(tzn. wszyscy zotnierze korporacji, z wyjatkiem
Cybertronicu) otrzymujg dodatni modyfikator +1
do WW i BS.

* Dominik jest wcieleniem Swiatta, wlada jego mo-
cg, jest ono integralng czescig jego $wietosci. By
to odzwierciedli¢, za kazdym razem, gdy Kardynat
stanie sie celem Daréw Ciemnosci, rzu¢ k20. Dar
nie dziafa na Kardynata, jesli wynik rzutu wynosi
10 lub mniej.

WYPOSAZENIE. Kardynal Dominik zawsze nosi ze
soba miecz. Orez ten nazywa sie Nosicielem Swiatla.
Mozna nim wykonac¢ zamaszyste ciecie. Miecz zadaje
OB 16(x3), jesli trafi cztonka Legionu Ciemnosci.
Obrazenia zadawane wrogowi, ktory nie jest stuga
Ciemnosci sa réwne 16. Koszt Nosiciela Swiatla jest
juz wliczony w KOSZT Dominika.

STRUKTURA. Kardynat Dominik jest modelem po-
jedynczym, bohaterem Bractwa. Dominik jest tylko
jeden, dlatego podobnie jak w przypadku pozostatych boha-
teréw, na polu bitwy moze sie znalez¢ tylko jedna przedsta-
wiajaca go figurka.

...................................................... ww BS M DW
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BOHATEROWIE BILLY

Billy byt sierota, wychowat sie w kanatach miast Capitolu. Je-
go nauczycielami byli zebracy, alkoholicy i ztodzieje. Gdy do-
rost, wzrosto jego znaczenie w Swiecie zbrodni i wystepku.

Wtedy w Billym zagniezdzita sie Ciemnos¢ — fatwo byto
sprowadzi¢ go na droge Mroku. Miody przestepca nigdy nie
spotkat sie z zadnym stugg mrocznego Legionu — dotkneta
go sama Wielka Ciemnosc. Z tego powodu uwaza sie za pod-
danego wszystkich Apostotow. Zawsze zajety jest wykonywa-
niem jakiego$ planu, zleconego mu przez ktéregos z pieciu
Wiadcow Ciemnosci.

Kulty$ci uwazaja Billy’ego za proroka, dlatego chetnie go-
szczg go na swoich spotkaniach.

ZASADY SPECJALNE

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

¢ Billy moze posiadac¢ do 10 Daréw Ciemnosci.

e Billy jest mistrzem w podchodzeniu do wroga — to zna-
czy, ze moze rozpoczac gre ukryty i czekajacy. Mozna go
rozstawi¢ gdziekolwiek na stole, za wyjatkiem strefy roz-
stawienia strony przeciwnej.

WYPOSAZENIE. Billy jest uzbrojony w pistolet Voriche
i miecz Skalak. Charakterystyki obu tych broni znajduja sie
w podreczniku gléwnym Warzone. Ich koszt zostat juz wli-
czony do KOSZTU Billy’ego.

STRUKTURA. Billy jest modelem pojedynczym i boha-
terem.

w ciemnej, pustej sypialni. Skoczyt na nogi i podbiegt do drzwi, gdzie cieri dawat mu dobrq kryjowke. Za-
czait sie tam, czekajqc az ktos przyjdzie sprawdzic zZrodto hatasu.

Po kilku sekundach do pokoju wbiegt Brinkley. Wiqczyt swiatto. Tuz za nim wbiegt Chavez. W jednej re-
ce trzymat szklanke, w drugiej pistolet. Crenshaw wyskoczyt z cienia z szybkoSciqg nabytq dzieki latom ¢wi-
czeri i wymierzyt w Brinkley’a. Nacisnat spust i strzelit dokfadnie miedzy oczy milionera. Resztki czaszki
i mozgu chlapnely na twarz Chaveza, na moment go oslepiajqc. Minmo tego Chavez dwukrotnie wystrzelit
w kierunku Crenshawa. Jedna kula chybita, druga zaledwie drasneta pancerz chronigcy prawe ramie zabdj-
cy. Mortyfikator siegngt po heretyka. Wyrwat mu bron i chwycit za kark, miazdzqc jabtko Adama. Nie wy-
puszczajqc z uchwytu gardta bezbronnego mezczyzny, Sebastian wyciggngt Punishera. Eduardo Chantez
zwiotczat rozumiejqc, ze walka opdznitaby tylko to, co nieuniknione. Mortyfikator przebit ostrzem piers
ofiary. Rozluznit chwyt i wyrwat swoj miecz, zostawiajgc umierajgcego Chaveza w katuzy kwi i wnetrznosci.
Mortyfikator podszedt do rozbitego okna, wycierajgc posoke z ostrza Punishera. Obejrzat sie, spojrzat na
dwa trupy i potrzgsngt glowq, nie zdolny zrozumiec fascynacji, jakq ludzkosc przejawiata wobec Legionu
Ciemnosci.
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BOHATEROWIE

ALAKHAI PRZEBIEGLY

Alakhai jest najwazniejszym generatem Algerotha. To najpo-
tezniejszy Nefaryta sposréd stuzacych pod rozkazami Aposto-
fa Wojny. W swej Cytadeli, ukrytej gteboko w wenusjaniskiej
dzungli, snuje plany, ktore wstrzasaja wszystkimi planetami
Ukfadu Stonecznego. Rzadko kiedy jego strategia opiera sie
na czyms$ bardziej wymyslnym od zasadzki, gdyz jego dome-
ng jest brutalna sifa. Jednak ataki wojsk tego Nefaryty sa za-
wsze doskonale przemyslane i zgrane w czasie. Imie naczel-
nego wodza sit Algerotha wzbudza strach zaréwno w sercach
jego przeciwnikow, jak i poddanych. Nawet najmniej wazne
operacje wojsk Alakhaia sg osnute tak gesta siecig klamstw

i oszustw, ze zamieniaja si¢ w genialne posuniecia. Alakhai
osiagnal mistrzostwo w korzystaniu z Mrocznej Harmonii,
ktérg wiada, gdy osobiscie zazywa przyjemnosci walki, aby
stac sie jeszcze potezniejszym i groznym.

Alakhai mierzy grubo ponad dwa metry wzrostu. Ochra-
nia go pancerz wykuty z zestalonych ludzkich dusz. Na brze-
gach zbroi wyciete sa runy, stawiace okrucienstwa, jakich sie
dopuscit, aby zdoby¢ tak potezna ochrone.

Oczy Alakhaia rzucajg upiorny, ognisty blask, oswietlajacy
waskie usta i ostre zeby, widoczne w szaleficzym usmiechu.
Alakhai zawsze jest uzbrojony w swoj ogromny miecz, ktory
nazywa Miesozerca

ZASADY SPECJALNE

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

¢ Alakhai jest otoczony aurg ciemnoSci sprawiajacej, ze Nefa-
ryta jest czeSciowo niewrazliwy na dziatanie Sztuki. Za kaz-
dym razem, kiedy Alakhai staje sie celem zaklecia Sztuki,
rzu¢ k20. Wynik réwny lub mniejszy od 10 oznacza, ze czar
zostat odepchniety przez aure Alakhaia i na niego nie dziata.

¢ Alakhai jest nefarytg Algerotha. Jak kazdy Nefaryta tego
Apostota, moze posiada¢ do 10 Daréw Ciemnosci wybra-
nych z listy Mrocznej Harmonii lub listy Daréw Algerotha.

e W kazdej turze Alakhai moze wykorzysta¢ do dwoch akgji
Uzycie Mocy Specjalnej. Jedna z nich musi zosta¢ prze-
znaczona na wykorzystanie daru wybranego z listy
Mrocznej harmonii (nie z listy Daréw Algerotha). W tej
samej turze Alakhai nie moze dwukrotnie uzyc tego sa-
mego Daru Ciemnosci.

® Zakazdym razem, gdy Alakhai zostanie zraniony, rzuc
k20. Alakhai nie otrzymuje rany, jesli wynik jest rowny
lub mniejszy od 10.

* Za kazdym razem, gdy Alakhai uzywa Daru Algerotha, au-
tomatycznie udaje mu sie wykonac konieczny test MOCY,
chyba ze wyrzuci 20.

¢ Alakhai jest modelem duzym.

WYPOSAZENIE. Alakhai jest zawsze uzbrojony w Mieso-
zerce. Ten olbrzymi miecz jest tak duzy, ze nawet Alakhai mu-
si postugiwac sie nim oburacz. Miesozerca zadaje OB 15 (x3)

ALAKHAI

i mozna nim wykonywac
zamaszyste ciecia. Koszt
Miesozercy jest wliczony
w KOSZT Alakhaia.

STRUKTURA. Alakhai
jest nabywany jako poje-
dynczy model Legionu
Ciemnosci. Jest bohate-
rem. W grze nie moze
uczestniczy¢ wiecej niz
jeden taki sam bohater,
wobec czego na jednym
polu bitwy nie mozna
wystawic wiecej niz jed-
nego Alakhaia.

ALAKHAI PRZEBIEGLY .......cccvnueee. 18 17 17 19




BOHATEROWIE

VALPURGIUS

VALPURGIUS, ARCYMAG ALAKHAIA

Valpurgius jest najbardziej zaufanym stugg Alakhaia.
Bedac Nefaryta, jest silny fizycznie. Zamiast jednak
walczy¢, woli rozwijac swe umiejetnosci wiadania
Mroczng Harmonig. Swej mocy uzywa, by wspoma-
gac swego wiadce. Nie przeszkadza mu to jednocze-
snie spiskowac przeciwko niemu, gdyz chce zajac je-
g0 miejsce.

W rezultacie ich wzajemne stosunki sg dziwne —
kazdy sukces arcymaga umacnia Alakhaia w oczach
Algerotha, a jednocze$nie zwieksza mozliwosci Val-
purgiusa.

Niewielu jest réwnie okrutnych, jak Valpurgius.
Pod tym wzgledem wyréznia sie nawet posrod stug
Algerotha. Jego zlowrogie intrygi sa zagmatwane
i dalekosiezne, gdyz rzadko kiedy Valpurgius musi
si¢ spieszy¢. Dopoki wie, ze cel dziatania jest w jego
zasiegu, odznacza sie wyjatkowa cierpliwoscig
i ostroznoScig — kiedy zaczyna ktorys ze swych licz-
nych spiskow, dziala jeszcze ostrozniej i wolniej.

ZASADY SPECJALNE

* Valpurgius jest Nefaryta Algerotha. Jak kazdy Ne-
faryta tego Apostota, moze posiadac do 10 Da-
réow CiemnoS$ci, wybranych z listy Mrocznej har-
monii lub listy Daréw Algerotha.

* Valpurgius jest nefaryckim magiem, ucielesnie-
niem Mrocznej harmonii. Posunat sie nawet do te-
g0, ze studiuje wlasng, wypaczong wersje Kardy-
nalskiego Swiatta. W ograniczonym zakresie moze
postugiwac sie Sztuka prawie tak biegle, jak misty-
cy Bractwa. Chcac odzwierciedli¢ umiejetnos¢ po-
stugiwania sie Sztuka przez Valpurgiusa, wykonaj
rzut k20,a wynik odczytaj z ponizszej tabeli.

RZUT  WYNIK

1-5 Valpurgius parat sie osatnio Sztuka Teleki-
nezy. W czasie bitwy moze uzy¢ dowolne-
go zaklecia z tej dziedziny, jakby byt
sprzymierzericem Swiatta.

6-10 Jak wyzej, Sztuka Wptywania

11-15  Jak wyzej, Sztuka Wyklinania

16-20  Jak wyzej, Sztuka Przemiany

* W kazdej turze Valpurgius moze wykorzysta¢ do
dwoch akgji Uzycie Mocy Specjalnej. Jedna z tych
akgji musi zostac przeznaczona na wykorzystanie
daru wybranego z listy Mrocznej harmonii (nie z
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BOHATEROWIE VALPURGIUS

listy Darow lagerotha). W tej samej turze Valpurgius nie WYPOSAZENIE. Valpurgius

moze dwukrotnie uzyc tego samego Daru Ciemnosci. jest zawsze uzbrojony w krét-
Valpurgius nie podlega panice i nie ucieka z pola walki. ka szable, wykutg z czarnego,
Valpurgius moze wykorzysta¢ akcje Uzycie Mocy Specjal- pozaziemskiego stopu. Samo
nej, by do korica tury obdarzy¢ dowolny model, znajdu- ostrze nie jest specjalnie gro-
jacy sie w odlegtosci do 12 cali od niego, Darem Mrocz- zne, gdyz zadaje jedynie 14
nej Harmonii (ale nie Darem Algerotha). Istota obdarzo- OB. Moc Valpurgiusa lezy jed-
na Darem musi wykorzysta¢ akcje Uzycie Mocy Specjal- nak w magii, a nie w orezu.
nej, by sprobowa¢ wykorzystac ofiarowany jej Dar. Przyj- Koszt broni jest juz wliczony
mij, ze MOC tego modelu jest rowna 8, jesli wysoko$¢ w KOSZT Valpurgiusa.

tej cechy wynosi 0. W przeciwnym wypadku wykorzystaj ~ sTRUKTURA. Valpurgius
MOC posiadang przez dang figurke. W ciagu tury model jest nabywany jako pojedyn-

moze probowac wykorzystac tylko jeden Dar. Kazdy czy model Legionu Ciemnosci.

z Daréw Valpurgiusa moze by¢ wykorzystany tylko raz Jest bohaterem. W grze naraz

na ture, dlatego arcymag i obdarzony Darem model nie nie moze uczestniczy¢ wiecej niZ jeden taki sam bohater,
moga w tej samej turze skorzystac z tego samego Daru. wobec czego na jednym polu bitwy nie mozna wystawic
Valpurgius jest modelem duzym. wiecej niz jednego Valpurgiusa.

FURIA NEFARYTY

Ostrze Skalaka centuriona przecieto powietrze, wydzierajqc dziure w gardle Webera. Tryskajgca krew zalata piers
umierajgcego zofnierza i rozlata sie po ziemi. Wystrzelitem ze swego Deathlockdruma i w powietrzu zawirowaly
czesci ciata Zotnierza Legionu. Wcigz naciskajqc spust, rzucitem sie do przodu, zostawiajqc za sobq ciata padlych
ozywiericzych zotnierzy Ciemnosci. Bylem zmeczony, ale nie mogtem przestac walczyc. Jedynym sposobem zakorni-
czenia bitwy byto zabijac, albo samemu dac sie zabic, a ja nie naleze do mieczakow. Nagle znikqd pojawita sie
przede mnq sylwetka poteznego razydy. Zdgzytem jeszcze pomyslec, ze wykonczy mnie swoim Nazgarothem. Mimo
to, odruchowo wycelowatem swojq bron i strzelitem seriq, ryjqc kulami ciato potwora. Na szczescie padt, nim zdq-
zyt odpowiedziec ogniem. Z kawatkow strzaskanych rurek bryzngt jakis chorobliwie zielony plyn, plamigc ziemie
pod moimi stopami. Potkngtem sie, ale szybko ztapatem rownowage i ruszytem do przodu, a za mnq moi Zofnierze.

I whasnie wtedy, gdy wszystko zaczynato wyglgdac rozowo, wydarzyto sie cos niewiarygodnego. Nadszedt wtad-
ca Mrocznych Daréw. Purpurowa szata ostaniafa wiekszosc jego potwornie zdeformowanego ciata. Stangt posrod
swych zmutowanych straznikow i zaczqt sie Smiac. Wqskie, czarne wargi odstonity pozotkte, zepsute zeby.

— Nefaryta! — ktos krzykngt. — ATAKOWAC!

Ze wszystkich stron rozbrzmiat odgfos karabinow maszynowych. Tuz obok mej gtowy swisnely czarne kule, jed-
na odbita sie od hetmu. Inna trafita w piers Hendersona. Wrzasngl, padajqc na ziemie, nie zdawat sobie sprawy, ja-
kiego miat farta umierajqc tak szybkq smiercig.

Powietrze zgestniato od nagromadzonej w nim mocy Mrocznej Harmonii. Przed nefaryckim magiem pojawito
sie jakies przejscie, wrota do innej rzeczywistosci. Wysokie, wibrujqgce okrzyki ztych duchow z drugiej strony przej-
scia brzmialy tak, jakby btagafy one o odkupienie. Odwrdcitem si¢ i zatkatem uszy palcami. Moim Zofnierzom kaza-
tem zrobic to samo. Niektorzy mnie ustyszeli i sie uratowali, ale inni odbiegli w panice, gdyz czar Nefaryty odebrat
im rozum. Przygotowujqc sie do drugiej rundy, mistrz Mrocznej Harmonii zamkngt portal.

— Odwrot! — krzykngtem. — Zaprzestac wszelkich dziatan zaczepnych!

Zanim przebiegtem piec¢ krokow, olbrzymia fala kwasu zmyta moich pozostatych podkomendnych, zalewajqgc
ich morzem smierci. Zrqcy ptyn rozpuscit ich pancerze i ciata, pozerajqc ich Zywcem. Pobiegtem szybciej, modlgc
sie o taske Kardynata. Obejrzatem sie w biegu i zobaczytem, zZe z ziemi bijq w niebo magiczne pfomienie, ktore
spopielily ciata wszystkich poleglych. Smrod palonego ciata i wtosow wywotat wymioty. Biegtem i kastatem, szuka-
Jjaqc jakiejs kryjowki. Zmusitem sie do wiekszego wysitku, czujqc na plecach zar zblizajgcego sie ognia. W ciggu

Cigg dalszy na stronie 38
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fujacego sie w panice z pola walki.

Kartel i wszystkie korporacje, poza
Cybertronicem.

W armiach ludzkosci opieka me-
dyczna ma diugg tradycje. Nawet
skape megakorporacje doceniajg
jej warto$¢. Jednym z niezbednych
krokow, jakie trzeba byto podjac,
aby uchroni¢ ludzko$¢ przed wpty-
wami Mrocznej techniki, byto po-
rzucenie wielu zaawansowanych
urzadzen. Chemoterapia, rozmaite
metody prze$wietlen, chirurgia la-

MEDYCY POLOWI

NOWI ZOELNIERZE

Swiat Kronik Mutantéw oferuje wiele mozliwosci, dostepnych dla wszystkich sit i armii. Opisanie wszyst-
kich rodzajow jednostek wojskowych, walczacych w strefach wojny Uktadu Stonecznego, wymagatoby

wielu podrecznikow. W tym kompendium znajduja sie opisy niektorych nowych oddziatéw, a takze po-
prawione charakterystyki czesci starych. Wyprébuj je w grze i obserwuj mine swego przeciwnika, wyco-

KARTEL

MEDYCY KORPORACYJNI

serowa staly sie niezwykle niepewne, a nawet co$ tak prostego,
jak przeswietlenie promieniami Roentgena niosto ze sobg nowe
niebezpieczenstwa. Lekarze zostali zmuszeni do wykorzystywa-
nia Sztuki — mimo ze wciaz postuguja sie tradycyjna czarng tor-
bg, wypetniong strzykawkami, igtami i stetoskopami.

Na polu walki rzeczy majg sie jednak inaczej. Lekarze woj-
skowi niosg ze soba duze zapasy medykamentow hamujacych
uptyw krwi i pomocnych przy polowych amputacjach. Rannymi
zotnierzami, ktérym uda sie przezyc¢ walke, zaopiekuja sie po
powrocie w prawdziwym szpitalu. Musza mie¢ nadzieje, ze ich
rany zagoja sie, zanim zakietkuje w nich ziarno Ciemnosci.

MEDYCY POLOWI

Kazda armia korporacyjna z wyjatkiem Cybertronicu, moze posia-
da¢ medykow polowych. Najczesciej wchodza oni w skiad elitar-
nych oddziatéw. Medycy polowi sa modelami pojedynczymi, cho¢
czasem przydziela si¢ ich do konkretnych druzyn. Doswiadczony
medyk zazwyczaj idzie do boju samotnie. Przemieszcza sie od
druzyny do druzyny, chcac pomoc jak najwiekszej liczbie rannych.

ZASADY SPECJALNE

® CHIRURGIA POLOWA: Medyk moze zoperowac kazdy zranio-
ny model w warunkach polowych. Wyjatkiem od tej zasady
sa zotnierze Cybertronicu. Nie usuwaj z gry zabitej figurki.
Zamiast tego przewr6c ja na bok. Nie moze ona wykonywac
zadnych akgji i jest uwazana za zabitg — usun jg z gry jesli
zostanie ponownie ranna. Nastepnym razem, kiedy model
zostanie uaktywniony, usun go ze stotu, chyba ze przed
uaktywnieniem rannego medykowi uda sie operacja. W tym
celu medyk musi doj$¢ do ranionego modelu i stykajgc sie
z nim podstawkami wykorzystac akcje Uzycie Mocy Specjal-
nej. Nastepnie musi wykonac test DW. Wynik nizszy od
wielkosci tej cechy medyka oznacza, ze operacja sie uda-
ta i ranny odzyskuje jeden punkt ZYWOTNOSCI. Postaw

MEDYK POLOWY

M DW A YA S R p KOSZT
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figurke. W nastepnej turze mozna jg normalnie uak-
tywnic. Pacjent umiera, a reprezentujgca go figurka
jest usuwana ze stotu, kiedy test DW medyka jest
nieudany. Operacje mozna przeprowadzic¢ takze na
modelu pojedynczym, ktéry stracit punkt ZW.

Nie mozna przeprowadzi¢ operacji na modelu, ktéry
w czasie calej bitwy stracit wiecej punktéw ZW, niz
wynosi u niego podwojona wartos$¢ tej cechy. Nie
mozna tez leczy¢ zotnierza, ktéry wskutek jednego

ataku utracit wiecej punktéw ZW, niz wynosi podwo-

jona wartos¢ tej cechy.

Zolnierze Cybertronicu sa cyborgami. Do opatrywania

ich ran konieczna jest specjalistyczna wiedza. Normalni
medycy nie moga ich leczyc.

BAUHAUS

DRAGONI

Dragoni sg trzonem sit uderzeniowych Bauhausu.
Przetamuja linie wroga, niszczac jego gniazda oporu
i ulatwiajac zadanie idgcym za nimi Huzarom.

ZASADY SPECJALNE. Wszyscy Dragoni nie
uciekajg z pola walki.

WYPOSAZENIE. Kazdy dragon jest uzbrojony
w Dragon Kampfkanone i pistolet MP-105. Jeden
Dragon moze wymieni¢ swoj Kampfkanone na wy-

rzutnie rakiet ARG-17. Sierzanci Dragonow s3 uzbro-
jeni w strzelbe hagelsturm i pistolet maszynowy MP-
103 Hellblazer (charakterystyki tych broni sg podane
w podreczniku gtéwnym gry). Kapitanowie Drago-
néw moga by¢ uzbrojeni w dowolng bron ze Zbro-
Jjowni Bauhausu lub Zbrojowni Ogélne;j.

Koszt broni NIE jest wliczony w KOSZT Drago-
néw, podany w charakterystyce.

STRUKTURA. Dragoni sg nabywani w druzynach
liczacych od 4 do 6 zotnierzy i 1 sierzanta. Kapitana
Dragonéw mozna naby¢ jedynie wtedy, gdy w twojej
armii znajduje sie przynajmniej jedna druzyna Dra-
gonow.

DRAGONI

WYPOSAZENIE. Medycy polowi sa zazwyczaj uzbro-
jeni w bron lekka, wykorzystywang wytacznie do obrony
wiasnej. Standardowym wyposazeniem wiekszosci leka-
rzy jest zestaw Punisher, sktadajacy sie z miecza i pisto-
letu. Istnieja jednak wyjatki. Medykowi mozna przydzie-
li¢ dowolny pistolet lub bron ze Zbrojowni Ogélnej lub
ze zbrojowni jego wiasnej korporagji.

STRUKTURA. Medycy polowi sa kupowani jako mo-
dele pojedyncze, ale nie wlicza sie ich do limitu figurek
tego typu. Poza Cybertronicem, kazda korporacja moze
wystawic jednego medyka na kazdg druzyne w armii.

...................................................... ww BS M
DirasonEs e N 10 14 -
SierZant DIa@ONOW «...cessesssusssosase 11 15 -

Kapitan Dragonow ........c..ccccceeveeene 11 16 -
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GLOWICE BOJOWE

MISHIMA

GEOWICE BOJOWE

Glowice bojowe byly pierwszg konstrukcja mechaniczng,
majaca na celu zastgpienie prawdziwych Samurajow. Gto-
wica bojowa ma ponad dwa metry wysokosci i przypomi-
na samuraja z zamierzchtych czaséw. Maszyny spotkaty
sie z cieplym przyjeciem, zwlaszcza po tym, gdy okazaly
jak skuteczne sa w walce z Legionem Ciemnosci. Obecne
Glowice sg nieco bardziej skomplikowane od swych pier-
wowzorow, lecz weigz wchodza w sktad elitarnych od-
dziatéw szturmowych. Nieustepliwe, zaprogramowane do
walki, sg skutecznym wsparciem dla kazdego dowodcy
Mishimy.

ZASADY SPECJALNE
* Glowice Bojowe sg SI.
* Glowice Bojowe nie moga wykonywac atakow wtornych.

WYPOSAZENIE. Wszystkie Glowice Bojowe sg uzbro-
jone we wbudowany CKM Dragonfire i miecze ceremo-
nialne Charakterystyki tych broni sg podane w podreczni-
ku gtéwnym Warzone.

Koszt tych broni NIE jest uwzgledniony w charaktery-
styce Glowicy Bojowej.

STRUKTURA. Glowice Bojowe sg nabywane w pozba-
wionych sierzanta druzynach, liczacych od 3 do 5 modeli.

DW A IW S R P KOSZT
12 3 2 2 3 28 45

SAMOBOJCZE GELOWICE BOJOWE

Whkrotce po skonstruowaniu Glowic Bojowych zauwazo-
no, ze regularni Zotnierze Mishimy czestokroc¢ ignorowali
swych mechanicznych sprzymierzericow. Bez ich wsparcia
roboty byly czesto oskrzydlane i niszczone Pomyst wypo-
sazenia Glowic w bron ciezka nie spotkat sie ze zrozu-
mieniem Pana Spadkobiercy Maru — koszt tego przedsie-
wziecia zatamatby gospodarke Mishimy. Lecz dlaczego
nie wyprodukowac tanszych, mniej inteligentnych Glowic,
ktére mozna by wykorzystywac jako Kamikadze?

Pomyst ten wdrozono do realizacji. W trakcie budowy
nowych robotéw okazato sie, ze do ich pamieci nalezy
wprowadzac plan pola bitwy. Dodatkowo wyposazono je
w czujnik zblizeniowy, a kadlub wypetniono silnym srod-
kiem wybuchowym. Z zatozenia samobdéjcze Glowice Bo-
jowe mialy likwidowac silnie umocnione punkty oporu
wroga. Caly pomyst okazat sie niezwykle udany — obecnie
samobdjcze Glowice Bojowe wchodza w skfad standar-
dowego wyposazenia armii Mishimy. Maja okoto 180

centymetréw wzrostu i z wygladu przypominajg starozyt-
nych chtopéw (ma to odzwierciedlic strate krwi i ludzi,
ponoszong przez Korporacje Wschodzacego Storica). Sze-
rokoskrzydte kapelusze kryja Smiertelny tadunek.

ZASADY SPECJALNE

¢ Samobojcze Glowice Bojowe musza wykorzystac
wszystkie swe akcje na bieg w kierunku najblizszego
pieszego wrogiego modelu (kazda Glowica obiera so-
bie inny cel).

¢ Samobojcze Glowice nie moga atakowac.

* Kiedy dzieki akgji Ruch znajda sie w odlegtosci do 2 cali
od wroga, Glowica detonuje sie. Wybuch zadaje OB 14
(x2) kazdemu modelowi, znajdujacemu sie pod wzorni-
kiem wybuchu. Wybuch niszczy Glowice — usun ja z gry.
Zdetonowanie Glowicy nie wymaga wykorzystania akgji.

* Jesli samobo6jcze Gtowica Bojowa zostanie zniszczona
zanim dotrze do wroga, automatycznie wybucha
(skutki eksplozji okre$l tak, jak powyzej).

wac takie zniszczenia.

Gdyby tylko Iudzkos¢ miata wiecej szczescia...

wszystkich lat w wojsku, nigdy nie widziatem podobnej potegi.

Kilka dni po mym cudownym ocaleniu, odnalazta mnie ekipa poszukiwawcza z Bauhausu. Bytem zdezorientowany i odwo-
dniony, ale zywy. Przewiezli mnie smigtowcem do szpitala, gdzie zespot lekarzy opatrzyt moje rany, a cztonkowie Bractwa
zbadali, czy nie pozostata we mnie skaza Ciemnosci. Ze szpitala wyszedtem zdrowy, ale przetozeni zwolnili mnie ze stuzby.
Dzieki niech bedq Kardynatowi! Teraz wiem, Ze napotkanym przeze mnie Nefarytq byt Valpurgius, Arcymag Alakhaia Przebie-
glego. Szalericzy Smiech potwora prze$laduje mnie kazdej nocy, nawet teraz widze jego koszmarng, wykrzywionq w szatan-
skim usmiechu twarz. Kazdego ranka ide do Katedry i modle sie, by zaden Zotnierz nie musiat stawiac czota furii tej istoty.

Trudno uwierzyc, ze zaledwie jedna istota jest zdolna spowodo-
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* Do oddziatéw samobdjczych Glowic Bojowych stoso- wybuchnie, musisz wyznaczy¢ nowego — reszta dru-
wane sg specjalne zasady dotyczace odlegtosci dowo- zyna bedzie pozostawata w odlegtosci 10 cali od no-
dzenia. Najpierw wyznacz jedng z Glowic, ktéra be- wego ,,dowddcy”.
dzie zastepowala sierzanta. Pozostate roboty muszg * Samobojcze Glowice Bojowe sg SI.

pozostawac od niego w odlegtosci maksimum 10 cali.
Zasada ta jest wazniejsza od przepisu mowigcego, ze
Glowica tego typu zawsze biegnie w kierunku wroga

WYPOSAZENIE. Samobojcze Glowice Bojowe nie mo-
ga mie¢ zadnego uzbrojenia.

— jesli wskutek biegu oddalitaby sie od sierzanta na STRUKTURA. Samobdjcze Glowice Bojowe sa naby-
wiecej niz 10 cali, podazy za dowddca (ale do 10 cali wane w pozbawionych sierzanta druzynach liczacych od
bedzie biegta ku nieprzyjacielowi). Jesli sierzant 3 do 5 robotow.
...................................................... ww BS M DW A w S R P  KOSZT
SAMOBOJCZA GLOWICA ................. - - 12 4 1 1 4 27 20

IMPERIAL

ZEOTE LWY

Ztote Lwy sa jednostka sit specjalnych, pozostajaca pod dowddz-
twem klanu Murdoch. Zatozono je w tym samym czasie, co Krwa-
we Berety i cho¢ nie sa tak znane, w ciagu minionych stuleci wy-
réznity sie w wielu bitwach.

Krwawe Berety zatozono do walki z Legionem Ciemno$ci, nato-
miast Ztote Lwy powstaly, by walczy¢ z normalniejszym przeciwni-
kiem. Jednostka ta brata udziat w licznych wyprawach przeciwko
kazdej pozostatej korporacji. Ze wzgledu na polityke Imperialu do-
tyczaca Bauhausu, Ztote Lwy staly sie ekspertami w zwalczaniu sit
tej korporacji w gestych dzunglach Wenus. Stosunkowo niedawno
zyskaly tez stawe specjalistow od walki z Cybertronicem.

Ztote Lwy znajdujg sie pod bezposrednim dowodztwem Mini-
sterstwa Wojny. Z tego powodu zdecydowana wiekszos¢ ich dzia-
fan przynosi bezposrednie korzysci calemu Imperialowi.

ZASADY SPECJALNE. Zlote Lwy przechodzg szkolenie
specjalne.

WYPOSAZENIE. Kazdy Zloty Lew jest uzbrojony w karabin pla-
zmowy i pistolet Aggressor, przeznaczony do uzytku podczas wal-
ki wrecz. Jeden z zolnierzy moze wymieni¢ swoj karabin plazmowy
na lekki karabin maszynowy Destroyer. Sierzant Zlotych Lwow jest

uzbrojony w karabin plazmowy i Chanrippera. Kapitan Ztotych STRUKTURA. Zlote Lwy s zorganizowane

Lwéw moze by¢ uzbrojony w dowolng bron ze Zbrojowni Imperialu w druzyny liczace od 3 do 5 zotnierzy, ktérymi
badz Zbrojowni Ogdlnej. dowodzi 1 sierzant.

Koszt broni NIE jest uwzgledniony w ponizszych charakterysty- Kapitana Ztotych Lwow mozna kupi¢ tylko
kach — za orez trzeba zaptaci¢ dodatkowo. wtedy, gdy w armii znajduje sie przynajmniej

jedna druzyna Ztotych Lwéw.

...................................................... ww BS M DW A w S R P  KOSZT
ZAOEY LOW. <. vareransensinsismmsisamismasossasns 12 14 - 14 3 1 0 3 24 22
Sierzant Ztotych Lwow..........co..... 14 14 - 16 3 1 0 3 26 30
Kapitan Ztotych Lwow ................... 15 15 - 16 4 3 1 3 26 48
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MACHINATOR

CYBERTRONIC

MACHINATOR

Machinatorzy s bojowymi SI. Te tanie w produkcji i nie-
zawodne roboty s przeznaczone do walki wrecz. Nie-
stety, z walki powraca niewiele jednostek — ,,przynaj-
mniej sg tanie“. Jedynym zadaniem machinatorow jest
odciagniecie ognia od bardziej ,wartosciowych” SI i Sza-
serow.

Dzwiek szarzujacych, wysokich na okoto 180 centy-
metréw machinatoréw, przywodzi na mysl dzwiek miota
bijacego o kowadlo.

ZASADY SPECJALNE
* Wszyscy Machinatorzy sa SI.

* Machinatorzy posiadajg specjalng zdolnos¢ WYDLU-
ZONY CIOS, dzieki ktérej moga wykonywa¢ zamaszy-
ste ciecia kazdym rodzajem miecza.

WYPOSAZENIE. Machinatorzy sg uzbrojeni w miecz
CSA 404. Jeden z cztonkéw druzyny moze wymieni¢ CSA
404 na SSW4100. Koszt tych broni NIE jest uwzglednio-
ny w charakterystyce Machinatoréw.

STRUKTURA. Machinatorzy sg nabywani w pozba-
wionych dowédcow druzynach, liczacych od 3 do 5 ro-
botéw.

WIW, - ocsinassasmvesmanssmmsssasainmsnin BS M DW
Machinator........occeeeeenneenrenrenrennns 15 - -
Machinator uzbrojony w SW4100...- 15 -
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CHEMOGEN

Chemogenowie, znani réwniez pod nazwa ,,chodzacych
trucicieli, nadang im przez zotnierzy Capitolu, sa zotnie-
rzami przeznaczonymi do zwalczania silty zywej nieprzyja-
ciela. Te SI zostaly zaprojektowane specjalnie do wspiera-
nia Szaserow. Chemogenowie maja okoto 180 centyme-
tréw wzrostu. Z ich plecow wystaja rury wyrzutni grana-
téw. Ich owadzie oczy blyszcza chtodnym, okrutnym
Swiattem. Sg ,,ostatecznym rozwiazaniem*“ Cybertronicu.

ZASADY SPECJALNE

* Chemogenowie sg Sl.

* Chemogenowie majg specjalny celownik. Dzieki nie-
mu przed strzalem moga zmierzy¢ odleglosc dzielaca
ich od wroga. Celownik dodaje réwniez +4 do wypa-
trywania ukrytych modeli nieprzyjaciela.

* Chemogenowie zaczynaja gre w ukryciu i czekajac.
Mozna ich rozstawi¢ gdziekolwiek na stole, za wyjat-
kiem strefy rozstawienia przeciwnika.

WYPOSAZENIE. Chemogenowie sg uzbrojeni w wy-
posazong w tlumik wersje karabinu snajperskiego
SR3500. Dzieki temu moga strzelad, nie tracac statusu
modelu ukrytego.

Dodatkowo maja na wyposazeniu wyrzutnie granatow.

Granaty, ktorymi strzelaja, zawieraja niezwykle grozna,
zatruwajacg ludzi substancje chemiczng. Wykonaj test
trafienia. Jesli nie trafisz, do granatu maja zastosowanie
przepisy dotyczace rozrzutu (patrz Tabela Rozrzutu). Po
wybuchu granatu wykorzystaj wzornik wybuchu. Pocisk
zadaje OB 13(x2). Wzornik wystrzelonego pocisku pozo-
staje na polu bitwy do momentu kolejnego uaktywnienia
strzelajacego Chemogena. Jesli jakikolwiek bedacy pod
wzornikiem model zostanie uaktywniony, otrzymuje ko-
lejne trafienie zadajace OB 13(x2) — trucizna wciaz wisi
w powietrzu. Ten atak jest uwazany za atak gazowy, dla-
tego rzut obronny moga wykonac tylko te modele, ktére
sg wyposazone w maske przeciwgazowa. Zignoruj obra-
Zenia, jesli dana istota jest odporna na ataki gazowe.

Model Czekajacy moze odruchowo Szukac Schronie-
nia (opisano to na 59. stronie podrecznika Warzone), aby
unikna¢ poczatkowego wybuchu, lecz uaktywniony
w chmurze trucizny, wciaz podlega jej dziataniu.

Koszt granatow i ich wyrzutni jest juz wliczony
w KOSZT Chenogena. Wcigz musisz zaptacic za karabin
snajperski.

STRUKTURA. Chemogenowie sa nabywani jako mo-
dele pojedyncze.

DW A W S R P KOSZT
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ULEPSZENI SZASERZY

Dzieki programowi ulepszen, pojawita sie nowa kla-
sa Szaseréw. Honoru przeksztatcenia w takiego zot-
nierza dostepuja jedynie nieliczni Szaserzy. Najpierw
przechodzg trudne szkolenie, podczas ktérego nowe
chemikalia i stymulanty przeksztatcaja i wzmacniaja
ich ciato. Po zakoriczeniu szkolenia zostaja wyposa-
zeni w najnowsze osiagniecia mysli technicznej
Cybertronicu. Stoja na poteznych, wspieranych hy-
draulicznie nogach. Krew w ich zytach krazy dzieki
sztucznie wzmocnionemu sercu.

ZASADY SPECJALNE

* Dwaj Ulepszeni Szaserzy moga dziata¢ wspdlnie
jako zaprogramowany zespot. Oznacza to, ze do-
poki wzajemnie pozostaja w odlegtosci dowodze-
nia, mozna ich uaktywni¢ jako jedna jednostke.
Nie trzeba jednak tego robi¢; mozna je uaktyw-
niac¢ réwniez jako modele pojedyncze.

® Ulepszeni Szaserzy, bedacy czlonkami jednego
zespotu, muszg by¢ wyposazeni w te same ulep-
szenia i programy.

¢ Ulepszeni Szaserzy ignoruja zasady dotyczace
odlegtosci dowodzenia.

® Ulepszeni Szaserzy sa modelami duzymi.

* Ulepszeni Szaserzy nie podlegaja panice i nie
uciekajq z pola walki.

e Za kazdym razem, gdy Ulepszony Szaser stanie
sie celem dziatania zaklecia Sztuki lub Daru
Ciemnosci, rzuc k20. Jesli wynik rzutu jest rowny
lub mniejszy od 10, zaklecie lub Dar nie dziata.

WYPOSAZENIE. Ulepszeni Szaserzy sa uzbrojeni
w karabin plazmowy i pistolet P1000. Koszt tych
broni NIE jest wliczony do KOSZTU Ulepszonego
Szasera, pokazanego w ponizszej charakterystyce.

STRUKTURA. Ulepszonych Szaser6w mozna na-
bywac¢ jako modele pojedyncze, ale mozna je row-
niez kupowac po dwa jako zespét. Kupione jako ze-
spot, licza sie jako DRUZYNA do celéw okreslania li-
mitu modeli pojedynczych — nie jako dwa modele
pojedyncze. (Kazdy z nich moze kupi¢ do trzech pro-
graméw i/lub ulepszen).

...................................................... WW BS M DW A IW S R p KOSZT
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DRUZYNY ATYLLI

DRUZYNY KIRASJEROW (ATYLLI)

Druzyny Atylli nie wystepuja zbyt czesto, wiadomo jednak
o przynajmniej kilku przypadkach ich wykorzystania. Od
czasu do czasu Cybertronic probuje dowies¢ swej przewa-
gi, wystawiajac cate druzyny tych straszliwych robotow.
Wykorzystuje sie je do misji specjalnego znaczenia, zwig-
zanych z ochrong lub eliminacjg waznych politykéw, nau-
kowcow i wojskowych. Takze stuzba bezpieczenistwa Cy-
bertronicu lubi uzywac catych druzyn robotéw, jesli przy-
dzielono im jakie$ wyjatkowo wazne zadanie.

ZASADY SPECJALNE

* Kirasjerow w druzynach nie wolno wyposazac¢ w ulep-
szenia i programy.

* W druzynach Kirasjeréw role dowddcy petnig bohatero-
wie Szaseréw. Nie musisz kupowac druzyny szaserow,

jesli chcesz dodac do druzyny Kirasjerow bohatera
Szaserow.

* Bohater Szaseréw nie moze posiadac zadnych ulep-
szen ani programow.

* Zasada formagji: dopoki bohater Szaseréw zyje, wszy-
scy Kirasjerzy z jego druzyny musza pozostawac w je-
go zasiegu dowodzenia (jesli z jakiej$ przyczyny wyj-
dq z zasiegu dowodzenia, Kirasjer zostaje automa-
tycznie wylgczony — mozna go uruchomic dopiero po
powtornym znalezieniu sie w zasiegu dowodzenia bo-
hatera szaseréw). Po jego $mierci lub zerwaniu odle-
glosci dowodzenia z innego powodu, wszyscy Kirasje-
rzy sa uaktywniani i poruszani jak modele pojedyncze.

* Kiedy jeden z Kirasjeréw z druzyny wyrzuci na kostce
Porazke i wpada w amok, a bohater Szaserow zyje,
istnieje szansa, ze jego rozkazy przezwycieza struk-
tury oprogramowania w elektronicznym mozgu Atylli.
Za kazdym razem, gdy Kirasjer w druzynie nie przej-
dzie testu DW po wyrzuceniu Porazki, bohater Szase-
réw moze prébowac przejac nad nim kontrole. Jesli
wynik jego rzutu jest rowny lub mniejszy od 10, Kira-
sjer nie wpada w amok i Porazka jest traktowana
w spos6b normalny.

PORAZKA: W amok wpadajg wszyscy Kirasjerzy.

ABSOLUTNY SUKCES: Kirasjer, ktéry wyrzucit na
kosci Porazke, nie traci zadnych akgji.

WYPOSAZENIE. Atylle wchodzace w sktad druzyny
Kirasjeréw sa wyposazeni w AR3000 i miecze CSA 404.
Jeden z Kirasjerow moze wymienic¢ ten ekwipunek na
bron ciezka ze zbrojowni Cybertronicu. Bohater Szase-
roéw jest uzbrojony albo w CSA
404 i AR3000, albo w bron ciez-
ka wybrang ze Zbrojowni 0gol-
nej lub Zbrojowni Cybertronicu.
Koszt broni NIE jest wliczony

w KOSZT modelu.

STRUKTURA. W skiad druzy-
ny wchodzi od 3 do 4 Kirasje-
réw i jeden bohater Szaseréw.
Kupujac taka druzyne ptaci sie
KOSZT modeli i ich uzbrojenia

i dodatkowe 20 punktow.




NOWI ZOENIERZE DR DIANA

DR DIANA

Dr Diana jest przydomkiem, jakim obdarzono rezultat
eksperymentu klonowania. Jest to skuteczny, ale pozba-
wiony uczu¢ medyk polowy, bedacy szczytowym osiagnie-
ciem bioinzynierii Cybertronicu.

Jednostki medyczne ,Dr Diana“ sq zazwyczaj przydzie-
lane do oddzialow Szaseréw lub Kirasjerow, ktorym wy-
znaczono jakie$§ wazne zadania. Zastosowania cywilne sg
niezwykle rzadkie.

ZASADY SPECJALNE

* CHIRURGIA POLOWA: Dr Diana moze wykonywac opera-
¢je polowe na dowolnym modelu nie nalezacym do le-
gionu Ciemnosci, wliczajac w to modele Cybertronicu.

WYPOSAZENIE. Dr Diana jest uzbrojona w P1000.

STRUKTURA. Ze wzgledu na unikatowe pochodzenie,
Doktor Diana nie jest uwazana za bohatera — Cybertronic
moze wyprodukowac tyle Dian, ile zechce. Figurki Dr Dia-
ny sg nabywane jako modele pojedyncze, podobnie jak
modele medykow polowych.

...................................................... wWW BS M DW A W S R p KOSZT
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ZLITUJ SIE NAD NAMI

Kardynat Dominik pchngt drzwi i wkroczyt do stabo oswietlonej celi przestuchan. Z rozbawieniem przy-
glgdat sie heretykowi, usitujgcemu wyrwac sie z pasow, ktorymi przypieto go do stotu. Piana z jego ust
chlapneta na Sciane, kiedy mfody mezczyzna prébowat na prézno wydostac sie z wiezow. Kardynat pod-
szedt do stotu, w kqciku jego ust bigkat sie cieri usSmiechu. Gdy heretyk go zauwazyt, uspokoit sie. Skrzy-
wit sie, gdy Kardynat si¢ do niego odezwat.

— Wyznaj mi popetnione zbrodnie. Glos Kardynata odbit sie echem od nagich Scian, co wzmocnito je-
go stowa.

Heretyk odwrdcit sie do oskarzyciela. Jego puste, nabiegte krwig oczy btqdzity po komnacie. Blada
skora byta pokryta perlistym potem. W odpowiedzi na zqdanie Kardynata, wezwat imienia Algerotha
i splungt wprost w twarz swietego meza. Oszalaty z wsciektosci, Szeryf Luny chwycit kciuki grzesznika
I wykrzywit je tak silnie, Ze pekty kosci. Ich ostre krawedzie przebily miesnie wyjqcego z bolu heretyka.

Prawie natychmiast Kardynat wzigt do reki skalpel i wrazit jego ostrze w ciato na piesi grzesznika.
Nacisngt i powoli przeciggngt ostrzem po skérze, tngc miesnie od mostka do pepka. Mtodzieniec za-
wyt w agonii, a skalpel cigt jego ciato, skrywajqc porcelanowq skorq pod zastong szkartatnej krwi.
Heretyk czut w ustach wymiociny, a Kardynat wykonat kolejne ciecie, tym razem horyzontalne — od
Zebra do zebra. Wycie heretyka zamienifo sie w jeki, gdy zorientowat sie, Ze kardynat podchodzi do

Cigg dalszy na stronie 45




OHYDA

MERKURIANSKA OHYDA

Merkuriariska Ohyda pojawita sie na polach bitew nie-
dawno. Jeden taki stwor prawie catkowicie zniszczyt kil-
kanascie niewielkich oddziatéw Mishimy. Nieliczni ocale-
ni opowiadali o wielkiej bestii o zielonkawej, bladej
skorze. Mowili, ze potwor zaskoczyt ich wyskakujac spod
wody. Juz pierwsze doniesienia o spotkaniach z Ohydami
zostaly potraktowane bardzo powaznie przez przywdéd-
cow ludzkosci. Potwory te byly bowiem nowym, nie zna-
nym wczesniej zagrozeniem. Badania wykazaty, ze Ohydy
sa przedstawicielami obcej rasy, zwerbowanymi przez Al-
gerotha do walki u boku innych jego stug.

Merkurianskie Ohydy do walki na odlegtos¢ wykorzy-
stuja wielkie dziatko reczne, natomiast w walce wrecz
preferujg swe potezne piesci. Widok zebatej paszczy po-
twora byl dla niejednego zotnierza ostatnim widokiem

w zyciu. Z nieznanych powodéw Ohydy lubig przebywac
w wodzie lub bagnie, gdzie wyczekuja na nieostroznych
wojownikow.

ZASADY SPECJALNE

* Merkurianska Ohyda jest modelem bardzo duzym.
Wywotuje Strach i moze sie ukrywac, lecz tylko w wo-
dzie.

* Merkuriarniskie Ohydy mogg posiadac do dwéch
Mrocznych Daréw, wybranych z listy Mrocznej Har-
monii lub listy Daréw Algerotha.

® Merkuriariska Ohyda moze regenerowac odniesione
obrazenia. Za kazdym razem, gdy zostanie jej zadane
obrazenie, wykonaj rzut k20. Przy wyniku 10 lub
mniej zignoruj obrazenia.

>
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NOWI ZOE.NIERZE

Merkurianskie Ohydy mysla inaczej niz ludzie. Znane

sa przypadki, gdy Ohydy dokonywaty niezwykle nie-
bezpiecznych czynéw, by wkrotce potem trzasc sie
z przerazenia. Nikt z ludzi nie zna przyczyn takiego
zachowania, ale na polu bitwy Merkurianskie Ohydy
nie ulegaja panice i nie uciekaja.

Merkurianskie Ohydy nie mogg posiadac zadnych
zdolnoSci specjalnych, wyposazenia specjalnego ani
nekrobioniki. Ich bron (reczne dziatko Attachia) zo-
stata skonstruowana specjalnie dla nich. Obcy umyst
potwora nie jest w stanie pojac zasad dziatania in-
nych rodzajow broni, dlatego Ohydy nie mozna
uzbroi¢ w zadng inng bron.

Naturalnym srodowiskiem opisywanego stwora sq
jeziora, bagna, rzeki. Merkurianska Ohyda nie

OHYDA

otrzymuje negatywnych modyfikatoréw ruchu przy
przechodzeniu przez rzeke lub bagno.

* Kiedy na polu bitwy znajduje sie woda, na poczatku
bitwy Ohyde mozna umiesci¢ ukrytego w wodzie (nie
dotyczy to stref rozstawienia przeciwnika).

WYPOSAZENIE. Merkuriariskie Ohydy nie potrafig zro-
zumie¢ zasad dziatania wiekszoSci urzadzen nekrotechni-
ki, nie méwiac juz o wytworach ludzkich rak. Tekroni Al-
gerotha zaprojektowali dla nich specjalng bron — reczne
dziatko Attachia. Reczne dziatko Attachia jest bronig
strzelajacg seriami. Jej Koszt jest wliczony w Koszt Ohydy.

STRUKTURA. Merkurianskie Ohydy sa nabywane jako
modele pojedyncze dla armii Algerotha.

ZB M

RECZNE DZIALKO ATTACHIA 25 40

MZ OB  KOSZT
-2 15(x2) 27

niego trzymajqc pare obceg
I igle preparacyjng.
— Bede mowit — wykrzykngt
przerazony.
Kardynat usiadt u boku grze-
sznika i wystuchat jego chaotycz-
nej spowiedzi. Ustyszat dziesiqtki
nazwisk towarzyszy i poznat do-
ktadng lokalizacje dwdch miejsc
zgromadzen Legionu Ciemnosci.
Po wyspowiadaniu sie, heretyk le-
zat nieruchomo na stole, wyczer-
pany swq wypowiedziq. Kardynat
wzigt w lewq dtori swiety sztylet,
podczas gdy kciuk prawej potozyt
na spoconym czole heretyka.
— Zawsze krocz w Swietle —
powiedziat Kardynat Dominik.
Co méwiqc, przeciggngt ostrze
sztyletu po gardle grzesznika,
koriczqc w ten sposéb egzystencje
skatowanego mtodzierica.




NOWI ZOt.NIERZE
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WYPOSAZENIE. Pomiot
Demnogonisa nie nosi zadnej
broni. Ma swoje pazury.

STRUKTURA. Pomiot Dem-
nogonisa jest nabywany jako
model pojedynczy.

POMIOT DEMNOGONISA

POMIOT DEMNOGONISA

Pomioty, urodzone w najobrzydliwszych komnatach
rozrodczych, sg ulubionymi dzie¢cmi Demnogonisa, je-
go oczami na polu bitwy. Tam, gdzie patrzy Pomiot,
patrzy i Demnogonis. Zadaniem Pomiotow jest pod-
dawanie bezbronnych ofiar cierpieniom czarnej Smier-
ci. Stwor ten dysponuje idealnym narzedziem do ta-
kiej pracy — Cuchnacym Wiatrem. Z ust tych okrop-
nych potworéw wydobywajg sie kleby czarnego i sza-
rego dymu, pozostawiajac za sobg Smierc i cierpienie.
Istoty te przypominaja mate, spaczone wersje samego
Wielkiego Obrzydliwca.

ZASADY SPECJALNE

* Pomiot Demnogonisa moze posiadac do 5 Darow
Ciemnosci, wybranych z listy Mrocznej harmonii
lub z listy daréw Demnogonisa.

* Pomiot jest modelem duzym.

* Wykorzystujac akcje Uzycie Mocy Specjalnej, Po-
miot moze stworzy¢ Cuchngcy Wiatr Demnogoni-
sa. Cuchngcy Wiatr ma poziom mocy rowny 6.
Mozna go wycelowaé w dowolny model lezacy
w odlegtosci do 30 cali i w polu widzenia Pomio-
tu. Cuchnacy Wiatr wykorzystuje specjalny wzor-
nik, zamieszczony na koncu ksigzki. Kiedy model
nieprzyjaciela zostanie poddany dziataniu Cuchna-
cego Wiatru, musi wykonac rzut obronny przeciw-
ko OB 14. Jesli bedzie nieudany, ZW modelu
zmniejsza si¢ o 1 punkt (jesli wcigz zyje, atak trwa
do chwili zabicia modelu lub wykonania udanego
rzutu obronnego). Po zabiciu modelu przez Cuch-
nacy Wiatr, jest on usuwany ze stofu, a na jego
miejsce stawia sie¢ model Blogostawionego Legio-
nisty, pozostajacy pod kontrolg gracza, do ktore-
go nalezy Pomiot Demnogonisa. Wszystkie figurki
zamienione w Blogostawionych Legionistow two-
rzq wiasny oddziat. Aby zblizy¢ sie do Pomiotu,
muszg wykorzystac wszystkie swoje akcje. Po zna-
lezieniu si¢ w zasiegu jego dowodzenia, mogg wy-
konywac inne akcje. Modele odporne na dziatanie
Mrocznej Harmonii nie sg odporne na dziatanie
Cuchnacego Wiatru. SI nie mogg zostac przemie-
nione w Blogostawionych Legionistow, ale Cuch-
ngcy Wiatr moze ich zrani¢ (w opisany wczesniej
sposob).

* Pomiot ma potezne pazury. Ta naturalna bron za-
daje w walce wrecz OB 14 + sila stwora. MoZna
nimi wykonywac zamaszysty cios.

15
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NOWE ZASADY DLA ISTNIEJACYCH JEDNOSTEK

NOWE ZASADY DLA OPISA-
NYCH WCZESNIEJ JEDNOSTEK

Podane ponizej przepisy i zasady uzupetniaja badz zastepuja przepisy podane w podreczniku gtéwnym gry Warzone.
W przypadku sprzecznosci wykorzystuj przepisy podane w tej ksigzce.

ROBOT BOJOWY ERADICATOR

Robot bojowy klasy Eradicator byt jedng z pierw-
szych dwunoznych, opancerzonych konstrukgji bojo-
wych, zybudowanych przez ludzi. Przy jego projekto-
waniu uwzgledniono doswiadczenie i technologie
wykorzystywane w produkgji gigamekéw Mishimy,
jednak nie zapomniano o nowatorskich rozwiaza-
niach technologicznych, opracowanych przez korpo-
racje produkujacg te maszyny, Cybertronic. Dzieki
temu Eradicatory sg — jak na swoje rozmiary — nie-
zwykle silnie opancerzone. Dzieki wyposazeniu ich
W najnowoczesniejszq bron, otrzymano doskonatg
maszyne wojenna. Jedyng wada calego projektu jest
to, co inzynierowie z Cybertronicu poczytuja za naj-
wiekszg zalete: Sztuczna Inteligencja. W przeciwien-
stwie do ludzkich pilotow, zasiadajgcych za sterami
gigamekow, ,moézg"” Eradicatora nie jest zdolny do
odczuwania jakichkolwiek uczu¢. Eradicatory wielo-

krotnie modyfikowano, zazwyczaj w celu usuniecia ZASADY SPECJALNE
jakichs niewielkich probleméw technicznych lub bte- * Stosowane sg wszystkie zasady odnoszace sie do
déw w oprogramowaniu. Z uptywem czasu zwieksza- Eradicatoréw, podane w podreczniku gry. Dodat-
ty sie mozliwosci bojowe robotow tej klasy, a mon- kowo Eradicator jest uwazany za model bardzo
towana na ich korpusach bron byta wymieniana na duzy.
inng. Robiono to po to, by oceni¢ przydatnos¢ bojo- ¢ Eradicator jest wyposazony w wymienialne pylo-
wa nowych wersji. Najnowsza wersja robota jest ny, na ktérych mozna zamontowac rézne rodzaje
praktycznie rzecz biorgc kompletnie nowa maszyna, broni. Rozmaite kombinacje uzbrojenia odpowia-
znaczaco rozna od poprzednikow, noszacych te sa- daja przeznaczeniu bojowemu konkretnych ma-
ma nazwe. szyn. Eradicator moze przenosic trzy rodzaje bro-
Ponizsze reguty przeznaczone sg do wykorzysta- ni, wybranych sposréd nizej opisanych, ale moze
nia wraz z modelem Eradicatora, wyprodukowanym by¢ uzbrojony tylko w jeden egzemplarz danego
przez firme Heartbreaker. Kazdy Eradicator moze typu (tzn. ten sam robot nie moze by¢ uzbrojony
by¢ wyposazony w bron inng niz wersja podstawo- w dwa Titan Megablastery). Koszt trzech rodza-
wa. Ulepszone modele standardowych broni Cyber- jow broni jest juz wliczony w KOSZT maszyny.
tronicu wchodzity na uzbrojenie jednostek Eradica- ¢ Elektroniczna pamiec robota jest wypelniona po
toréw, kiedy okazato sie, ze nowe, silne generatory brzegi specjalnym oprogramowaniem, nadzoruja-
tych maszyn mogg dostarczy¢ o wiele wiecej energii cym wykorzystanie broni. Z tego powodu robot
niz sifownie mniejszych maszyn. nie moze uzywac zadnych programow ani
ulepszen.
...................................................... wwW BS M DW A yAYY S R P  KOSZT
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NOWE ZASADY DLA

ISTNIEJACYCH JEDNOSTEK

TABELA TRAFIEN ERADICATORA

Ze wzgledu na wielko$¢ i réznorodnos¢ uzbrojenia,
w wypadku Eradicatora, tak samo jak przy poja-
zdach, stosuje sie tabele trafien. Przy kazdym trafie-
niu robota wykonaj rzut k20, ktérego wynik odczytaj
z ponizszej tabeli.

1K20 LOKACJA
1-17 Korpus

18 Bron numer 1
19 Bron numer 2
20 Bron numer 3

KORPUS. Eradicator, ktéry zostanie trafiony w te lo-
kacje, i ktéremu nie uda sie wykona¢ pomysinie
ani testu PANCERZA, ani rzutu sprawdzajacego
dziatanie mechanizméw samonaprawczych, traci
1 punkt ZYWOTNOSCI.

BRON NUMER 1, 2, 3. Przed rozpoczeciem bitwy
przydziel kazdej broni numer. Kiedy zostanie ona
trafiona i nie powiedzie sie test P, Eradicator nie
traci punktu ZW. Wykonuje sie test mechani-
zm6w samonaprawczych, ale te naprawiajg
uszkodzenie jedynie wtedy, gdy rezultat rzutu
wynosi 8 lub mniej. Trafiona bron zostaje zni-
szczona i nie mozna jej juz uzywag, jesli test me-
chanizméw samonaprawczych bedzie nieudany.

UZBROJENIE ERADICATORA

TITAN MEGABLASTER. Ten ulepszony
SSW4200P jest tak ciezki, ze nie moze go przenosi¢ go
zaden cztowiek. Bron ta jest przenoszona na wzmoc-
nionym pancerzu Eradicatoréw. Moze strzelac seriami.

TITAN MEGABLASTER

MZ

* Minimalny zasieg 20 cali. Nie
mozna wykorzystywac tej broni
przeciwko celowi znajdujgcemu
sie blizej niz zasieg minimalny.

OB
16(x3)

GIGADEATH CHAINRIPPER. Te niezwykle po-
tezng bron do walki wrecz moze zasilac jedynie we-
wnetrzna pradnica Eradicatora. Moze wykonywac za-
maszyste ciecia.. Wykorzystaj wzornik zamaszyste
ciecia modelu bardzo duzego, ktéry znajduje sie na
koncu ksigzki.

GIGADEAT CHAINRIPPER WwW -

MZ OB
- 12(x3)
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SSW6000 WYRZUTNIA RAKIET. Ta bron
wsparcia pola walki jest jedyng konstrukcja tego ty-
pu w arsenale Cybertronicu. Jest standardowym wy-
posazeniem Eradicatoréw przeznaczonych do zwal-
czania wroga ma duzych odlegtoSciach, montuje sie
ja takze na kilku typach pojazdow. Wykorzystuje
wzornik wybuchow.

ISTNIEJACYCH JEDNOSTEK

ZB
SSW6000 WYRZUTNIA RAKIET 30™

™M
60

AR3002 KARABIN SZTURMOWY. Ta ulepszo-
na wersja AR3000 ma dwukrotnie wiekszg szybko-
strzelnos¢, wobec czego zadaje OB (x2).

** Minimalny zasieg 12 cali. Nie
mozna wykorzystywac tej broni
przeciwko celowi blizszemu niz
zasieg minimalny.

7B
AR3002 15

M
30

MAGMASCORCHER. Magmascorcher zostat za-
projektowany specjalnie dla Eradicatorow. Dwie lufy
zapewniaja wysoka niezawodnos¢; gdy pierwsza roz-
grzewa si¢ do temperatury krytycznej, bron automa-
tycznie zaczyna strzelac z drugiej lufy, chtodzac jed-
noczesnie pierwszg. Wykorzystuje wzornik Magma-
scorchera.

ZB
MAGMASCORCHER MO

M

SA-SG80 SYSTEM PRZECIWPIECHOTNY.
Ta bron jest unikatowym wynalazkiem Cybertronicu.
Jest to automatyczna strzelba. Oddaje dwa strzaty

w kazdej akgji Strzelania. Moga by¢ one skierowane
przeciwko temu samemu celowi lub dwém réznym
celom, ktore sg oddalone o siebie o nie wiecej niz
40 stopni (wykorzystaj wzornik miotaczaognia/strzel-
by, zamieszczony w podreczniku Warzone, by okre-
sli¢ kat 40 stopni).

ZB
SYSTEM PRZECIWPIECHOTNY SA-SG80 S

M

MZ OB
13 (za strzat)
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NEFARYTA DEMNOGONISA

Oddziatom Demnogonisa przewodzg Nefaryci, odwieczni wro-
gowie ludzkosci. Ci zdeprawowani sadysci posiadajg olbrzy-
mig wiedze na temat chordb i zarazy oraz sztuki zarazania ni-
mi innych istot. W walce przewodza btogostawionym, zatru-
wajac ziemie wokét ludzkich osad i miast.

Wszyscy Nefaryci stuzacy Demnogonisowi nosza pietno
swego wladcy. Ich bladozétta skora jest powigzana szwami,
koniczyny zostaty wymienione na sztuczne, nekrobioniczne
odpowiedniki. Z wielkich wrzodéw wycieka ropa, a pod skéra
widac¢ pulsujgce rurki i przewody. Ich ciata nosza slady wielu
choréb, a za nimi ciagnie sie sm:9d Smierci. Z ich cial wyrasta-
ja potezne szpikulce, przebijajace skore w potwornym hotdzie
dla bolu. Z pootwieranych zyt wypetzaja robaki i larwy, wspi-
naja sie na szpikulce i spadajg na ziemie.

Nefaryci Demnogonisa czesto ubierajg sie w biate zwiewne
szaty ozdobione czerwonymi runami swego pana. Pod nimi
nosza ci¢zkie pancerze i rozmaite systemy medyczne, zapro-
jektowane z wykorzystaniem nekrotechniki. W boju czasami
korzystajg z ciezkiej broni, ale wolg uzywa¢ magicznej broni
biatej, dysponujacej poteznymi i tajemniczymi mocami sit
Ciemnosci.

ZASADY SPECJALNE

* Nefaryci nie podlegaja panice i nie uciekaja z pola walki.

* Nefaryci moga posiada¢ do 10 Daréw Ciemnosci.

* W pancerz Nefarytéw Demnogonisa wbudowane sg systemy
medyczne, monitorujace stan zdrowia potwora i zdolne do
leczenia jego ran. Za kazdym razem, gdy rezultat rzutu wy-
kaze, ze nefaryta odnosi rane, rzu¢ 1K20. Przy wyniku row-
nym lub mniejszym od 10, zignoruj odniesione obrazenia.

* Nefaryci sa modelami duzymi.

WYPOSAZENIE. Moze by¢ uzberojony w dowolny sprzet
ze Zbrojowni Demnogonisa lub ze Zbrojowni Algerotha.

STRUKTURA. Nefaryci sg modelami pojedynczymi.
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PERSONALITIES

EZOGHUL

Gigantyczny Ezoghul jest stworem, ktérego jedynym ce-
lem istnienia jest walka. Jego umyst zaprzatniety jest
checig zabijania innych istot i zdobywania chwaty na po-
lu walki.

Ezoghul ma cztery poteznie umiesnione nogi i dwie
silne rece, ktorymi moze z fatwoscig operowac bronig
ciezka. Tkanka Ezogula taczy sie z zewnetrznym metalo-
wym pancerzem, a okoto potowy ciata jest wykonane
z materiatléw nieorganicznych.

Ezoghule mogg mie¢ do czterech metréw wzrostu
i trzech diugosci. Stwory te w normalnej atmosferze mo-
gq oddychac jedynie przy wykorzystaniu illitachku, urza-
dzenia biotechnicznego, zakrywajacego ich twarze.

PERSONALITIES

Ezoghule sa wszedzie tam, gdzie toczy
sie walka. Wydaje sie, ze przyciagaja ich
strefy walki, i Ze zawsze sg gotowi siac
$mierc i zniszczenie. NajczeSciej dziataja
wraz z hordami legionistow, ale czasami
walcza w matych grupkach, w skfad ktérych
wchodza wylacznie istoty ich gatunku.

ZASADY SPECJALNE. Ezoghule sg
modelami bardzo duzymi.

STRUKTURA. Ezoghule s3 modelami po-
jedynczymi.




NOWE ZASADY DLA ISTNIEJACYCH JEDNOSTEK

WALKA DO SMIERCI

Sierzant Nelson wytarta wilgoc, jaka osiadta na jej okularach i po raz kolejny przyjrzata sie widocznej przed nig scenie.

Z kazdq mijajqgcq minutq sytuacja stawata sie coraz gorsza. Z wrot olbrzymiej Cytadeli wylewaty sie fale ozywiericzych le-
gionistow, ttoczqcych sie dookota centurionow, kierujgcych kazdym ruchem podlegtych im Zotnierzy. Legionisci, strzelajgc

z Krataczy, kierowali sie ku okopom. Druzyna Nelson i inne ocalate oddziaty walczyly z ponurg determinacjq i choc czesci

zgnitego ciata i odtamki kosci zascielaty przedpole, procesja obrzydliwych stworéw zdawata sie nie miec korica. Nelson wi-
dziata w oddali wielkie sylwetki Ezoghuli. Ich miecze Ashreketh wydawaty sie mate, ale nie potrwa dtugo, a ich prawdziwe
rozmiary stang sie az nadto oczywiste.

— Bitwa trwa juz o wiele za diugo — powiedziata sierzant. Przeprowadzono niezliczone naloty, uzyto sit specjalnych,
lecz wszelkie sukcesy sit swiatta byty krétkotrwate. Na wyswietlaczu hetmy przelatywaty kolejne wiadomosci, informujqc jq
o0 koordynatach rannych i martwych. Nie miata innego wyjscia, musiata pozostawic ich tam, gdzie padli, gdyz proba ura-
towania jednego zycia oznaczata strate trzech kolejnych. Wszyscy pozostali oficerowie zgineli lub byli ciezko ranni, zresztq
ona tez byta ranna. Sprobowata wstac, ale upadta na kolana. Poczuta, Ze ogarnia jq fala stabosci i wystata paniczny mel-
dunek do dowddztwa. Odpowiedzieli natychmiast, ale wiadomosc¢ od nich nie byta pocieszajqca. Brzmiata:

— Zdajemy sobie sprawe z waszej rozpaczliwej sytuacji, ale nie mozemy pozwoli¢ sobie na strate kolejnych Zotnierzy
w tej beznadziejnej walce. ZrobiliSmy wszystko, by pomoc w waszej ucieczce, ale nie mamy Zadnych Srodkow, by was ura-
towac. Over.

Hordy zmutowanych wojownikéw maszerowaty cafymi godzinami. Glupi ozywiericy bezmysinie pchali sie przez szczqtki
zabitych wrogow, podczas gdy bardziej rozumni cztonkowie oddziatow Ciemnosci kruszyli pod stopami ich czaszki. Jeden
z centurionow oderwat gtowe zabitemu i uniost jg wysoko, Swietujgc w ten sposob zwyciestwo Legionu Ciemnosci. Z krwa-
wego kikuta szyi na ziemie spadly blaszki identyfikacyjne. Widniat na nich napis: SIERZANT EMILY NELSON, BATALION61.




ZBROJOWNIA DEMNOGONIS

ZBROJOWNIE

Podane ponizej charakterystyki i opisy zastepuja opisy danych broni zamieszczone w podreczniku gtownym do gry.
W przypadku sprzecznos$ci wykorzystaj zasady zamieszczone w tej ksigzce.

ZBROJOWNIA
DEMNOGONISA

ZARAZACZ

Zarazacz wyglada jak wielki, obrzydliwy karabin maszy-
nowy. Bron jest pokryta warstwa krostowatego, zaropia-
fego ciata. Na plecach strzelca wisi duzy zbiornik, zawie-
rajacy wrzacy, obrzydliwy ptyn. Bron i naczynie sq pota-
czone trzymetrowym wezem. Amunicja do tej broni jest
szczegolnie odrazajaca. Zarazacze strzelaja gnijacymi, na
wp6t ptynnymi szczatkami ludzkich ciat. Moga to byc¢ re-
ce, nogi, rozktadajace sie glowy, a nawet wnetrznosci
tych, ktérzy byli zbyt zmasakrowani, by mozna byto zro-
bi¢ z nich btogostawionych legionistow.

Szczatki rozlewaja sie w odrazajaca, galaretowata
maz, emitujacag grobowy smrod, ktéry mozna wyczuc je-
szcze w kilka miesiecy p6zniej. Morale Zotnierzy, ktorzy
dostali sie pod ostrzat tej broni, drastycznie spada. Gni-
jace szczatki sg Zrédtem groznych zarazkéw, ktore
w niedtugim czasie zarazaja wszystkich trafionych. Cho-
rzy wpadaja w szal — znane sg przypadki zaatakowania
wlasnych towarzyszy.

Ponizsze zasady opisuja te bron w kategoriach me-
chaniki gry. Kazdy, kto przezyje trafienie amunicja,

wystrzliwana przez te odrazajacg bron, musi wykonac
udany test DW, gdyz w przeciwnym razie popada

w obted.Na poczatku kazdej tury obaj gracze rzucajg k20
(tuz przed Krokiem 2, Wskazaniem Pierwszego Oddzia-
tu). Gracz, ktéry osiagnie lepszy wynik, kontroluje w tej
turze oszalaly model. Dla kazdego takiego modelu wyko-
nuje sie oddzielny rzut k20. Wolno ci zaatakowac twoj
wilasny model, jesli popadt on w szalenstwo.

Zwroc¢ uwage, ze modele pozostajgce poza central-
nym pierscieniem wzornika wybuchu nie odnosza obra-
zen, ale mimo to wciaz moga popas¢ w szaleristwo.

Zarazacz wykorzystuje wzornik wybuchéw. W razie nie-
celnego strzatu, stosowane sg zasady dotyczace rozrzutu.

yA:]
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ZBROJOWNIA MISHIMY

DEATHSHRIEKER SCREECHGUN

Deatshrieker Screechgun jest wyjatkowo nieprzyjemna
dla ofiary bronig, ktérej nazwa pochodzi od obrzydliwe-
go dzwieku, wydawanego podczas strzatu. Hatas powo-
duje krwawienie z niechronionych uszu, ale to jedynie
skutek uboczny dziatania broni. Screechgun emituje fale
rezonujacych wibracji, ktére przenikaja przez pancerz
ofiary, uptynniajg jej ciato lub niszczg delikatne mechani-
zmy wewnetrzne.

Zasieg i obszar oddziatywania broni jest okreslany
przy wykorzystaniu wzornika Screechguna.

Aby sprawdzic¢, czy bron zadata obrazenia celowi
strzatu, podziel przez dwa jego PANCERZ (zaokraglajac
w dét), a od otrzymanego wyniku odejmij 2. Przeciwnik
musi wykonac rzut k20, ktorego rezultat bedzie nizszy
lub réwny otrzymanemu wynikowi, by unikng¢ obrazen.

Przyktad. Ofiara strzatu znajduje sie pod wzornikiem. Jej
PANCERZ jest rowny 27. Po podzieleniu przez 2 i odjeciu
2 otrzymujemy 13-2 = 11. Wrog musi wiec wyrzucic 11

lub mniej na k20, by uchronic sie przed rang.




ZBROJOWNIA

NOWA UMIEJETNOSC
SPECJALNA — KENJUTSU

Kenjutsu jest starozytng szkotg walki na miecze. Model
posiadajacy te zdolnos¢ moze wykonywac zamaszyste
ciecia dowolnym rodzajem miecza. Zdolnos¢ ta jest do-
stepna tylko dla zotnierzy Mishimy. Modele pojedyncze
i dowédcy druzyn Mishimy moga ja kupic jako specjalng
zdolnos¢ bohateréw, kosztuje wowczas 4 punkty.

BRACTWO

ZBROJOWNIA
BRACTWA

PISTOLET AVALANCHE

Avalanche, jeden z najsilniejszych produkowanych seryj-
nie pistoletéw, jest wydawany jedynie Mortyfikatorom,
ktorzy majg wziac udziat w normalnej walce. Jest réwniez
na uzbrojeniu niektérych bohateréw i waznych osobisto-
éci Elitarnych Straznikéw Furii i oddziatéw Swietej Strazy.
Cho¢ bardzo skuteczny, maty i lekki, Avalanche ma nie-
stety pewng wade. Niezwykle duzy tadunek prochowy
w naboju oznacza, ze pistolet szybko sie zuzywa — rzad-
ko kiedy wystarcza na dluzej niz jedna lub dwie bitwy.
W Avalancha mozna uzbroic jedynie Zab6jcow Bractwa,
sierzantéw Swietych Wojownikéw i sierzantéw Elitarnych
Straznikéw Furii.

Avalanche jest BRONIA BOCZNA wyposazong w ttumik.
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MIECZ DEATHDEALER

Miecz Deathdealer jest ciezsza wersjg miecza Avenger,
Mozna sie nim postugiwacé w zblizony sposéb. Przydziela
sie go jedynie nielicznym wysokim cztonkom Kurii i Dru-
giego Zakonu, w uznaniu ich wybitnych zastug — z tego
powodu nie mozna go kupic.

Deatdealerem mozna wykonywac zamaszyste ciecia.

B
MIECZ DEATHDEALER
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- 15(x2) .

ZBROJOWNIA CAPITOLU

MIECZ HONORU CAPITOLU

Ten miecz jest jedynie oznaka rangi. Otrzymuja go ofice-
rowie nagrodzeni Legia Honorowa Prezesa za odwage
okazang w boju i przydatnos¢ dla korporagji — dlatego
nie mozna go kupi¢. Mieczem tym nie mozna nagrodzic

cywila.

MIECZHONORU CAPITOLU

MZ OB  KOSZT
- 13(x2) .




ZBROJOWNIA

STRZELBA M516

M516S — model z pojedyncza lufg — jest standardowym
uzbrojeniem Sit Bezpieczenstwa Capitolu, uzywanym za-
réwno na patrolu, jak i w czasie akcji bojowych. Znana
jest rowniez dwulufowa wersja tej broni (z lufami umie-
szczonymi jedna nad druga), noszaca oznaczenie M516D.
Ta ostatnia znajduje sie na wyposazeniu jedynie armii.
M516S jest bronig stosunkowo popularng — wiele egzem-
plarzy zostato skradzionych zabitym oficerom Sit Bezpie-
czenstwa — gltéwnie ze wzgledu na mozliwos¢ wyboru
trybu strzelania automatycznego lub dalekosieznego.

M516D znajduje sie tylko na wyposazeniu bohateréw.
Nie mozna jej kupic. Gdy strzelisz z M516D, umie$¢ na
stole dwa wzorniki strzelby, bok przy boku. W ten spo-
s6b dowiesz sie kto zostat trafiony. Nastepnie w normal-
ny sposob okresl zadane obrazenia. Patrz rysunek obok.

CAPITOL

M516D

CIEZKI KARABIN MASZYNOWY NIMROD MARK I

Mineto prawie 25 lat od chwili wprowadzenia do maso-
wej produkcji pierwszej wersji Nimroda. Obecnie jest to
sprzet muzealny, kochany przez nostalgicznych bohate-
réw przesztosci i maniakéw zbierajgcych bron. Tylko bo-
haterowie uzywajg Nimroda Mark I — nie mozna go ku-
pic. Jest to bron ciezka.

Strzat z Nimroda tworzy potezng kule ognia. By to
odzwierciedli¢, jesli trafisz cel, umies¢ nad nim wzornik
granatu, a obok niego drugi taki wzornik. Ten drugi
wzornik musi w ktéryms$ miejscu stykac sie z pierwszym
wzornikiem. Wszystkie modele, znajdujgce sie pod wzor-
nikami, zostaja automatycznie trafione.

Jesli atak nie jest celny, do serii strzatow (pierwszego
wzornika granatu) stosowane sa normalne zasady rozrzu-
tu. Twoj przeciwnik moze umiesci¢ drugi wzornik, pa-
mietajac, ze musi on dotykac pierwszego.

Jesli atak zakonczyt sie Porazka, twoj przeciwnik
moze rozmiesci¢ oba wzorniki gdziekolwiek w polu

widzenia strzelca
i w zasiegu Nim-
roda, ale zaden
z wzornikow nie
moze zakry¢ zot-
nierza obstuguja-
cego CKM.

Z powodu
znacznego wie-
ku, Nimrod Mark
[ jest bronig za-
wodng, kazda
Porazka wyrzu-
cona przy strze-
laniu do celu oznacza, ze bron odmawia postuszeristwa.
Nie mozna jej uzywac do korica gry. Podane nizej warto-
Sci OB odnosza sie do kazdego wzornika.

ZB
NIMROD Mk. I 24
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ZBROJOWNIA BAUHAUS

ZBROJOWNIA BAUHAUSU

KARABIN SNAJPERSKI PSG-99 TYP I1

Typ Il znanego karabinu snajperskiego PSG-99 jest ,,domo-
wa" przerobka broni podstawowej, charakteryzujacg sie
zmniejszonym odrzutem, nowg lufg kalibru .47 zamiast
standardowej .40 i wzmocniong komorg, wytrzymata na
zwiekszone ci$nienie powstajace w chwili oddawania strza-
tu. Karabiny te NIE sg bronig standardowa, prawde méwiac
ich posiadanie jest nielegalne — zwykly Zotnierz stangtby na-
tychmiast przed sadem wojskowym, gdyby jego dowddca
odkryt ,,zniszczenie* wlasnosci Ministerstwa Wojny.

Zwykli zotnierze nie moga kupi¢ PSG-99 Typ Il —
mozna w niego wyposazy< jedynie bohateréw szalonych
na tyle, by nie robili sobie wiele z regulaminéw i instruk-
¢cji Ministerstwa Wojny.

7B M MZ OB KOSZT
KARABIN SNAJPERSKI PSG-99 TYP II 50 100 -4 14(x2) -

ELEKTRYCZNE PALKI

»Ulepszona*, elektryczna wersja broni uzywanej zazwy-
czaj na ulicy, jest tatwa do ukrycia, a jednoczesnie bar-
dzo grozna — ostre konce patki moga spowodowac do-
tkliwe obrazenia.

7B M MZ OB KOSZT
PALKA Ww - - 11(x3) >

RECZNE DZIALKO PLAZMOWE

Reczne dziatko plazmowe jest niezwykle rzadkg broniag,
ktorej nie moga kupi¢ zwykli zotnierze.

ZB M MZ OB KOSZT
RECZNE DZIALKO PLAZMOWE 20 = - 15 -




ZBROJOWNIA BAUHAUS

DRAGON KAMPFKANONE
Kiedy pojawita sie potrzeba skonstruowania broni silniejszej od ka-
rabinu szturmowego Panzerknacker, zwrocono sie z tym do firmy
Fieldhausen Arms. Nowa bron, |zejsza od standardowego lekkiego
karabinu maszynowego i jednoczesnie ciezsza od normalnego kara-
binu szturmowego, szybko stata sie standardowym wyposazeniem
wiekszosci oddziatow Dragonéw. Mimo to, niektore lzejsze jedno-
stki, zwlaszcza rozpoznawcze, nadal postuguja sie Panzerknackera-
mi. Kampfkanone moze znajdowac sie tylko na wyposazeniu jedno-

stek Dragondw, chyba ze opis danego oddziatu méwi co innego.

7B M MZ OB KOSZT
DRAGON KAMPFKANONE 20 45 13(x2) 18

ATAK
MORTYFIKATORA

Sebastian Crenshaw przemykat wsrod gestych zarosli
wenusjaniskiej dzungli szybko i zrecznie, niczym dia-
belski kot scigajqcy ofiare. Tuz za nim druzyna mniej
doswiadczonych mortyfikatorow starata sie dotrzymac
mu kroku. Ich buty zostawialy gtebokie Slady w btot-
nistej, otaczajqgcej Cytadele glebie. Kazdy oddech byt
ptytki i trudny, ale Crenshaw i jego ludzie utrzymywa-
li state tempo. W ciggu kilku minut wybiegli z lasu

i zaczeli strzela¢ do samotnej postaci, stojgcej posrod-
ku polany.

Alakhai Przebiegly wbiegt na polane, odrzucajgc
kopniakami gnijqce ciata. Zaledwie kilka dni wczesniej
szturm na Cytadele okazat sie Smiertelny w skutkach
dla wielu jego mniej waznych poddanych. Bawity go
armie Smiertelnikow i ich Zgdza pomsty na Legionie
Ciemnosci, ale nie znalazt powodu, dla ktérego miat-
by ryzykowac swe sity specjalne, by odeprzec i tak mato skuteczng probe opanowania jego twierdzy. Po-
zwolit Zotnierzom Bractwa zniszczy¢ zrobaczywiate kukietki, wabigc ich fatszywym uczuciem zwycie-
stwa. Wyczerpani walkq Zotnierze zeszli z pobojowiska, zmeczeni lecz zwyciescy. Prawdopodobnie
wrociliby, przegrupowani i ze zwiekszonym morale, gotowi do drugiego szturmu — tu tkwita ich stabosc.
Alakhai usmiechngt sie szalericzo, a jego umyst wypetnit sie wizjami chaosu i rozlewu krwi. Nie zauwazyt
mortyfikatorow do chwili, gdy pierwsza kula zrykoszetowata od jego ciezkiego pancerza.

Mortyfikatorzy rozbiegli sie po cafej polanie, ustawiajqc sie pomiedzy dowddcq a wrogiem. Crenshaw
ze $Smiertelng precyzjq wymierzyt brori w gtowe Alakhaia, gotujqc sie do postania kuli gteboko we wne-
trze wykrzywionej czaszki Nefaryty. Uspokoit drzenie dfoni i raz strzelif, podczas gdy reszta druzyny
okrqzata polane. Niestety, zanim kula Crenshawa dotarta do celu, Alakhai poczut uderzenie innego,
mniej celnego pocisku. Odwrdcit sie, by stawic czota strzelcowi, wzniost wysoko nad gtowe straszliwego
Miesozerce i w ten sposob unikngt strzatu Crenshawa. Nazgaroth w dtoni Nefaryty plungt Smiercig,

Cigg dalszy na stronie 58




ZBROJOWNIA IMPERIAL

ZBROJOWNIA IMPERIALU

,Ulepszona“ wersja karabinu szturmowego Invader jest
duzym sukcesem konstrukcyjnym, biorgc pod uwage, ze
zmianie ulegta jedynie lufa i kilka szczegotow zamka,
a zwiekszono zaréwno zasieg, jak i charakterystyki bali-
styczne. Mimo to, karabin okazat sie zbyt drogi dla pro-
dukcji masowej. Na uzbrojeniu znajduja sie jedynie nie-
liczne egzemplarze testowe.

Ulepszona wersja Invadera jest dostepna jedynie dla
bohateréw. Nie mozna jej kupic.

B M MZ OB KOSZT
ULEPSZONY INVADER 18 32 -3 16 -

ZBROJOWNIA CYBERTRONICU

P1000
Podobnie jak wiekszo$¢ broni zaprojektowanych

przez Cybertronic, pistolet P1000 jest arcydzietem
kunsztu rusznikarskiego. Jest bardzo niezawodny i ta-
twy w obstudze. Poza tym na ulicy jest bardzo mato
pirackich kopii tej broni, gdyz jest ona trudna w pro-
dukgcji — w duzej czesci sklada sie z materiatu pla-
stycznego, ktorego skiad jest tajemnicg Cybertronicu.

B M MZ OB KOSZT
PISTOLET P1000 6 18 -4 15 4

skierowang ku dwom nacierajgcym mortyfikatorom. Sita zderzenia postata obu mezczyzn kilka metrow
do tyhu. Z ich ran i ust trysneta krew. Ciata padty na ziemie. Sebastian Crenshaw poprawit uchwyt i po-
nownie nacisngt spust, wbrew wszystkiemu majqc nadzieje, Ze drugi strzat bedzie celniejszy od poprze-
dniego. Alakhai unikngt pocisku i wycelowat swq brori w mortyfikatora. Bohater blyskawicznie rzucit sie
w kierunku dzungli. Pozostali mortyfikatorzy uwaznie przyglqdali sie jego dziataniom, gotowi powtdrzyc¢
kazdy ruch. Sebastian Crenshaw obrdcit sie na piecie i pobiegt do brzegu dzungli, przeklinajqc sie za tak
szybkq ucieczke, lecz jednoczesie zdajqc sobie sprawe, Ze potyczka zakoriczytaby sie kleskq Bractwa nie-
zaleznie od tego czy pozostatby na polanie, czy tez nie.

Pozniej Crenshaw I pozostali przy Zyciu Zofnierze rozpamietywali szczegoly ataku na Cytadele. Wszy-
scy byli zdruzgotani zwyciestwem Alakhaia, lecz nikt nie przeciwstawiat sie nagtej decyzji dowddcy. Prze-
grana w bitwie z Legionem Ciemnosci byta kleskq, ale strata Sebastiana Crenshawa bytaby o wiele gor-
sza. Po zakoriczeniu spotkania nastroje sie poprawily. Crenshaw i jego zespdt uderzg ponownie, gdy Cyta-
dela nie bedzie sie tego spodziewac.




ZBROJOWNIA CYBERTRONIC

MIECZ CSA 404
Model moze rozgrzac¢ miecz wykorzystujac jedng akcje
Uzycie Mocy Specjalnej. Rozgrzany miecz zadaje OB
12(x3). Po jednokrotnym uzyciu, niewazne czy skutecz-
nym, czy nie) ostrze jest schtadzane i trzeba rozgrzac je
ponownie, jesli jego uzytkownik chce zadawac zwigkszo-
ne obrazenia. CSA 404 mozna wykonywac zamaszyste cie-
cia. (Opis i charakterystyka tego miecza zastepuja charak-
terystyke ze strony 96 podrecznika gry).

7B M
Miecz CSA 404 WwW -

CKM SSW4100

SSW4100 jest rezultatem proby rozwiniecia AR3000
w ciezka bron bezposredniego wsparcia pola walki — nie-
specjalnie udana, wzigwszy pod uwage niska celnos¢.
CKM ten posiada jednak rowniez i zalete — olbrzymia site
ognia. Niestety, duza masa i niewygodny uchwyt sprawity,
Ze karabin ten nie byt zbyt popularny w druzynach Szase-
réw. Obecnie uwaza sig, ze jest przestarzaly, a jednocze-
$nie znaczie gorszy od wspaniatego CKM SSW4200P.
SSWA4100 jest bronia ciezka mogaca strzelac seriami.
Mozna w niego wyposazy¢ jedynie druzyny machinatoréw,
chyba ze opis poszczegolnych jednostek mowi co innego.

7B M MZ OB KOSZT
SSW4100 10 20 -4 14(x3) 35




MISHIMA SCENA WALKI

MISHIMA

Samurajowie zyjq dla walki. Wiedzq, ze jedynym sprawdzianem wojownika jest walka wrecz, w ktdrej mezczyzna staje naprzeciw mezczyzny. Dys-
cyplina i taktyka armii innych korporacji nie przychodzi im tatwo. Samurajowie lubiq frontalny atak i za wszelkq cene chcg zachowac swdj honor.
Wolg stoczyc pojedynek z szanowanym wrogiem, niz zastrzelic go z daleka. Wasnie pomiedzy przywddcami sprawiajq, ze niemozliwe staje sie
opracowanie jakichkolwiek dfugofalowych plandw. Kazdy wodz chce prowadzic swe armie, tam, gdzie spodziewa sie zyskac najwiekszq stawe

i gdzie moze zabic najwiecej nieprzyjaciot.

W matych bitwach i potyczkach, do jakich dochodzito najczesciej przed Drugimi Waojnami Korporacyjnymi, cechy takie nikomu nie przeszka-
dzaly. Teraz jednak, zmagania staty sie gwafttowniejsze. Inne korporacje dysponujq dobrze zorganizowanymi, duzymi jednostkami. Oddziaty te
z tatwosciq radzity sobie z niewielkimi, Zle dowodzonymi jednostkami Mishinty. Choc w walce jeden na jednego samurajowie sq jednymi z najlep-
szych Zotnierzy, oddziaty, w sktad ktorych wchodzq, do niedawna uchodzily za znacznie gorsze od jednostek innych korporacji.

Podstawowe zasady walki Mishimy zaczely ulegac zmianie na polach bitewnych Wenus, w ogniu najzacietszych walk. Zmuszony odpierac nieu-
stajqce ataki innych megakorporacji i bestialskie szturmy Legionu Ciemnosci, Lord Spadkobierca Maru, Ksigze Oceanu, wprowadzit wiele zmian.
Stawiajqc czota doskonale zorganizowanym ofensywom Bauhausu, Capitolu i szturmom sit specjalnych Imperialu, Maru zaprowadzit w swej armii
porzqdek i dyscypline nieznane wczesniej w oddziatach Mishimy. Generatowie idg pod miecz, jesli sprébujq zaspokoi¢ swe osobiste zachcianki i nie
stosujq sie do wezesniejszych ustaleri. W Quanto powstata specjalna szkota, w ktérej najlepsi najemnicy uczq synéw Maru sztuki wojowania.

Na polu bitwy skosnoocy zotnierze nadal kierujq sie starozytnymi zasadami. ,,Obron lub zgifi" jest wciqz ulubionym sloganem tej korporacji.
Jej wojownicy raczej zging, niz oddadzq choc cal $wietej ziemi Mishimy. Smier¢ w bitwie jest uwazana za najlepszy sposéb opuszczenia tego Swia-
ta, gdyz przynosi chwafe i zaszczyt zaréwno wojownikowi, jak i jego rodzinie. SpecjaliSci od propagandy dbajq o to, odpowiednio nagfosnic smierc¢
kazdego samuraja, i by kazdy chciat zgingc¢ z honorem. Miasta Mishimy sq usiane wielkimi Swigtyniami, wybudowanymi ku chwale poleglych bo-
haterow. Ciggng do nich cate pielgrzymki, ludzie chcq bowiem ztozy¢ hotd duchom przodkow i bohaterow korporacji.

Ze wzgledu na straty, jakie przynosi zakorzeniona w gtowach samurajow doktryna ,,Obrori lub zgin“, Lord Maru postanowit wprowadzic pew-
ne zmiany do armii. Stwierdzif, ze technologia, wykorzystywana przy produkcji olbrzymich mekow (gigantycznych robotow, dzieki ktérym panujg-
ce rody powstrzymaly natarcie Legionu Ciemnosci), moze zostac zastosowana przy produkcji mniejszych maszyn, takich, ktére mozna poswiecic
w walce. Robotow, ktore bedq walczyc jak zotnierze, lecz ging¢ jak roboty. Wiedzqc, Ze tego rodzaju projekt spotka sie z niewielkim oporem ro-
dzin samurajow (w ostatnich latach straty byly bardzo wysokie), rozkazat podjq¢ produkcje. Jego twor, ,,Glowice Bojowe* stuzq do dzis, cho¢ nowe
modele, w ktorych wykorzystano najnowsze technologie Cybertronicu, majg niewiele wspolnego ze swoimi pierwowzorami.
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IN NOMINE CARDINALIS

Uktad Stoneczny ogarneta wojna. Gwaltowny atak wojsk Legionu
Ciemnosci, nefarytéw, nekromutantéw, razydow, pretorianskich
lowcow i ozywienczych legionistow, spustoszyl planely zewnetrzne.
Korporacje ludzkéosci stawily zaciety-opor, lecz - sklécone - przegraty.

PIERWSZE KOMPENDIUM WARZONE jesl oficjalnym dodatkiem do gry
WARZONE - dynamicznej gry bitewnej, osadzonej w Swiecie techno-
fantasy. Podrecznik zawiera:

Bohaterow z uniwersum swiata Kronik Mutantow. Od tej pory w
sklad twojej armii moze wchodzi¢ agent Nick Michaels, mortyfikator
Crenshaw, a nawet Alakhai Przebiegly.

Zmienione zasady walki wrecz, dzieki ktorym bitwa staje sie jeszcze
bardziej brutalna i ekscylujaca.

Rozszerzone zasady dolyczace sil specjalnych, miedzy innymi
programy dla Sztucznych Inteligencji i Nekrotechnika dla
wojownikow Legionu Ciemnosci.

Wiele, wiele nowych rodzajow broni, zasad opcjonalnych,
wyposazenia. Nowe stwory, nowe wzorniki, nowe jednostki.

Przygotuj si¢, nadchodzi ”Swit Wojny™.

Uwaga: Ta ksigzka nie jest kompletna gra.
Tworzy ja wrazy z podrecznikiem do gry bitewnej WARZONE.

ISBN 91-7898-441-6
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