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Ukfad Stoneczny pograzony jest w chaosie wojny. Planety bliskie Stoncu zostaty
zalane hordami przerazajacych wojownikow Legionu Ciemnosci, nefarytow,
razydéw, pretorianskich towcéw i ozywienczych legionistéw. Korporacje ludzkosci
stawity zaciety opor lecz, podzielone, przegraty...

Grajac w Strefe Wojny, masz szanse dowodzi¢ wtasnym oddziatem zaufanych
komandoséw - Imperialnych Krwawych Beretéw, Wenusjanskich Zwiadowcow
Bauhausu, Wolnych Marines Capitolu, éwiq‘rych Wo jownikow Bractwa i wieloma
innymi. Dana jest ci mozliwo$¢ walki w imie Kardynata, szansa powstrzymania
krwawej fali nieustajacych atakow pieciu Apostotow Ciemnosci.
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Info:

Jesli spodobata ci sie ta ksiazka, po 24h koniecznie kup jaw
najblizszym sklepie z grami RPG badz przez internet. Dajmy zarobic

polskim wydawnictwom, by te mogty dalej wypuszcza¢ kolejne
podreczniki dla naszej przyjemnosci. rNe
Poszukujemy oséb, ktdre posiadaja skaner i chea go uzyc, ktore maja tylko f

ksiazki i udostepnia je nam, ktdére beda skanowaty swe podreczniki, sa chetne do

pomocy przy obrdbce oraz OCR'owaniu, a takze wspomoga Nas dotacja. Jesli
jestes jedna z takich osob, napisz do Nas : newrpgorder@gmail.com.




STREFAWOINY:

.H‘H‘ UENAGHABIIEWNAT




DYNAMICZNA GRA BITEWNA

NAPISANA PRZEZ BILLA KINGA

AUTOR: BILL KING

REDAKCJA: MATTHEW FORBECK, HENRIK STRAND-
BERG, OLLE SAHLIN

ILUSTRACJA NA OKLADCE: PAUL BONNER

ILUSTRACJE WEWNETRZNE: PAUL BONNER, STUDIO
PARENTE: PAOLO PARENTE & ALEX HORLEY,
TONY BAGGE, MICHAEL STENMARK, NICK
PERCIVAL

KIEROWNICTWO ARTYSTYCZNE: NILS GULLIKSSON

PROJEKT OKLADKI: STEFAN THULIN

PROJEKT GRAFICZNY: HENRIK STRANDBERG,
MICHAEL STENMARK, TERRY K. AMTHOR

PROJEKTY FIGUREK: MARK COPPLESTONE, PHIL
LEWIS, TIM PROW, KEVIN ADAMS

FIGURKI POMALOWALI: KEVIN ADAMS, JACKIE APPLE-
TON, TIM PROW

TESTOWANIE GRY: ALAN GORDON, MICHAEL STEN-
MARK, SAMI SINERVA, ARVID BLOMBERG

PODZIEKOWANIA: BOB WATTS, MASSIMO TORRIANI,
FREDRIK MALMBERG, MARCUS THORELL

WERSJA POLSKA

TEUMACZENIE: ARTUR MARCINIAK

REDAKCJA: JAROSEAW GRZEDOWICZ
KOREKTA: ELZBIETA SZELEST

SKEAD: JACEK BRZEZINSKI, TOMEK KRECZMAR

WIECE] INFORMAC]I O GRZE UZYSKASZ:

WYDAWNICTWO MAG
PLAC KONSTYTUCJI 5/10
00-657 WARSZAWA
TEL. (0-22) 41 60 42
FAX (0-22) 41 58 94

INFORMACJE O FIGURKACH:

HEARTBREAKER HOBBIES AND GAMES
P.0. BOX 105

FOLSOM, PA 19033

U.SA.

WWW: http:/www.target.se
e-mail: warzone@target.se

COPYRIGHT © 1995 TARGET GAMES AB. ALL RIGHTS RESERVED.
WARZONE, MUTANT CHRONICLES, DOOMTROOPER AND ALL CHARACTER NAMES AND THE DISTINCTIVE
LIKENESS(ES) THEREOF ARE TRADEMARKS OF TARGET GAMES AB. USED UNDER AUTHORIZATION.




SIS TRESCI
WsTeEP—-—-— - . 3 Zmiana wyposazenia . . . . . 62 Wykazsites o o 125
Nie koriczaca sie wojna . .. .3 Przyktad tworzenia armii . . 63 Zbrojownia......... 125
Megakorporacje. ... ...... 4 Megakorporacje. . ....... 64 Muawijhe = &l oos. 126
Bractwoer =t e, Ll 4 Capitalise s it o 66 Wykazsit .......... 126
Legion CiemnoSci. .. ...... 4 Wykazssil s ol 68 Zbrojownia......... 128
Kartel .. o= s o 5 Zbrojownia.......... 69 Semaiii. & o L 129
Strefy wojny... —=« .. .. .. .. 5 Galeria bohateréw . ... 73 Wyliaz sit .o ol 130
Baunhaws ) ol =i TRl 74 Zbrojownia......... 131
HISTORIA KRONIK Wykazsil ..o L 75 Demnogonis. . ......... 132
MUTANTOW . . . . .. 6 Zbrojownia. ......... 76 Wykazsit .......... 133
Galeria bohateréw . ...77 Zbrojownia......... 134
KORPORACUJE. . . 12 Mishima. ., Jiameean e 80
Korporacje kupieckie . . . . . 12 Wykaesit iz = U 81 MROCZNA
Capitole .o 0 13 Zbrojownia.......... 83 HARMONIA.... 135
Batihaifs 7 L= lis = ——=n 15 Galeria bohaterow . ... 84 Dary CiemnoSci ........ 135
Mishima 50 s 0h 17 Imperial ; st i an i 86 Mroczna Harmonia ... .. 136
Imperialss i e = oo 20 Wilkaz sit .. .. b 87 Dary [han==i - ik 136
Gybertronics s ahe s ot 24 Zbrojownia.......... 91 Dary Muawijhe. ........ 137
Kapteloone e Vo st 25 Galeria bohateréw ... .92 Dary Semai. =« s s wntae 137
Bragiwo s 27 Cybertromic . ... ... ...%s 94 Dary Algerotha ........ 137
Legion CiemnoSci. . ...... 33 Wiykazsil 0. e 95 Dary Demnogonisa ... .. 138
Zbrojownia. . . = ... 97
ZASADY . ... ... 38 Galeria bohateréw ....98 ZASADY
Charakterystyka zotnierza . 39 Kartele = .. S 99 OPCJONALNE. . 139
Elowipunele == = - 39 Wiylcaz sit . barn il 99 Bitwy, w ktorych bierze
Odezialyes - =~ .. 40 BEacEWOR . s oo ab 102 udziat kilku graczy . .. ... 139
Rzucanie kosScig . . ....... 41 Wykazsiki o 103 Tworzenie indywidualnych
Przéd modelu . ... ...... 42 Zbrojownia .. ....... 105 bohaterow ........... 140
Rozstawianie sit......... 42 Semika. (v e i 108 Tworzenie
Podzfabtury /=2 . ... 42 " Sztuka telekinezy . ... 108 niestandardowych
Zwyciestwo .. ... ... u s 44 Sztuka wptywania . . .. 109 AN R 141
Akdje el s e 2= 45 Sztuka wyklinania. . .. 109 Kampanie i iy 142
Ruch s o = e . 45 Sztuka przemiany . ... 110
Serzélanie ™~ . . .. 46 Wyposazenie dodatkowe . . 111  TABELE ARMII . 144
Celowanie . T s 52 Wyposazenie specjalne .. 111
Strzelanie z broni ciezkiej . 52 Zbrojownia ogélna. . .. .. 113 WZORNIKI. . . .. 145
Wallkawieez - . . -i .| 52
Infie-akejer: . o< i 56 WYKAZ SIE OPOWIADANIA
Panika, ucieczka i zbieranie LEGIONU Cytadela. 27 oo mmnt, s ii!
rozposzonych jednostek ..59 CIEMNOSCI ... 114 Oenpaleie bl i 51
Algeroth= - Ja o 116 DolinaRuzniss a5 Ll 58
WYKAZ SIE . . . .. 61 Witkazsit_.. - = oL 117 Sierzant Carter.......... 7
Umiejetnosci specjalne. . . . 62 Zbrojownia. ........ 122 BalZaim . e s e s 93

Opis jednostki ... ... . ... 62 lHan=il =l = aeid 124 Etoiles Mortant ........ 101




NIE KONCZACA SIE WOJNA

Uktad Stoneczny jest polem bitwy. Wojna toczy
sie na czerwonych pustyniach Marsa i w wil-
gotnych dzunglach Wenus. Linia frontu dzieli
zarowno podziemne labirynty jaskin Merkure-
g0, jak mrozne piekto Pasa Asteroidow. Piec¢
wielkich Megakorporacji toczy zaciekty boj.

Fanatyczni Zotnierze Bractwa $cieraja sie

w walce z ozywiencami Legionu Ciemnosci,
ktorzy w imie swych demonicznych panow
morduja wszystko, co zywe. Podczas krétkich
chwil wytchnienia walczace strony rozpaczli-
wie staraja sie odbudowac swe zasoby.




WSTEP

MEGAKORPORACJE

MEGAKORPORACJE

Miejsce narodow zajelty Megakorporacje. To one rzadza
zasiedlonymi $wiatami. Megakorporacje to gigantyczne
organizacje, panujace nad wszystkimi planetami zamie-
szkanymi przez ludzi. Podporzadkowuja one wszystkie
dziedziny zycia wlasnym celom i dazeniom. Produkuja
wszelkie debra — od zywnosci do broni palnej. Liczba
ich pracownikéw siega miliardéw. Ich bogactwo jest nie-
zmierzone, a walki, jakie ze soba tocza, wstrzasaja caly-
mi umeczonymi planetami.

Bycie pracownikiem korporacji oznacza przyjecie pew-
nego sposobu zycia, poSwiecenie nie tylko swego czasu,
ale takze ciata i duszy. Obywatele i robotnicy sa bezustan-
nie bombardowani propaganda swych pracodawcow. Mowi
sie im, ze ich korporacja jest najlepsza, Ze racja stoi jedynie
po jej stronie, ze tylko jej sposob na zycie jest wiasciwy.

Obywatele demokratycznego Capitolu wiedza, ze sa
wolni, i Ze wszyscy inni pragna odebrac im te wolnos¢.
Wielkie armie tej korporagji sa zmuszone do jej obrony.

Poddani Czterech Ksigzat Elektoréw Bauhausu sa
przeswiadczeni, iz otaczaja ich wrogowie, pozadajacy

bogactwa i wiedzy technicznej korporacji. Generatowie
wojskowych zakonéw Bauhausu usilnie staraja sie za-
pewnic¢ ochrone majatkowi swej organizacji.

Ci, ktérzy stuza Lordom Spadkobiercom Mishimy, wie-
dza, ze jedynie oni rozumieja prawdziwe znaczenie pojecia
honoru. Wiedza, iz wszech$wiat jest peten tych, ktorzy pra-
gna wykorzystac konflikt w ich starozytnych dominiach.

W obronie tych ziem samurajowie sa gotowi oddac zycie.

Cztonkowie klanoéw Imperialnych sa réwnie mocno
przekonani, ze przezy¢ moga jedynie najsilniejsi, a swa
potege udowadniaja poprzez podboje.

Tajemniczy pracownicy Cybertronicu zdaja sobie
sprawe, iz sa obiektem powszechnej nienawisci, i ze
wszyscy pragna ich zguby. Jednak wrogowie musieliby
najpierw pokonac cybernetycznie wzmocnionych
obroncéw tej korporacji.

W ten sposo6b rodza sie konflikty. Tak wybuchaja
wojny. W czasach ekonomicznego kryzysu i braku su-
rowcow, powyzsze przekonania wystarczaja, by wcia-
gnac do walki miliony ludzi.

BRACTWO

Ponad konfliktami toczonymi przez megakorporacje
stoja cztonkowie Bractwa, duchowi straznicy ludzko-
Sci. Ich przywoédca jest Kardynat, najpotezniejszy
cztowiek, jakiego zna historia, istota obdarzona nie-
zwyktymi mocami ducha, umystu i ciata. Stuza mu mi-
liardy ludzi. Misjonarze niosa jego stowo setkom lu-
déw. Inkwizytorzy Scigaja heretykow. Jasnowidzowie
wiladaja dziwnymi, mistycznymi mocami Sztuki,

a armia fanatycznych zotnierzy gotowa jest oddac zy-
cie na jeden jego rozkaz.

Wiara w Kardynata jest ostatnim, faczacym ludz-
kos¢ ogniwem. Pracownicy prawie kazdej korporacji
(z wyjatkiem Cybertronicu) biora udziat w ceremo-
niach odbywajace sie w strzelistych Katedrach, na
murach ktérych zapisane sa wieczne prawdy Kronik.
Obywatele kazdej korporacji stuchaja kardynalskich
kazan o nadziei i odkupieniu. Wszyscy potrzebuja
czego$, w co moga wierzy¢, gdyz zyja w mrocznych
czasach.

LEGION CIEMNOSCI

Ci, ktorzy stuza Mrocznym Apostotom sa odwieczny-
mi wrogami catej ludzkosci. Nieprzeliczone hordy Le-
gionu Ciemnosci wznosza swe gigantyczne Cytadele
na wszystkich zasiedlonych przez ludzi planetach.
Ozywieniczy wojownicy walcza z armiami ludzkosci
i zmuszaja do stuzby w swych szeregach nawet pole-
glych. Wszedzie sa niezliczeni heretycy ci, glosza swa
nowine zepsucia, nawotuja do rebelii, wywotuja woj-
ny pomiedzy megakorporacjami, rozsiewaja niena-
wis¢ i nieufnosé.

Stuza llian, Intrygantce, Wiadczyni niezwyktych, mi-
stycznych mocy Mrocznej Harmonii. Czcza Algerotha,

Apostota Wojny, Mistrza Mrocznej Technologii. Rozsie-
waja ktamstwa Semai, Apostota Nienawisci, ktory zwra-
ca brata przeciwko bratu i siostre przeciwko siostrze.
Tanicza przy wtérze szalonej muzyki Muawijha, Pana
Szalenistwa. Lubuja sie w orgiastycznych ceremoniach
ku czci Demnogonisa, Apostota Zepsucia. A wszystkie
te potezne istoty stuza jeszcze silniejszemu bytowi,
ostatecznemu zrodiu wszelkiego zta — Mrocznej Duszy.
Apostotowie sa nie tylko wrogami ludzkosci, ale
réwniez samych siebie. Ich poddani sa pograzeni
w utarczkach o przywdédztwo i wiadze, co prowadzi
do jeszcze wiekszego rozlewu krwi.
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KARTEL

KARTEL

W obliczu nieprzerwanych atakéw Legionu Ciem-
nosci, nawet megakorporacje ogtosity nietatwy do
utrzymania i jedynie czasowy rozejm. Studzy Aposto-
tow sa tak potezni, ze zmusili korporacje, by te,
chcac sie im przeciwstawic, zblizyly sie do siebie.

W ten sposob powstat Kartel, organizacja dziatajaca
w imieniu wszystkich megakorporagji, starajaca sie
utrzymac niepewny pokoj i skoordynowac dziatania
skierowane przeciwko sitom ciemnog$ci. Najpotezniej-
szymi sposréd stug Kartelu sa Zotnierze Zaglady, re-
krutujacy sie z najswietniejszych wojownikéw

STREFY WOJNY

Na wszystkich zamieszkanych planetach
Uktadu Stonecznego istnieja strefy wojny —
olbrzymie obszary, na ktorych tocza sie bo-
je megakorporagji i Legionu Ciemnosci.

Na Merkurym, $wiecie nalezacym do
starozytnej i ceniacej honor korporacji Mi-
shima, tocza sie setki matych, partyzanckich
wojen, w ktorych biora udziat przedstawi-
ciele r6znych megakorporacji. Walcza
o kontrole nad wielkimi, podziemnymi ja-
skiniami i o niezmiernie bogate zloza su-
rowcow mineralnych, ktore tam wystepuja.

Na porosnietej dzungla Wenus armie ludz-
kie oblegaja strzeliste Cytadele, gorujace nad
prehistorycznymi puszczami, a oddziaty roz-
nych megakorporacji walcza miedzy soba
o posiadanie bogatego archipelagu Graveton.

Wsréd ruin pofudniowego Marsa, Zotnie-
rze wszelkich armii walcza o to, co pozostato
z najzyzniejszych niegdys terenow rolniczych
catego systemu. Walcza nawet mimo tego, iz
kanaty powysychaly i wielka pustynia raz je-
szcze przypomina o swoim istnieniu.

W5rod niewielkich planetek Pasa Aste-
roidow tocza sie zazarte bitwy pomiedzy
Imperialem a Mrocznym Legionem. Ponie-
waz konflikty te rozgrywaja sie na ograni-
czonych przestrzeniach, sa przez to niesty-
chanie brutalne.

Na zadnym ze $wiatow nie ma pokoju,
nie ma nawet na niego nadziei. Jest to woj-
na o przetrwanie ludzkosci. Moga w niej za-
tryumfowac jedynie najsilniejsi i najbardziej
przebiegli. To czas, w ktorym szybki refleks
i dobra bron oznacza réznice pomiedzy zy-
ciem a Smiercia.

To Swiat STREFY WOJNY.

wszystkich korporacji, wyszkoleni do poziomu nieo-
siagalnego dla pomniejszych Smiertelnikow.

Jak do tej pory, dziatania Kartelu przynosity umiar-
kowane sukcesy. Osiagnieto pewne zwyciestwa w walce
z Legionem Ciemnosci, jednak nie udato sie utrzymac
pokoju pomiedzy megakorporacjami. W rzeczy samej,
w chwili obecnej Kartel jest bardziej cialem stuzacym
do negocjowania czasowych przerw we wzajemnych
walkach, niz prawdziwym przedstawicielem ludzkiej
jednosci. Mimo tego, jest jedyna, kruchg nadzieja, iz
zjednoczona ludzkos¢ nie ulegnie najazdowi ciemno$ci.
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EKSODUS

Ziemia, pozne lata dwudziestego trzeciego stulecia.

Rolnictwo upadto, a narody gloduja. Ludzie wege-
tuja w ciagtej obawie przed totalng wojna. Miliardy
zdesperowanych istnien pragna uwolnic sie od zatru-
tego Srodowiska.

W pokojach konferencyjnych poteznych wiezowcow
korporacyjnych tworzy sie plany. Przez cafe dziesieciolecia
rozwija sie je w Scistej tajemnicy. Ponoszac niewyobrazal-
ne koszty buduje sie srebrne, wysmulkte statki. Cate Swiaty
sa ksztattowane wedtug wizji korporacyjnych naukowcow.

Stworzono atmosfere na Ksiezycu. UzyZniono czerwo-
ne pustynie Marsa. Pod chmurami Wenus wyrosty dzungle.
Ziemia, ptacac za te gigantyczne przedsiewziecia, zostata
ograbiona i spladro-
wana. Nadszedt wre-
szcie dzien,

w ktorym wszystko
byto juz gotowe,

a korporacje mogly
oglosic¢ swoj plan.

Opowiem wam
teraz o Eksodusie,

o milionach ludzi
usifujacych dostac
sie na poktady wiel-
kich Arek, z ktérych
korporacje przyjety
jedynie najlepszych.
O pfaczu i rozpaczy
tych, ktérzy — opu-
szczeni — zostali skazani na wieczne przemierzanie Prze-
kletych Krain. O buntach i protestach tych, ktdérzy zbyt
pozno zorientowali sie, Ze zostana pozostawieni.

Tak oto sztandary megakorporacji zatopotaty na
wietrze obcych Swiatow.

Byl to czas nadziei i grozy i nie spetnionych obiet-
nic, poczatek nowej ery.

Dzieci megakorporacji wyladowaty w przeznaczonych
dla siebie miejscach. Kazda korporacja miafa swoja wizje
doskonatego swiata, ideat, do ktérego dazyli wszyscy jej
ludzie. Kazda z nich prébowata osiagnac ten ideat na no-
wych Swiatach przeksztatconego Ukfadu Stonecznego.

Dumni Pionierzy poteznego Capitolu osiedlili sie
na Lunie, gdzie zaczeli budowac najwieksze miasto,
jakie kiedykolwiek mogto istnie¢ na wszystkich tych
Swiatach. Objeli zyzne, czerwone stepy Marsa i skolo-
nizowali swe Kraje Wolnosci.

Osadnicy Bauhausu ciezko pracowali w dusznych
dzunglach i na wulkanicznych archipelagach Wenus,
wznosili miasta i fabryki, tworzyli olbrzymie posiadtosci.

KRONIK MUTANTOW

KRONIKI MUTANTOW

Walczyli ze straszliwymi monstrami i okropnymi warun-
kami, by wybudowac nowy i doskonaly swiat porzadku.

Zwiazani honorem obywatele Mishimy wykuli swe ja-
skinie pod ptonacymi piaskami pustynnego Merkurego.
Wielkie, podziemne groty wypetnili ludzie. Swiatfo I$nito
w miejscu, w ktérym panowat niegdys jedynie mrok. Gor-
nicy wgryzali sie coraz glebiej. Gigantyczne topiarki roz-
grzewaly sie do biatosci. Najwyzszy Wiadca Mishimy
usmiechat sie, widzac, ze jego praca przynosi rezultaty.

Imperial starat sie znalez¢ dla siebie miejsce w zatto-
czonym Uktadzie Stonecznym, wysytat potezne armie
Konkwistadoréw, by zagarneli ziemie na planetach bli-
skich Stoncu i zbadali nieznane powierzchnie asteroi-
dow i swiatéw dalekich od naszej gwiazdy.

W tych czasach wszedzie cos sie dziato. Wszystkie
swiaty ludzkosci byly osrodkami przemystu. Zatozono
wielkie miasta, utworzono nowe szlaki handlowe. Po-
$réd tego catego zametu tkwit tylko jeden spokojny za-
katek. Stara Ziemie zignorowano, pozostawiono ja de-
generacji i barbarzynstwu. Byta niczym stara,
opuszczona przez dzieci matka. Jej mieszkancy zostali
pozbawieni nadziei. Piaski pokryty miasta.

| WOJNA KORPORACYJNA

Zarzadcy korporacji przyjrzeli sie swym $wiatom i doszli
do wniosku, ze wszystko przebiega zgodnie z planem.
Pod ich kontrola znalazt sie caly system stoneczny. Nic
nie moglo zagrozic ich panowaniu. Do nich nalezata naj-
wieksza, najbogatsza, najbardziej zaawansowana i naj-
potezniejsza cywilizacja, jaka kiedykolwiek istniata. Zna-
li technologie, o ktérych my, ich potomkowie, mozemy
jedynie marzy¢. Mogli leczyc chorych i karmi¢ gtodnych.
Znali tajemnice, dzieki ktérym mogli zmieniac cate Swia-
ty. Byli dumni i wyniosli, lecz juz wkrétce ich duma stata
sie nic nie warta, gdyz dane im bylo natknac sie na pote-
ge, ktorej moc nie poddawata sie ludzkiemu zrozumie-
niu. Ich cywilizacja byta skazana na upadek.

Wszystko zaczeto sie wtedy, gdy Imperialni Konkwi-
stadorzy dolecieli do Plutona, zimnego i ciemnego Swia-
ta krazacego na granicy naszego systemu. Tam odnaleZli
dziwna tablice. Wkrotce stracono z nimi kontakt, dlate-
go dopiero znacznie p6zniej dowiedzieliSmy sie, co obu-
dzili. Wkrétce Mroczna Harmonia wyciagneta swe macki
i zainfekowata potezne Myslace Maszyny. Mroczna Du-
sza rozpoczeta pierwsza i najbardziej subtelna probe za-
wiadniecia ludzkoscia.

Nastapity dziwne wydarzenia. Psuly sie skomplikowa-
ne systemy technologiczne. Eksplodujace elektrownie
niszczyly miasta. Myslace Maszyny oszalaly i skierowaty
przeciwko ludziom bron. Zatamaty sie potezne sieci fi-
nansowe, co wywofato krach ekonomiczny. Ludzkosc¢
dziesiatkowaty nowe choroby, przynoszace smierc catym
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populacjom. Wszedzie styszato sie plotki o sabotazu.
Korporacje obwinialy sie nawzajem. Zte wplywy przenik-
nety gleboko w Myslace Maszyny, dostarczajac dowo-
déw winy tam, gdzie jej nie byto, obwiniajac rywalizuja-
ce ze soba korporacje o czyny, ktorych te nie popetnity.
W zamieszaniu nikt nie potrafit odrézni¢ prawdy od
ktamstwa. Ludzie uzaleznili sie od maszyn do tego stop-
nia, ze wierzyli im nawet wtedy, gdy to, co widzieli na
wiasne oczy, przeczylo otrzymanym informacjom.

Gdy zatamywat sie system po systemie, tracono akty
wiasnosci, przestato istnie¢ wiele rachunkéw i kontraktow.
Cata ekonomia, od ktorej zalezat dobrobyt wszystkich
Swiatéw, zatamata sie w ciagu jednej nocy. Automatyczne
fabryki przestaty pracowa¢, odcieto doptyw energii, lud
buntowat sie na ulicach, oskarzajac swych przywédcow
o spowodowanie katastrofy. Wiadcy z kolei oskarzali wro-
gie korporacje. Napiecie doprowadzito wkrétce do konflik-
tu. Konflikt przemienit sie w wojne. Nastat nowy wiek
ciemnosci. Rozpoczeta sie Pierwsza Wojna Korporacyjna.

Najzyzniejsze i najlepiej prosperujace w catym Ukta-
dzie Stonecznym ziemie Potudniowego Marsa zostaty
spustoszone wojna toczong przez Capitol, Mishime i Im-
perial. Tysiac Wysp wenusjaniskiego archipelagu Grave-
ton zostato zniszczonych w tytanicznym boju pomiedzy
Bauhausem, Mishima i Imperialem.

Na kazdym cywilizowanym swiecie, pomiedzy kazda
korporacja, trwaty wsciekte wojny. Podsycat je strach.
Strach przed nastaniem wiecznej ciemnosci. Obawa, ze
technika stata sie wrogiem rodzaju ludzkiego. Strach, ze
w tym nowym i ledwo zrozumiatym wszechswiecie nie
bedzie miejsca dla nawet jednej korporacji, nie méwiac
juz o wszystkich.

Gdy ktoras ze stron osiagata czasowa przewage, two-
rzono nowe sojusze. Zrywano je, kiedy tylko zmieniat sie
stosunek sit. Byt to czas wielu zdrad, ktére wzbudzity
nienawis¢ trwajaca przez cafe stulecia. Byt to czas niesty-
chanej brutalnosci, gdy najmniejsza prowokacja oznacza-
ta wojne. Walka rodzita walke. Gwatt rodzit zemste.

ZALOZENIE BRACTWA

W tych mrocznych czasach pojawit sie cztowiek,
ktory ni6st madrosc i nadzieje. Nazywat sie Nathaniel
Durand. W przysztosci miat zosta¢ pierwszym Kardyna-
tem naszego btogostawionego Bractwa.

Durand moéwit o gromadzacym sie mroku. Ostrzegat
przed nadchodzaca groza Mrocznej Harmonii. Wskazy-
wat, w jaki sposob Myslace Maszyny staly sie jej narze-
dziami, w jaki sposob opanowata je esencja zta, dlaczego
obrocity sie przeciwko swym niedawnym panom. Ogtosit
wojne przeciwko maszynom, a zwykli ludzie postuchali
jego wezwania. Przy pomocy mtotéw rozbili Myslace Ma-
szyny. Zniszczyli potezne mechanizmy i elektrownie.
Zrobili tak, gdyz Nathaniel Durand byt pierwszym, ktory
potrafit wiadac nasza btogostawiona Sztuka i poniewaz
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staly za nim sily Jasnosci. Swe umiejetnosci przekazat
najbardziej zaufanym sposréd swoich wyznawcow i kazat
im ruszy¢ poprzez $wiaty, by niesli jego stowo.

Wszedzie, gdzie przemawiali Niosacy Swiatto, wystu-
chiwali ich prosci ludzie. To, co moéwili byto proste, jed-
nak tlumaczyto chaos otaczajacego $wiata. Wkrotce
w kazdej korporacji dato sie odczu¢ wptyw Nathaniela
Duranda. W tym ciezkim czasie wojny i rzezi dat lu-
dziom nadzieje, rzecz cenniejsza od zlota.

Tak wiec korporacje uswiadomity sobie, Ze nie moga
zabi¢ Duranda, ani
zagtuszyc jego
Swietego stowa.
Wobec tego zdecy-
dowaly sie stanac
po jego stronie. Pu-
blicznie uznaly je-
go duchowe przy-
wédztwo,

a kontrolowane
przez nich srodki
przekazu rozpo-
wszechnialy jego
przestanie. Przy-
wddcy korporagji
sadzili, ze beda
mogli skorzystac¢

z jego nauk, by kontrolowac swych ludzi. Zachowali pro-
jekty starych urzadzen, po czym entuzjastycznie rozka-
zali swym zotnierzom przystapi¢ do dzieta zniszczenia.
Wszystko, co byto skazone chocby najmniejszym Sladem
Myslacych Maszyn, ulegto destrukgji.

| stafo sie tak, ze przestanie Nathaniela Duranda do-
tarfo do wszystkich $wiatéw, a moce Jasnosci przygoto-
waly sie do nadciagajacego boju z Ciemnoscia. Sktadaj-
my za to dzieki.

Od tej pory ludzie pragneli stow Blogostawionego
Nathaniela tak, jak niegdys chleba. Durand za$ zrozu-
miat, ze musi stworzy¢ moc zdolna do przeciwstawienia
sie Ciemnosci w walce o dusze ludzi. Z tych dwoch ko-
niecznosci narodzito sie Bractwo.

Nathaniela Duranda ogtoszono pierwszym Kardyna-
tem. Wkrétce stat sie on najpotezniejszym duchowo
przywddca, jakiego kiedykolwiek znata ludzkos¢. Z jego
rozkazu zatozono Cztery Zakony.

W poczatkowych latach dtugiego panowania Kardy-
nata Duranda, miliardy ludzi wkroczyto w objecia Brac-
twa, pragnac ustyszec nauki jego przywddcy. Kazdy
z nich z ochota oddat jedna dziesiata swych zarobkow,
by w ten sposéb poméc w gtoszeniu jego stowa. Kardy-
nat rozkazat, by pieniadze te postuzyty do wzniesienia
Katedr — poteznych budowli, ostoi wiary, zrédet nadziei
1 $wiatta, gérujacych nad miastami ludzi.

Wiedzac, ze podzielona ludzkos$¢ niewatpliwie upa-
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dnie pod ciosami Mroku, Kardynat zrozumiat, ze musi
zakonczy¢ trwajace wojny. Do kazdej z megakorporagji
wystat emisariuszy, ktorzy powiedzieli ich przywod-
com, by zawarli miedzy soba pokoj, gdyz w przeciw-
nym razie spadnie na

nich gniew Bractwa.
Z ociaganiem
i niechetnie, nie
chcac, by moc Brac-
twa wsparta ich wro-
gow, megakorporacje
przystapity do nego-
cjacji. Po dwudziestu
pieciu latach dtugich
i skomplikowanych
rozmoéw podpisano
Traktat Heimburski.
Tak zakoriczyta sie
Pierwsza Wojna Kor-
poracyjna. By roz-
strzygac spory pomie-
dzy korporacjami,
zatozono Kartel.
Rozpoczat sie
okres nadziei. Nie da-
ne mu jednak byto
trwac diugo. Wystana
w tajemnicy grupa Im-
perialnych Konkwista-
doréw, ktoérych zada-
niem byto odkrycie
i podb6j nowych ziem.

Wyladowata na nowo
odkrytej, dziesiatej, czarnej planecie — Neronie. ZnaleZzli
tam Pierwsza Piecze¢ Odepchniecia.

PIERWSZA PIECZEC ODEPCHNIECIA

Pierwsza Pieczec zostata zlamana, co wyzwolito stugi
Mrocznej Duszy. Przez Uktad Stoneczny przewalifa sie
fala grozy. Niektorzy Jasnowidzowie Bractwa stracili ro-
zum. Z ich ust pociekta piana. Straszliwe wizje powodo-
waly, ze wydtubywali sobie oczy. Cze$¢ z nich zostata
heretykami, wypowiadajacymi sie przeciw Swietemu
Bractwu prorokami Ciemnosci. Przez caly rok ludnosc¢
cywilizowanych $wiatéw doznawata koszmaréw. P6zniej
staly sie one rzeczywistoscia.

Na ludzkie planety, niczym kosa na fan zboza, na-
tart Legion Ciemnosci. Niost zniszczenie, strach i cho-
roby. Na zamieszkanych planetach praktycznie w ciagu
jednej nocy wyrosty wielkie Cytadele. Pomimo swej
wojskowej potegi, korporacje nie byly przygotowane
do walki z nowym i poteznym wrogiem. Wielkie pota-
cie Marsa, Wenus i Merkurego wpadly w rece odrazaja-
cych najezdzcow.
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Przez $wiaty kroczyly potworne armie. Gniazda najbar-
dziej zaciektej obrony zaledwie spowalniaty ich marsz. Pod
potega Wielkiej Ciemnosci padato miasto po miescie, for-
teca po fortecy. Oszczedzono jedynie Lune, dom Kardyna-
fa i siedzibe pierwszej i najwiekszej Katedry. Tam kierowa-
li sie uciekinierzy z catego ukfadu.

Wkrotce poznano imiona przywdédcéw Legionu
Ciemnosci — llian, Pani Otchtani i Tkaczka Mrocznych
Wzoréw; Muawijhe — Apostot Szaleristwa i Pan Wizji;
Semai, Pan Nienawisci i Ksiaze Ktamstw; Algeroth, Pan
Mrocznej Techniki i Apostot Wojny i w koricu Demno-
gonis, Plugawiec, Apostot Chorob i Pan Wszystkiego,
Co Nieczyste.

By poznac nature Apostotéw Ciemnosci, nalezy zro-
zumie¢ sama Mroczna Harmonie. Harmonia jest mistycz-
nym wzorem najczystszego zta, przenikajacego i wiaza-
cego catos¢ Wszechswiata. Apostotowie sa integralna
czescia tego wzoru. Kazdy z nich kontroluje go i do nie-
go nalezy. Mozna powiedzie¢, ze kazdy z Apostotow
JEST czescia tej catosci, rozumnym elementem wiekszej
struktury, zdolnym do manifestowania sie w formie
fizycznej.

NADEJSCIE APOSTOLOW

Nadszedt czas grozy. Na Wenus pojawit sie potezny Alge-
roth, Apostot Wojny, Pan Mrocznej Techniki. Nic nie mo-
glo mu sie oprzec¢. Byl najgrozniejszym wrogiem ludzko-
sci. Jego armie byly liczniejsze niz wojska jakiejkolwiek
korporacji. Ich uzbrojenie byto dziwne i straszliwe.

Z nekrokomnat jego Cytadel wymaszerowaty hordy
wojownikow ciemnosci. Na polach bitew nekromutanci
przewodzili ozywionym legionistom, otoczonym przez
roje klebiacych sie much. Potezne ezoghule nacieraly na
szeregi korporacyjnych wojsk. Razydzi o kamiennych
ciatach niszczyli wszelki opor. Majac za swego przywod-
ce Algerotha, armie Ciemnosci wydawaly sie niezwycie-
zone. Osobiscie kroczyt na czele wojsk, a z jego ciata
wyrastata bron. Wszyscy, ktérzy odwazyli sie stawi¢ mu
czoto, zgineli. Byt niepokonanym, najsprytniejszym i naj-
bardziej bezlitosnym przywodca, jakiemu kiedykolwiek
ludzko$¢ zmuszona byta stawic czoto. Uzbrojone w wy-
myslone przez spaczone ztem, lecz genialne umysty te-
kronéw, wytwory Mrocznej Techniki, Kohorty Algerotha
byly prawie nie do pokonania.

Fabryki Cytadel Algerotha wytwarzaty bron dla jego
Legionu Ciemnosci, dostarczata ja Mroczna Technika. Je-
go wojska byly najbardziej liczne. Sama pogtoska o obe-
cnosci Apostota na polu bitwy wystarczata, by wrogowie
uciekli z pola walki. Sposréd imion Apostotow Mroku,
jego wzbudzato najwieksza groze. Wydawato sie, ze je-
go zwyciestwo jest pewne. Pojawienie sie Algerotha by-
to poczatkiem najciemniejszych czaséw, jakich zaznat
rodzaj ludzki.
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KRUCJATA WENUSJANSKA

Jedynie Kardynat nie poddat sie ogdlnej rozpaczy. Wie-
rzyt w nieunikniony tryumf ludzkosci. W tych dniach
przebywat wsréd tlumoéw uchodzcéw, leczyt rannych,
opiekowat sie chorymi, modlit z wiernymi. Tam, gdzie
przechodzit, ptoneto Swiatlo, a nadzieja napetniata serca
wszystkich tych, ktorzy styszeli jego stowa. Wiedziat, co
nalezato uczynic.

Wezwat przywodcow wszystkich megakorporagji
i powiedziat im, czego od nich wymaga. Z poczatku
ociagali sie, bojac sie utraty wlasnych przywilejow i po-
tegi, lecz ostatecznie ugieli sie przed jego wladza. Kar-
dynat Durand nie wdawat sie w dysputy. Powiedziat je-
dynie, ze jesli zwyciezy Legion Ciemnosci, to i tak straca
wszystko co maja. Potezni wiadcy megakorporacji roz-
wazyli jego stowa i uznali, iz racja jest po jego stronie.
Zgodzili sie na proponowany plan. Wdrozono go w zy-
cie jeszcze tego samego dnia.

Zotnierze korporadji zostali wsparci przez Inkwizyto-
réw i Misjonarzy. Swiatto ich Sztuki chronito bojowni-
kéw przed Mroczna Harmonia. Wkrotce armie ludzkosci
zaprzestaly dlugiego odwrotu i daly odpor wrogowi.

Wyznawcy Ciemnosci przestali odnosic tatwe zwy-
ciestwa nad przerazonym wrogiem. Odtad napotykali
zdecydowany opor, stawiany przez zdeterminowanych
obroncow. Wiedzieli oni, ze w nich lezy ostatnia nadzie-
ja ludzkosci, i ze nawet najmniejszy akt bohaterstwa
moze przechyli¢ szale zwyciestwa w kosmicznym kon-
flikcie pomiedzy dobrem a ztem.

W tym czasie Kardynal wezwat do siebie elitarne od-
dzialy wszystkich korporadji i przygotowat je do nadcho-
dzacego starcia. U jego boku stanety Morskie Lwy Capi-
tolu, Hatamoto Mishimy, Wenusjanscy Zwiadowcy
Bauhausu i Krwawe Berety Imperialu. Jednostki te zosta-
ty wsparte positkami z Drugiego Zakonu, a ich gléwna
sifa uderzeniowa stali sie potezni Zolnierze Zagtady. By-
fo to najwieksze w dziejach ludzkosci zgromadzenie bo-
hateréw. | tak musiato by¢. Plan Kardynata Duranda byt
prosty. Zabierat ich wszystkich na Wenus, by tam stawili
czoto samemu Algerothowi.

Na polu walki starli sie Uswiecony i Apostot Wojny.
Wojownicy ludzkosci stawili czoto hordom ezoghuli, le-
gionistow, nefarytow i centurionow. Otoczony osobista
gwardia, ztozong z legendarnych Furii, Kardynat Durand
wycinat krwawy szlak wsréd swych nieprzyjaciot,

a w koncu stanat przed obliczem Algerotha. Pan Zni-
szczenia i USwiecony zmagali sie caly dzien i noc. Wal-
czyli na wszelkie sposoby. Blogostawione Ostrze uderza-
fo o Pancerz Harmonii. Czarne pociski odbijaly sie od
Swietej Zbroi. Potezne fale Mrocznej Harmonii usitowaty
zagasi¢ Swiatto. Ostatecznie zwyciezyt Kardynat, a Alge-
roth uciekt do serca swej Cytadeli. Nathaniel Durand po-
$pieszyt za nim. Tam, w Sanctum, u samych stop oftarza
Algerotha, Kardynat przegnat Demonicznego Wtadce
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Mrocznej Techniki, lecz sam odni6st $miertelng rane.

Tak oto, w chwili swego najwiekszego tryumfu, padt
Nathaniel Durand. Smutek z powodu jego utraty zagtu-
szyt radosc ze zwyciestwa. Lecz na stanowisku Kardyna-
ta zastapit go Najwyzszy Marszatek Bauhausu — Toth —
cztowiek wielkiej Swietosci i lubujacy sie w walce.

Po wygnaniu Algerotha Kardynat Toth przeszedt do
dziatan ofensywnych. Powoli wypierat wojska Mroczne-
go Legionu ze $wiatow, ktore wezesniej padly jego ofia-
ra. Powoli, lecz nieubfaganie Bractwo prowadzito ludz-
kos¢ do zwyciestwa. Padata Cytadela po Cytadeli. Jedna
po drugiej rozbijano armie Legionu Ciemno$ci. Powoli,
uparcie i nieustepliwie wojska ludzkos$ci zdobywaty
przewage, a sity Mroku zostaly zmuszone do wycofania
sie w oddalone od centrum regiony naszego uktadu.

Nieuniknione byto, ze ludzkos$¢ obierze Bractwo na
swego przewodnika. Czyz to nie Kardynat prowadzit lu-
dzi w ich najciemniejszej godzinie? Czyz nie poswiecit
swego zycia, by ochroni¢ swoj lud? Ludzie byli zmeczeni
wojna i walka. Pragneli nowej, lepszej ery, a nasze Brac-
two wskazato im droge.

Wybudowano wielkie Katedry, ktére dla wiernych
staly sie miejscem pielgrzymek. Kardynat Toth rozkazat,
by na ich murach wyry¢

Kroniki naszego Brac-
twa. Wydat réwniez
wiele innych Edyktow,
ktorych celem byto
wieczne wygnanie
Ciemnosci i zapewnie-
nie, ze nigdy juz nie
wroci okropny czas
miedzykorporacyjnych

walk. Trzy Edykty To-

tha byly mato skomplikowane:

e Nikt z ludzi nie bedzie prébowat zbudowac¢ ma-
szyny, ktora mysli jak czlowiek.

e Nikt z ludzi nie bedzie podrézowat poza orbite
Jowisza, gdyz grozi to ponownym przebudzeniem
Ciemnosci.

e Nikt z ludzi nie bedzie szukat wiedzy Ciemnosci.

WIEK WIARY

Rozpoczat sie ztoty wiek. Przedstawiciele naszego chwa-
lebnego Bractwa byli wszedzie, nadzorowali kazdy szcze-
bel spoteczenstwa, upewniali sie, ze ludzko$¢ pozostanie
czysta w stowach i czynach. Wykorzeniali herezje, dbali
o to, by nikt nie prowadzit zabronionych badan. Widzieli,
ze ustaly starcia pomiedzy korporacjami. Swymi uczynka-
mi cztonkowie Bractwa dawali ludziom przyktad. Kwitt
pokéj. Ciemnosci skurczyly sie, o$lepione blaskiem Swia-
tla. Przez tysiac lat nie styszano o Apostotach Mroku.
Niektorzy heretycy twierdzili, ze byt to okres zastoju,
ze ludzkos¢ skoncentrowata sie na sobie. Mowili oni, ze
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Pierwszy Edykt zatrzymat wszelki postep. Méwili, ze Dru-

gi Edykt zabronit ludziom siegniecia ku gwiazdom.
Mowili, ze Trzeci Edykt byt jedynie usprawiedliwieniem
dla czaséw represji, Ze interpretowano go w ten sposob,
iz wymazano wszelka wiedze o Legionie Ciemnosci. Byli
glupcami. Trzy Edykty Kardynata Totha byty madre i spra-
wiedliwe. Niestety, przekonali$smy sie o ich madrosci do-
piero po tym, gdy nastat chaos wywotany ich ztamaniem.
* Tragedia cztowieka jest to, iZ zapomina. Przez dtugi,
spokojny czas Wieku Wiary ludzie zapomnieli wiele.
Wszystkie wiadomosci o Legionie Ciemnosci zostaty wy-
mazane przez Inkwizycje, gdyz obawiano sie, ze pokusa
niesiona wraz z wiedza sprowadzi ludzi na zia droge.

Wraz z rozpaleniem sie nowych konfliktow, zapo-
mniano o cierpieniach spowodowanych przez zotnierzy
Ciemnosci. Bolesne Starcie w Imperialu, Wojna Tronowa
w Bauhausie, starcia pomiedzy korporacjami o archipelag
Graveton — wszystko to odwrdcito uwage ludzi od wcze-
$niejszych, wiekszych wojen. Ludzie przyzwyczaili sie
uwazac Legion Ciemnosci najpierw za zwykla legende,

a nastepnie za narzedzie Bractwa, ktorego uzywato ono
do usprawiedliwiania swej potegi. Zirytowani ogranicze-
niami Edyktéw wiadcy korporacji zapomnieli o swej
wdziecznosci Kardynatowi. Oskarzyli Swieta Organizacje
o korupcje, a w ich zarzutach byto wiele prawdy.

Wielu ludzi przyfaczato sie wtedy do Bractwa, wi-
dzac w tym szanse zrobienia kariery. W Misjach korup-
cja byta powszechna do tego stopnia, ze Inkwizycja wy-
dzielita specjalna komorke, ktéra musiata zajac sie tym
problemem. Jeden po drugim tamano Edykty Totha.

Najpierw powstata nowa korporacja. Cybertronic,
organizacja, ktora zignorowata Pierwszy Edykt, zabraniaja-
¢y budowy rozumnych maszyn. Organizacja, ktora drwita
ze stow Kardynata, tak jakby byly one jedynie przesadami.
Cybertronic narodzit sie na skutek kolosalnej operacji gief-
dowej, dzieki ktorej w ciagu jednej nocy jakas tajemnicza
firma stata sie piata megakorporacja. Jej udzialowcy ofero-
wali nowe technologie i nowa bron, a chciwos¢ innych
korporacji byta na tyle duza, ze miast postuchac swietego
wezwania Kardynata do krucjaty przeciwko Cybertronico-
wi, wolaty one nawiazac z nim stosunki handlowe.

Cybertronic jest ucielesnieniem wszystkiego, do cze-
go czujemy odraze, powrotem w czas Myslacych Maszyn,
ktore kiedys okazaly sie tak wrazliwe na wptywy Ciemno-
sci i ktore doprowadzity prawie do naszej zagtady. Cyber-
tronic nie tylko tworzyt maszyny, ktére myslaty niczym lu-
dzie, czerpat z tego dume. Uzywat ich w charakterze
broni. Toczyt swe wojny przy pomocy poteznych robotéw
bojowych i humanoidalnych kirasjeréw — maszyn, ktére
nie tylko myslaly jak cztowiek, ale czasem nasladowaty na-
wet jego ksztalty. Nowa korporacja dysponowata tez sza-
serami, ludZmi, ktorych ciata nafaszerowano ztymi urza-
dzeniami Cybertronicu w ten sam sposob, w jaki ciata
heretykow sa nasycone Mroczna Technika.
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I WOJNA KORPORACYJNA

Nieuniknione bylo, iz powstanie nowej, poteznej
korporacji zaktdci uktad sit, nad ktérego stworzeniem
tak dfugo pracowato nasze Bractwo. Utworzono nowe
sojusze. Wraz z wypuszczeniem na rynek nowych
podzespotéw i broni, produkowanych przez Cybertro-
nic, zmienifa sie réwnowaga sit.

Na Merkurym rozpoczely sie potyczki o Fukido.
Uczestniczyty w nich wojska Imperialu i Mishimy. Na
Wenus korporacje wplataly sie w pochtaniajaca olbrzy-
mie ilo$ci sprzetu i ludzi wojne o archipelag Graveton.
Na zyznych polach Potudniowego Marsa wszystkie kor-
poracje jeszcze raz starly sie w boju, ktorego stawka by-
to objecie kontroli nad uprawami. Wszedzie wybuchaty
krotkotrwate konflikty. Wszedzie rozpoczely sie nowe
kampanie. Nim ktokolwiek zdotat temu zaradzi¢, korpo-
racje powrdcity do starych przyzwyczajen, rozgorzaty
konflikty i wybuchly starcia. Nastapit koniec Wieku Wia-
ry. Rozpoczela sie Druga Wojna Korporacyjna.

W tym nowym okresie nie istniato nawet pojecie po-
koju. Krétkie przerwy pomiedzy kolejnymi starciami
wszystkie strony wykorzystywaly na dozbrajanie sie i uzu-
pelnianie strat. Istnialy krotkotrwate sojusze, gdy dwie
korporacje, pragnac uzyskac nietrwata przewage, zawiera-
ty porozumienia skierowane przeciwko innym uczestni-
kom konfliktu. Przymierza tego rodzaju wkrotce sie roz-
padaty, gdy dawni partnerzy dzielili sie tupami. Byt to czas
wojny totalnej, w ktérej korporacje po raz kolejny zbroity
sie do walki w konflikcie bez widocznego korica.

Byt to czas, gdy wiekszo$¢ ludzi starata sie pozosta-
wac w cieniu, majac nadzieje, ze w ten sposob zostana
pozostawieni samym sobie. Pracownicy poszczegdlnych
megakorporacji wierzyli niezachwianie, Ze racja stoi po
stronie ich pracodawcow. Reszta ludzkosci modlita sie tyl-
ko, by bomby nie spadty na ich domy. Tu i éwdzie garstka
najemnikow probowata przetrwac w cieniu olbrzymich,
korporacyjnych behemotéw. Jedynie Kartel i Bractwo staty
ponad konfliktem i staraly sie zaprowadzic pokdj.

Po raz kolejny statki kosmiczne odwazyly sie przekro-
czy¢ orbite Jowisza. Nie napotkaty oporu. Niektére z nich
zapuécily sie nawet w poblize Nerona. Zaden nie powrdcit.
Byto to ostrzezenie, ktérym nikt sie nie przejat. Wojna
Korporacyjna trwata. Jej okrucienstwo siegnelo szczytow.
Réwnano z ziemia cate miasta. Na powierzchniach planet
rozrastaly sie niczym rak umocnienia i fortyfikagje.

Wtedy wydarzyto sie cos, co spowodowato, ze Kupcy
zaprzestali na chwile walki. Na marsjariskiej pustyni odna-
leziono nowa Cytadele. Niczym pierwsza oznaka jakies
straszliwej choroby pojawita sie w czasie najbardziej za-
ciektych walk. Capitol zareagowat btyskawicznie i wystat
samoloty, ktorych zadaniem byto jej zbombardowanie.
Zostaly zestrzelone przez Imperial. Nikt nie wie dlaczego.

Pospiesznie wystano emisariuszy do Kardynata. Od-
tworzono i w tajemnicy postano do Cytadeli jednostki




HISTORIA

Zotnierzy Zagtady. Ci, ktorzy powrdcili, przynieli wiesci,
iz forteca jest obsadzona. Korporacyjne elity zadrzaty.
To, co jak wierzyli byto jedynie legenda, istniato napraw-
de. Legion Ciemnosci powrdcit.

Korporacje czekaly przejete lekiem. W opuszczonych
rejonach planet pojawito sie wiecej Cytadel, zdawato sie,
ze wyrastaly z ziemi w ciagu jednej nocy. Wystano przeciw
nim Zotnierzy. Rozpoczeta sie prawdziwa wojna. Legion
Ciemnosci powrdcit w pelni sit, jego Zotnierze byli liczniej-
si niz w czasach Krugjaty Wenusjariskiej. Okrety Ciemnosci
przestaniaty Swiatto Storica. Kolejny raz ludzkos¢ zostata
zmuszona do stawienia czofa straszliwemu wrogowi. Lecz
glupota ludzka nie zna granic. Wojna Korporacyjna nie za-
koriczyta sie, gdyz kazda z megakorporacji prébuje wyko-
rzystac przybycie Legionu do swych wiasnych celéw.

KRONIK MUTANTOW

Istnieje jednak nadzieja. Legendarni Zotnierze Zagta-
dy znéw walcza na bitewnych polach. Moc Kardynata ro-
$nie, gdyz wzrasta niebezpieczenstwo ze strony Ciem-
nosci. Zgrupowane pod sztandarem Kartelu korporacje
zdotaly odtozy¢ swe spory na bok na tak dhugo, iz odnie-
siono nawet kilka zwyciestw nad wspoélnym wrogiem.

Oto czas, gdy przysztos¢ ludzkosci jest niepewna. Za-
grozenie Ciemno$cia moze nas powtoérnie zjednoczyc. Je-
8li tak sie nie stanie, zostaniemy z fatwoscia pokonani.
Bracia, mozemy jedynie modlic sie, by tak sie nie stato. Te-
raz musimy sta¢ ramie w ramie lub przyjdzie nam zginac.

Oto jest czas bohateréw.

Oto jest czas Strefy Wojny.

przeszkadza.

legionistow.

napiersniku widniato spore wgiecie.
— Wszystko w porzqdku? — wrzasngt Bob.
— Nie — wyjeczat Hunter.

— Rano bede miat niezgorszego siniaka.
— Ha, ha. Zabawne.

CYTADELA

Hunter pojawit sie na szczycie schodow. Jego oczom ukazata sie scena jak Zywcem wyjeta z piekta. Duza
komnata byta oswietlona przez stabq, czerwong poswiate. Wielkie maszyny, ktorych przeznaczenia nawet sie
nie domyslat, wypluwaty obtoki pary ze swych rozedrganych wnetrznosci. Potezne ttoki podnosily sie i opadaty.
Na blokach czarnego marmuru lezato cos, co wygladato jak porozcinane, drgajgce zwloki. Byly ledwie
widoczne, gdyz umieszczono je w pojemnikach z jakqs zielong mazig. Duze, opatrzone znakami Algerotha piece
Isnity piekielng mocq. Na podtodze kiebita sie horda legionistow, wykonujgca polecenia swych centurionéw.

.Wyglgda na to, ze odnaleZliSmy nekrokomnaty” powiedziat Hunter do laryngofoni.

W porzqdku, Mitch. WHasnie to chciatem ustyszec” — w stuchawce zadudnit gteboki bas Boba.

»Zaraz do ciebie dofgcze. Wpadfem na jakichs facetow, ktérym moja obecnosc tutaj najwyrazniej

Hunter ustyszat w korytarzu odgtos autodziatka Nimrod, obstugiwanego przez Wielkiego Boba.

— Mysle, ze zdotatem ich jednak przekonac — powiedziat Bob, zajmujgc miejsce obok Huntera. Ten spojrzat
na swego towarzysza. Wielki Bob wyszczerzyt w odpowiedzi zeby. Nagle dookota nich zaswiszczaty odbite od
Scian kule. Pociski zrykoszetowaly od grubego pancerza Mitcha. W kierunku schodow zblizata sie zwarta grupa

— Przyjacielscy, nie? — spytat Hunter. Bob wzruszyt jedynie ramionami.

Zofnierz Zagtady wystrzelit ze swego karabinu plazmowego, celujac w skupisko ozywiericow. Wybuchy
pociskéw poderwaty ich w powietrze. Kilku zamarto w cysternach z zielonym plynem.

— Przypomnij mi, zebym nie brat w nich kapieli — powiedziat Bob, strzelajgc z Nimroda. Gnijgce ciata legio-
nistow rwaty sie pod uderzeniami ciezkich kul. Ozywiericy padali w masie splgtanych wnetrznosci.

— Bob, nie kgp sie w tych zbiornikach — Hunter rzucit przez ramie, poniewaz zbiegat juz ze schodow, strze-
lajgc w biegu. Tuz przed nim zrykoszetowaty kolejne strzaly, sitq uderzenia rozbijajgc kamienne bloki. Jeden z
rykoszetéw trafit Huntera w piers. Impet wypchnat powietrze z jego phuc. Zotnierz przysiadt na stopniu. W

— Co ci jest? — W glosie Murzyna stychac byto troske.

Przed Mitchem pojawito sie nagle dwdch nekromutantow. Na lufach ich Kratachow widnialy bagnety
Sectioner. Ozywiericy rzucili sie, by przebic nimi Huntera. Jego oczy zwezily sie, gdy Zotnierz oceniat dzielgcy ich
dystans. Za blisko na strzaty z plazmowca. Wybuch objgtby rowniez i jego. Wielki Bob spojrzat na Mitcha.

dokoriczenie na str. 16




KORPORACUJE

Planety Kronik Mutantow sa kontrolowane przez rady
nadzorcze korporacji, a nie, jak to miato miejsce w prze-
sztosci, przez rzady narodowe. Co wiecej, osoba zatru-
dniona przez np. korporacje Capitol, jest okreslana jako
obywatel Capitolu.

Mimo to,

| w kategoriach
politycznych,
nie ma zbyt
wielu réznic,
moze jedynie
ta, Ze nie istnie-
ja juz zadne na-
rody. Obecne
spoteczenstwo
jest wielokultu-
rowe, a na kaz-
dym jego pozio-
mie, w kazdej
dziedzinie za-
trudnienia zna-
czenie ma jedy-
nie fakt, iz jest
sie czescia ze-
spotu, czescia
korporacji.

Taki stan
rzeczy istniat je-
szcze przed za-
fozeniem Brac-
twa. Duze
przedsiebior-
stwa przejmo-
waly kontrole nad mniejszymi firmami i dofaczaly je do
swego rosnacego potencjatu. Kupowano wielkie obszary
ziemi, na ktorej osadzano jedynie wiasnych pracownikéw.
Korporacje byly w stanie zaoferowac zycie bez glodu
i niebezpieczenstw. Ludzie przezywali swe zycie w zinte-
growanym spoteczenstwie korporacyjnym. Wyksztatcenie,
mieszkanie, leczenie, bezpieczenstwo — wszystko zapew-
niat pracodawca. Tak narodzity si¢ megakorporacje.

Poczatkowe, wyniszczajace wojny w naszym Ukladzie
Stonecznym zdotaly przetrwac cztery megakorporacje.

Byly to organizacje, ktore uosabiaty pewne starozyt-
ne idee oraz wartosci, dzieki czemu potrafily przeciw-
stawic sie swym konkurentom. Nalezaty do nich Capitol,

KORPORACJE KUPIECKIE

KORPORACJE

KORPORACJE KUPIECKIE

Bauhaus, Mishima i Imperial. P6zniej nagle dofaczy do
nich nowa potega korporacyjnego Swiata — Cybertronic.

W chwili obecnej te pie¢ megakorporagji kontroluje
zdecydowana wiekszos¢ Uktadu Stonecznego. Ich potaczo-
ne zasoby sa olbrzymie, dodatkowo korporacje te kontro-
luja posrednio niezalezne firmy, tzw. wolnych kupcow,
ktorych byt zalezy od wiekszych przedsiebiorstw.

STYL ZYCIA

Megakorporacje to o wiele wiecej niz jedynie finansisci
i pracodawcy. Kazda z nich oferuje swoista kulture i wia-
sny styl zycia. A poniewaz wiekszos¢ ludzi i tak Zyje na
jakas okreslona modte, wiec w ten lub w inny sposéb
przynaleza oni do ktorej$ z megakorporacji, nawet jesli
nie s3 w niej bezposrednio zatrudnieni.

Kazdy aspekt zycia jest w jaki$ sposob zwiazany
z megakorporacjami. Zapewniaja one bezpieczenstwo
w miastach, dostarczaja mieszkan, zywnosci i innych,
koniecznych do zycia rzeczy. Dla pracownikow korpora-
gji zycie jest bezpieczne i pozbawione znaczacych wyda-
rzen. Zycie tych, ktérzy trwaja poza ochronnym paraso-
lem gigantycznych przedsiebiorstw jest znacznie
bardziej niebezpieczne. Lecz ci przynajmniej moga sie
cieszyc iluzja wolnosci.

KONFLIKTY

Pomiedzy korporacjami trwa stan permanentnej wojny.
Kazda z nich stara sie rozwinac i zostac jedyna, najpo-
tezniejsza organizacja w naszym Systemie. Jak dotad ni-
komu nie udato sie zdoby¢ przewagi, a jedynie przy-
sztos¢ pozwoli stwierdzi¢, czy korporacje zdotaja
przetrwac natarcie Mrocznego Legionu, czy tez zostana
pokonane przez sity ciemnosci.

By uniknac nieszczes$cia, megakorporacje uformowa-
ly organizacje, na ktérej forum moga rozwiazywac swe
problemy w drodze dyplomatycznej. T organizacja jest
Kartel. W jego sktad wchodza delegacje wszystkich pie-
ciu megakorporacji, a takze obserwatorzy z ramienia
Bractwa. Celem tej organizacji jest koordynacja dziatan
przeciwko Legionowi Ciemnosci, a rowniez promowanie
porozumienia pomiedzy réznymi przedsiebiorstwami.
Trudno powiedzie¢, ktore z tych zadan jest wazniejsze.

A w czasie, gdy megakorporacje sprzeczaja si¢ po-
miedzy soba, Ciemnos¢, niczym trad, przenika ludzkie
miasta i osady.
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CAPITOL

STRUKTURA

Prawde mowiac, Capitol jest jedyna prawdziwa korpo-
racja sposrod pieciu megakorporacji. W innych arystokra-
ci brutalnie przejeli wiadze z rak oryginalnych zatozycieli.

Za zarzadzanie korporacja odpowiedzialna jest Rada
Nadzorcza, wybierana przez akcjonariuszy Capitolu — je-
go obywateli. Kazdy posiadacz akeji korporacyjnych po-
siada liczbe gtoséw odpowiadajaca liczbie jego udzia-
féw. Radzie Nadzorczej podlega Rada Wykonawcza,
odpowiedzialna za prowadzenie normalnych spraw
organizacji. Wszystkie wazne decyzje sa jednak podej-
mowane przez cztonkéw Rady Nadzorczej.

PREZYDENT

Prezes Rady Wykonawczej nosi tytut Prezydenta. Choc
do jego zadan nalezy nadzor i organizacja pracy czton-
kéw tej Rady, uprawnienia Prezydenta sa o wiele szersze,
daja mu prawo decydowania w wiekszoSci spraw zwiaza-
nych z bezpieczenstwem i finansami korporagji.

Prezydent jest wybierany przez cztonkow Rady Wy-
konawczej, ktérzy wczesniej zostali wybrani sposrod
0s0b zasiadajacych w Radzie Nadzorczej. Prezydent oso-
biscie deleguje przedstawicieli Capitolu do Wysokiej Ra-
dy Kartelu i Rady Bezpieczenistwa.

SILY ZBROJNE CAPITOLU

We wrogim Swiecie konieczne jest posiadanie armii.
Jest ona niezbedna i dla Capitolu, ktéry niemal bez prze-
rwy walczy ze swymi konkurentami.

Rozwojem SZC, czyli Sit Zbrojnych Capitolu, rzadza
dwie doktryny: odstraszanie i odwet. Najpierw nalezy za-
dbac, by nikt nie odwazyt sie zaatakowac. Pozniej, jezeli
okaze sie, ze wrogowie sa na tyle gtupi, by tego sprobo-
wac, nalezy uderzy¢ w nich tak szybko, by nie zoriento-
wali sie, skad nadszedt atak. Trzeba przyzna¢, ze doktry-
na ta jest skuteczna, niemniej niestychanie kosztowna.
Mimo to, wiekszos¢ obywateli Capitolu sadzi, ze warto ja
kontynuowa¢, poniewaz dobrze jest by¢ pewnym, iz jest
sie chronionym przez najwieksza w calym ukfadzie armie.

Nikt nie wie, czy powyzsze poglady sa usprawiedli-
wione. Starcia pomiedzy SZC a jednostkami innych kor-
poracji sa nieliczne i nie rozstrzygniete. A w czasie walki
z jedynym ,neutralnym” przeciwnikiem, Legionem Ciem-
nosci, wyniki nie sg lepsze, od rezultatéw osiaganych
przez inne korporacje.

W SZC szczegb6lny nacisk ktadzie sie na rozw6j broni
przeciwpancernej i broni masowej zagfady. W obu przy-
padkach jest to zazwyczaj bron przenoszona droga po-
wietrzna. Sit naziemnych uzywa sie do zdobywania
i okopywania sie w zbombardowanych z powietrza po-
zycjach wroga.

CAPITOL

SILY POWIETRZNE. Zawdd pi-
lota jest marzeniem wielu mtodych Capi-
tolczykow. Piloci mysliwcow zaliczani sa
do najlepszego i najstawniejszego perso-
nelu wojskowego. Lataja na najlepszych
samolotach, ktére wyposazone sa w naj-
doskonalsza, a co za tym idzie najdroz-
szg bron. W calym systemie uwaza sie,
ze najlepszymi lotnikami sa asy Capitolu.

SILY NAZIEMNE. Stuzba w SNC (Sitach Naziem-
nych Capitolu), ktére przy¢mione sa stawa jednostek lot-
niczych, jest ciezka i pozbawiona zaszczytéw. Dla stuza-
cych w nich zofnierzy najwazniejsza motywacja jest fakt,
Ze sa oni absolutnie niezbedni dla przezycia korporacji.
Mimo to, ostatnimi czasy wystapity problemy z rekruta-
cja odpowiedniej liczby ludzi. W chwilach powaznego
zagrozenia, zwlaszcza ze strony Legionu, Najwyzsze Do-
wodztwo Capitolu jest zmuszone do powotywania oby-
wateli do stuzby w jednostkach obronnych.

Jednostki Sit Naziemnych sa rozmieszczone w osa-
dach korporagji, a takze skoncentrowane w obozach
i bazach, w ktorych przebywaja dziesiatki tysiecy zotnie-
rzy. Stale znajduja sie oni w stanie podwyzszonej goto-
wosci (czas reagowania 6, 12 lub 24 godziny).

Delegacja Capitolu jest najsilniejsza czes$cia Kartelu.
Czasami oddziaty korporacji sa oddawane pod komende
dowddcom Kartelu, co irytuje oficerow SZC.

SILY SPECJALNE. S3 one wykorzystywane do
wykonywania najwazniejszych zadan. Prawde powie-
dziawszy, jesli chodzi o jednostki specjalne, Capitol
ustepuje swym konkurentom. Zasoby korporacji sa kie-
rowane w gtéwnej mierze do elitarnych jednostek, a nie
do oddziatéw do specjalnych poruczen. Najstawniejszy-
mi jednostkami specjalnymi Capitolu sa Wolni Marines
(stacjonujacy w catym Uktadzie Stonecznym), Lwy Mor-
skie (operujace na archipelagu Graveton na Wenus), Zot-
nierze Zachodzacego Stonca (na Merkurym) i w koncu
Marsjanskie Duchy (obecnie walczace w wojnie przeciw-
ko Mishimie na Potudniowym Marsie).

WYPOSAZENIE. Poziom wyposazenia i technolo-
gii dostepnej dla SZC jest bardzo nieréwny. Z jednej
strony sa one wyposazone w ekwipunek najlepszy

z mozliwych, z drugiej — nie maja go wiele. To co jest,
znajduje sie gtéwnie na wyposazeniu jednostek elitar-
nych i w oddziatach lotnictwa. Normalni zotnierze mu-
sza zadowoli¢ sie standardowym wyposazeniem. Czesto
goruje on nad sprzetem przeciwnika, ale daleko mu do
nowoczesnosci.
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MARS

Mars, czerwona planeta, dom pionieréw, jest — przy-
najmniej z punktu widzenia obywateli Capitolu — teryto-
rium ich korporacji. Kontroluje ona prawie trzy czwarte
powierzchni planety. Lecz mimo dziesiecioleci oblezen,
szturmow i bombardowan, nawet Capitolowi nie udato
sie zmie$¢ z Marsa sit Legionu Mroku.

CAPITOL

Sercem Capitolu i miejscem, w ktorym
stoi jedna z poteznych Katedr, jest San Do-
rado, drugie co do wielkosci megamiasto
Uktadu Stonecznego. Na Scianach Katedry
Valerius Catullis wyryt stowa Czwartej Kro-
niki, noszacej nazwe Wojny Korporacyjne.

Mars jest planeta o wiele mniejsza
od Ziemi, a na jego krajobraz skfadaja sie
gléwnie opustoszate skalne pustkowia
i glebokie, czarne, prawie pozbawione
zycia oceany. Handel kwitnie wzdfuz linii
poteznych Kolei Transmarsjariskich i przy
nawadniajacych duze pofacie planety ka-
natach. Mimo to, wskutek trwajacej woj-
ny rozwoj ekonomiczny zostat praktycz-
nie zatrzymany.

SYTUACJA. Mars nie zaznat pokoju
od chwili, gdy na jego powierzchni wylado-
wat pierwszy zotnierz Imperialu. Od tego
czasu, w $lad tej korporacji poszly Bauhaus

i Mishima. Wszystkie organizacje wybudo-

waly sie¢ zaréwno posterunkéw wojsko-

wych, jak i osiedli produkcyjnych. Czesto
zreszta jedna osada spefnia obie te role.

A gdy Ciemno$¢ zjawita sie na pla-
netach ludzi, nie mineto wiele czasu,
gdy ukazata swe obrzydliwe oblicze
réwniez i na Marsie. Gdy w lezacych do-
kfadnie na antypodach El Dorado goérach
pojawily sie fundamenty pierwszej Cyta-
deli, sity Capitolu przystapity do natar-
cia, majac nadzieje zgniesc zalazki Mro-
ku, nim te rozprzestrzenia sie dalej.

Lecz spory wewnetrzne, zdrada
i brudne gierki powstrzymaty wojska kor-
poracji, zanim te zdazyly dosiegnac swe-
go celu. Z nie znanych przyczyn Imperial
zestrzelit cztery piate z wystanych samo-
lotéw. Mialo to tragiczne konsekwencje.

Cytadela nefaryckiego wiadcy Salady-
na zostata ukoriczona i ufortyfikowana do
tego stopnia, Ze wsparci swa technikg lu-
dzie, nie potrafili jej zdoby¢. Wkrétce wy-
rosty nowe Cytadele. W okolicach,

w ktorych powstaty, w odleglych strefach
wojny, trwaja nie koriczace sie, zaciekle bitwy. Czasami uci-
chaja, lecz znacznie czesciej wstrzasaja cata planeta, wpra-
wiajac w drzenie nawet wiezowce odlegtego San Dorado.

Cytadele na Marsie sa catkowicie otoczone okopami, fo-
sami, umocnieniami, wiezami strazniczymi i podtaczonymi
do pradu zasiekami z drutu kolczastego. Wszystkie te kon-
strukcje buduja wojska Capitolu. Jest to dzieto wymagajace
nakfadu znacznych sit i sSrodkéw, ale trzeba je kontynuowac.
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BAUHAUS

KSIAZETA ELEKTORZY

Hierarchia Bauhausu skoncentrowana jest wokot czterech
starozytnych rodéw Ksiazat Elektoréw. Ich czionkowie byli
niegdys jedynie wptywowymi doradcami wojskowymi, udzie-
lajacymi porad zarzadcom korporadji, lecz obecnie dysponuja
catkowita kontrola nad wszystkimi sprawami Bauhausu. Kaz-
dy réd jest odpowiedzialny za jedna z czesci korporagji.

Ze wzgledu na nieprzerwana tradycje stuzby wojsko-
wej, istniejaca w rodach ksiazecych, w Bauhausie wojsko
posiada bardzo silna pozycje. Wysokie stanowiska kor-
poracyjne moga byc¢ objete jedynie przez oficeréw. Po-
mimo tego, jesli cywilny urzednik okaze sie wystarczaja-
co uzyteczny dla korporacji, jest szybko promowany do
stopnia putkownika. Zlote epolety i ceremonialne mie-
cze sg codziennym widokiem w korytarzach i salach bu-
dynkéw, wchodzacych w skiad imperium Bauhausu.

ZAKONY

Osoby, ktére chca cos znaczy¢ w spoteczenstwie Bau-
hausu, musza spetnia¢ dwa kryteria: musza posiadac ty-
tut wojskowy i by¢ cztonkami jakiegos zakonu. Gdybys
nie spetniat ktéregos z tych warunkéw, w chwili, gdy be-
dzie tego wymagata twoja pozycja, otrzymasz albo tytut,
albo cztonkostwo. Nie ma dos¢ szlachetnie urodzonych
i uzdolnionych, by objac wszelkie dostepne stanowiska.
Istnieja setki stawnych zakonéw majacych mniej lub
bardziej cisle zdefiniowane cele. Wszystkie jednak sta-
wiaja przed soba zadanie zachowania esprit de corps
Bauhausu, stworzenie wspélnoty i dziatalnos¢ w roli
grup nacisku. Zakony posiadaja SciSle okreslong hierar-
chie, a liczba posiadanych kart cztonkowskich w portfelu
obywatela tej korporacji, mowi wiele o jego pozycji, by¢
moze nawet wiecej niz ztoty szamerunek na kotnierzu.

- WOJSKO

Sity zbrojne Bauhausu ciesza sie zastuzona stawa jedno-
stek dobrze wyposazonych i wyszkolonych. To, czego
brakuje im w sile ognia i liczebnosci, nadrabiaja wszech-
stronnoscia swych wojsk, chronionych przez najlepsze
w calym Ukfadzie Stonecznym pancerze.

Sity pancerne, regimenty Dragondw, sa najbardziej
powazane sposrod wszystkich jednostek Bauhausu.
Osiagniecie statusu oficera tych oddziatéw jest uwazane
za jeden z najwiekszych zaszczytow.

Oczywiscie, ekwipunek tej korporagji jest bardzo
wysokiej jakosci, cho¢ moze brori nie dysponuje naj-
wieksza sita ognia. Miast tego, zaréwno bron, jak i pan-
cerze, sa projektowane w ten sposob, by faczy¢ maksy-
malna mobilno$¢ z mozliwie najwieksza efektywnoscia.
Podobnie jak w przypadku Capitolu, cena i mozliwosci
produkcyjne limituja ilo$¢ i jako$¢ wyposazenia, z jakim
obywatel Bauhausu przystepuje do walki. Przy wysokiej
estymie, jaka cieszy sie korpus oficerski i duzej liczbie
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miodych ludzi pragnacych zaciagnac sie do
wojska, zapotrzebowanie na sprzet woj-
skowy jest zbyt wysokie, by wszyscy chetni
zostali powotani do stuzby czynnej.
ORGANIZACJA: Armia Bauhausu,

podlegta Ksieciu Elektorowi Romanowowi,
podzielona jest na cztery rodzaje stuzb:

. wojska pancerne (Dragoni)
. piechota (Huzarzy)

. kawaleria powietrzna

. sity specjalne.

Utalentowani zotnierze moga wstapic¢ do akademii woj-
skowej, gdzie zdobywaja stopien podoficerski, jednak
wiekszo$¢ z nich jest i tak wybierana sposréd ,szlachty”.
Tak sie jednak dziwnie sklada, ze wszyscy oficerowie maja
w swej krwi ten ulotny ,,czynnik” — do prawdziwe]j walki sa
dopuszczani dopiero po tym, gdy spedza kilka lat w aka-
demii wojskowej przypisanej do ich przysztej jednostki.
Niezwykle wazny, zwlaszcza wsrod mtodszych ofice-
row, jest bauhauski kodeks honorowy. Wtasnie z tego po-
wodu problemy dyscyplinarne sa nieliczne. Dla przykfadu,
jency (to znaczy jency z innych korporagji) sa traktowani
dobrze, rozejmy sa zazwyczaj przestrzegane, a po bitwie
ranni i polegli obu stron ciesza sie wiasciwa opieka.
WOJSKA PANCERNE. Trzonem jednostek pan-
cernych Bauhausu sa Dragoni. Poczatkowo stworzono ich
do walki w terenie czystym, ale obecnie przystosowali
sie do najwazniejszego w tej chwili teatru dziatan wojen-
nych — dzungli Wenus. Zmiany dotyczyly giéwnie projek-
tow ich wozéw bojowych, cho¢ w mniejszym stopniu do-
tyczyly rowniez nowej taktyki i technik organizacyjnych.
PIECHOTA. Nieco bardziej konwencjonalne sity lado-
wej piechoty nosza nazwe Huzaréw. Ich wyposazenie
i sprzet sa |zejsze niz Dragondw, sa réwniez gorzej niz oni
wyszkoleni, ale w walce z dowolnym normalnym oddziatem
kazdej korporacji sa rownorzednym przeciwnikiem.
KAWALERIA POWIETRZNA. Jednostki tego ty-
pu zapewniaja wsparcie konieczne w czasie rozmaitych
operacji, zajmuja sie réwniez transportem zotnierzy. Od-
dzialy kawalerii powietrznej sa niewielkie, gdyz ich wyposa-
zenie jest niezwykle kosztowne — skfadaja sie na nie gtow-
nie duze, poteznie uzbrojone i opancerzone Smigtowce.

SILY SPECJALNE. Podobnie jak w przypadku
Imperialu, Bauhaus cieszy sie opinia korporacji, ktora po-
siada jedne z najlepszych sit specjalnych w catym Ukta-
dzie. Nie brak im niczego — zaréwno jesli chodzi o ekwi-
punek, jak i szkolenie czy wsparcie. W sktad oddziatow
specjalnych wchodza najlepsi zotnierze z regularnych jed-
nostek elitarnych. Najbardziej znani sa Etoiles Mortant —
Umierajace Gwiazdy — szkoleni i ekwipowani specjalnie
do walki z Legionem Ciemnosci, oraz, oczywiscie, osta-
wieni Wenusjariscy Zwiadowcy, nazywani czasami Koman-
dosami z Wenus, ktorych imie mowi samo za siebie.
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HEIMBURG | WENUS

Wenus jest najwazniejszym osrodkiem Bauhausu.
Znajduje sie na niej stolica korporacji, Heimburg, wybu-
dowana na potnocnej pétkuli planety.

Wiecej niz potowe powierzchni planetarnych ladow

pokrywa gesta, wroga cztowiekowi dzungla. Poprzecina-

na jest ona plynacymi we wszystkich kierunkach ptytki-

BAUHAUS

mi rzekami, ktorych wolno ptynace, brudne wody niosa
ze soba zarazki wszelkich znanych choréb.

Wraz ze zblizaniem sie do biegunéw i réwnika,
dzungla zanika, a jej miejsce zajmuja pfaskie stepy.
W poblizu biegunow rozciaga sie kraina wiecznej zimy,
obszar straszliwych polarnych lodow.

STREFY WALKI

Na catej Wenus bez przerwy trwaja drobne potyczki,
przeradzajace sie chwilami w gwattowne bitwy. Czasami
stronami konfliktu sa zwasnione korporacje, ale najcze-
Sciej walki tocza sie z sitami Legionu Ciemnosci. Najciez-
szym i najsmutniejszym konfliktem jest jednak wojna
Bauhausu i Imperialu — nie majacy korica konflikt,

w ktorym stawka jest ziemia i jej bogactwa. Krwawe Be-
rety i inne jednostki specjalne Imperialu, niczym szakale
nachodza zmeczonych walka przeciwko Legionowi Zot-
nierzy Bauhausu.

Na Wenus stoja liczne Cytadele wojsk Mroku. Ota-
czaja je okopy i posterunki straznicze. Stopien nasilenia
walk wokot tych osrodkéw zta jest rézny, waha sie od
ostroznego czuwania do otwartej wojny.

LEGION CIEMNOSCI

Korporacja, ktora ucierpiata najbardziej na skutek
najazdu Legionu jest Bauhaus. To on, broniac sie przed
napascia, wlozyt w to starcie najwiecej wysitku. Wenus
jest najwieksza i najbardziej znana strefa wojny w catym
Uktadzie Stonecznym, a w boju z Legionem Ciemnosci
oddato swe zycia dziesiatki tysiecy mtodych ludzi.

Studzy Mrocznego Zta sa atakowani wszedzie, za-
wsze i za kazda cene. Z punktu widzenia Bauhausu
wszystko — poza honorem i cywilami — moze zostac po-
Swiecone w walce przeciwko Ciemnosci. Bliskie stosun-
ki, jakie korporacja utrzymuje z Bractwem, pomagaja
w zarzadzaniu miastami, gdyz maja dobry wpltyw na lud-
nosc, jednak na polu bitwy nie sa wiele warte.

,»Cytadela" dokoriczenie opowiadania ze str. 11

Jldziesz, cztowieku?” — krzykngt Bob.

,To na nic” — powiedziat — ,,zajmij sie tymi panami, a ja porozmawiam z ich szefem”.

Bez czekania na odpowiedz swego towarzysza zeskoczyt ze schodow prosto w srodek legionistow. Nimrod
wyplut z siebie strumieri Smiercionosnych pociskow. Serie kul wycinaty w rozktadajgcych sie ciatach ozywionych
wojownikow sciezke ku poteznej, wlasnie przybytej na miejsce walki istocie. Jej glowe wiericzyly trzy rogi.

Hunter wykonat unik, pozwalajqc, by jeden z bagnetow mingt go ledwie o wlos, a nastepnie uderzyt nekro-
mutanta kolbg swej broni. Potwor zawyt z bolu i stoczyt sie ze schodow. Mitch obrdcit sie na piecie i kopnagt
drugiego napastnika. Noga zabolata go tak, jakby z catej sily kopngt w ceglany mur, ale sita ciosu wyrzucita
mutanta za balustrade schodow. Upadf, a mézg trysngt z jego rozbitej czaszki.

,Zaraz do ciebie dotacze” — zawolat Zomierz Zagtady.
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MISHIMA

LORDOWIE SPADKOBIERCY

Korporacja Mishima od samego poczatku byta organiza-
¢ja rodzinng, zarzadzana i kierowana przez dynastie Mi-
shima. Na czele korporagji, jako jej Prezes i Prezydent,
stat zawsze Najwyzszy Wiadca, zazwyczaj glowa rodziny.

Lecz wraz z uptywem czasu korporacja rozrosta sie
do tego stopnia, ze jedna osoba nie byta w stanie efek-
tywnie nig zarzadzac. Sytuacja ta zmusita Najwyzszego
Wiadce do podziatu imperium na trzy niezalezne od-
dzialy. Sa one kierowane przez waznego czlonka rodzi-
ny, Lorda Spadkobierce.

W chwili obecnej Lordowie Spadkobiercy, corka
i dwoch synéw Najwyzszego Whadcy, zarzadzajq intere-
sami Mishimy odpowiednio na Marsie, Merkurym i We-
nus. Lord Moya, Ksiaze Roli i Gubernator Merkurego jest
uwazany za najwyzszego sposrod tej trojki, petni role
nieoficjalnej glowy rodziny.

Pomiedzy tréjka Lordow Spadkobiercéw trwa zacie-
ta rywalizacja, przejawiajaca sie w probach przejecia
kontroli nad interesami konkurentow, zabéjstwach i fa-
maniu obietnic — we wszystkim poza otwarta wojna. Po-
niewaz poszczegolne cze$ci Mishimy sg prawie samowy-
starczalne i oddzielone od siebie geograficznie, dla nie-
zorientowanych istniejacy konflikt jest trudny do zauwa-
zenia, niemniej jednak istnieje.

Oczywiscie, najwieksze emocje wzbudzaja ustalenia
dotyczace tego, kto z rodzenstwa zostanie nastepnym
Najwyzszym Wiadca. Wybraniec ten bedzie bowiem dys-
ponowatl niekwestionowana potega, a korporacja znaj-
dzie sie pod jego catkowita kontrola.

NAJWYZSZY WEADCA. Obecny Najwyzszy
Wiadca Mishimy jest jedynie cieniem swych przodkow.
Zyje na wygnaniu, odsuniety od swych wiasnych dzieci,
w pafacu w Lunie. Nie posiada zadnej realnej wtadzy,
lecz wciaz uznawany jest za nominalnego przywddce
korporagji. Z formalnego punktu widzenia jest jedynym
istniejacym przedstawicielem Mishimy. To on prowadzi
rozmowy z Kartelem i to on wskazuje kierunek rozwoju
korporagji, ale to Lordowie Spadkobiercy podejmuja
wszelkie wazne decyzje.

Choc¢ przedstawiciele pozostatych megakorporagji
traktuja go z nalezytym szacunkiem, ich stosunki z Naj-
wyzszym Wiadca sa jedynie ceremonialne. Czesto maja
miejsce jednoczesnie z wlasciwymi rozmowami, toczo-
nymi z Lordami Spadkobiercami.

I stato sie tak, iz Najwyzszy Wtadca Mishimy, Cesarz
Tysiaca Stonc, Ksiaze Ognia, Ojciec nad Wszystkimi, jest
zgorzkniatym starcem, nie chcianym przez wiasnych spad-
kobiercéw, nie znanym ludnosci, wySmiewanym przez
wlasne dzieci, na prézno probujacym zatagodzi¢ konflikt
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pomiedzy wiasnym potomstwem. Jego jedy-
nymi poddanymi sa dworacy, liczacy dziesie¢
tysiecy oséb, i gwardia, sktadajaca sie z tysia-
ca najlepszych wojownikéw Mishimy, Hata-
moto. Stugom tym przypadly najbardziej ho-
norowe stanowiska w catej korporacji, wy-
biera ich osobi$cie sam Najwyzszy Wladca.

OBYWATELE MISHIMY

Pracownicy Mishimy w kazdej sytuacji
uczynia wszystko dla swego pracodawcy — niekoniecz-
nie dla korporacji, ale dla Lorda Spadkobiercy i jego wa-
sali. Wiekszo$¢ z nich poswieci w razie potrzeby nawet
swe zycie. Istnieje wiele powod6w tej wiernosci:

RODZINA. Jednym z gtéwnych, podtrzymujacych
spoteczenstwo Mishimy czynnikow, jest rodzina. Nigdy,
przenigdy nie wolno ci zniestawi¢ nazwiska swego rodu,
wymaga sie od ciebie, bys kroczyt sladami przodkow,

a nawet umacniat reputacje zwiazana z nazwa rodu.

Z zatozenia tego wynika, ze Najwyzszy Lord jest ojcem
jednej, wielkiej rodziny, znanej jako Mishima.

TRADYCJA. ,Zawsze byto tak jak jest i zawsze tak
bedzie. Zawsze okazywalo sie, Ze to jest dobre, a ci,
ktérym sie to nie podobato, wkrotce zatowali swych czy-
now”. Cho¢ powyzsze zdanie ma mate znaczenie wsrod
miodziezy, cata wladza w spoteczenstwie Mishimy lezy

w rekach os6b starszych. To oni trzymaja sie tradycji
korporacyjnych.

LOJALNOSC. Pracownicy Mishimy rotiza sie
cztonkami tej korporacji, od pierwszego dnia ich zycia
to ona opiekuje sie nimi — za darmo. Od chwili swych
narodzin, obywatele Mishimy sa uczeni, ze za wszystko.
co maja, powinni by¢ wdzieczni organizacji. Kazdy po-
siadany przez nich przedmiot jest jedynie pozyczony od
Lorda Spadkobiercy, a korporacja ma prawo zazadac
splaty dtugu w dowolnej chwili.

CHWAZLEA. Korporacja pamieta poniesione ofiary.
Dla przykiadu, zotd jest niski, ale premie dla powracaja-
cych z boju sa hojne. Kazdego dnia wznosi sie pomniki
tym, ktorzy zgineli w stuzbie Mishimy. Polegli ciesza sie
niezmiernym respektem. Oddanie swego zycia na polu
bitwy oznacza, ze twe imie na zawsze bedzie otoczone
szacunkiem.

SILY ZBROJNE

Tak jak i w innych korporacjach, zotnierze sit zbrojnych
Mishimy sa elitarng grupa, zyjaca wedlug wtasnych praw
i swoistej etyki.
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ORGANIZACJA. Personel wojskowy jest podzielo-
ny na trzy czesci. Przed kazda z nich stoja odmienne za-
dania, kazda jest zorganizowana na swoj wiasny sposob.
Jedynie na Merkurym wojsko cieszy sie wysokim
i uprzywilejowanym statusem. Na Wenus i Marsie jedno-
stki wojskowe uzywane sa gtéwnie do celow obronnych.
Oczywiscie, ma to duze znaczenie dla zmniejszenia wy-
datkow Lorda Maru i Lady Mariko — wojowanie jest
niezwykle kosztowne, zaréwno jesli chodzi o materiaty,

jak i o ludzkie zycia. Ograniczone wydatki na wojsko
sprawiaja, ze pomimo posiadania relatywnie niskich
srodkéw finansowych, wspomniani przed chwila Lordo-
wie moga konkurowac z Lordem Spadkobierca Moya.

Sity zbrojne stacjonujace na Merkurym, sktadaja sie
w wigkszosci z jednostek piechoty wyposazonych
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w lekkie pancerze i takaz bron. Ten lekki ekwipunek wy-
nika z trudnego obszaru dziatan — jaskin — w ktorych
zotnierze moga zostac¢ zmuszeni do czotgania sie po-
przez waskie przesmyki lub zalane tunele.

TAKTYKA. Motto Mishimy — , Zniszcz lub utrzymaj”
— niezwykle dobrze oddaje podstawy strategii wojsko-
wej tej korporagji. Jesli jednostki Mishimy nie moga zni-
szczy¢ wroga na poczatku walki, utrzymuja teren do
czasu otrzymania positkéw lub momentu, w ktérym zo-
stana wybite do nogi. Nic nie przysparza chwaty wiek-
szej niz Smier¢ w stuzbie korporacji. Kolejne hasto zot-
nierzy Mishimy brzmi ,Nie oddaj ani cala”. Nikt nie chce
by¢ pamigtany jako ten, ktory poddat sie wrogowi.

Wszystkie te czynniki sprawiaja, Ze zotnierze tej kor-
poracji sa straszliwymi przeciwnikami. Nie atakuj ich, je-
§li nie masz pewnosci, ze atak bedzie skuteczny, a po-
niewaz moga oni spodziewac sie szybkich i silnych po-
sitkéw, wykoncz ich najszybciej, jak to tylko mozliwe.
Poniewaz jednak Mishima walcza zawsze do ostatniego
zofnierza, fatwiej to napisac, niz przeprowadzic¢. Mowia
przeciez — ,Pomoc jest zawsze blisko”.

SAMURAJOWIE. Najlepsi wojownicy w oddzia-
fach Mishimy sa promowani do rangi osobistych samura-
jow Lordéw Spadkobiercéw i ich wasali. W innych kor-
poracjach nosza miano elitarnej strazy. Ich powotaniem
jest wykonywanie zadan sit specjalnych.

Lord Spadkobierca ma zazwyczaj pieciuset lub sze-
Sciuset samurajow, lecz lojalny generat moze mie¢ na
swe rozkazy nie wiecej niz dwustu, trzystu. Mimo tego,
mowi sie, ze kazdy samuraj jest warty tyle, ile dziesieciu
normalnych zotnierzy, wiec podane wyzej liczby nie daja
wlasciwego obrazu sprawy.

WYPOSAZENIE. Pieszy zotnierz Mishimy odczuwa
na sobie skutki filozofii tej korporacji. Wiekszosc jej pro-
duktow jest taniej wymieni¢ niz naprawic, a dla Zotnierza,
potrzebujacego pilnie naprawy sprzetu w warunkach po-
lowych, moze to stanowi¢ nie lada problem. Zazwyczaj
jednak zapasowych czesci jest duzo, a technikow jest
wielu, nie jest to wiec specjalnym utrudnieniem. Ttuma-
czy to jednak, dlaczego jedynie nieliczne oddziaty innych
korporacji sa wyposazone w sprzet w catosci wyproduko-
wany przez Mishime.

KIRYS BOJOWY. Typowy pancerz sktada sie z na-
piersnika i oston konczyn, chroniacych zotnierza od przo-
du. Aby mégt on sie bez probleméw poruszad, ztacza sg
wspomagane hydraulicznie. Te imponujace mechaniczne
zbroje zapewniaja doskonata ochrone ciata, a jednocze-
S$nie podnosza mobilnos¢ wojownika i umozliwiaja mu
korzystanie z wbudowanej w zbroje ciezkiej broni.
Kirysy sa na wyposazeniu jednostek elitarnych
1 szturmowych. Zwiekszaja szybkos¢, ruchliwosc i site
Zotnierzy. Jedyna ich niedogodnoscia sa umiejscowione
na plecach duze zbiorniki, zawierajace tatwo palny,
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majacy sktonnos¢ do wybuchania w przypad-
ku przebicia $cianki, ptyn hydrauliczny. Mi-
mo to, wiekszo$¢ wojownikéw Mishimy uwa-
za, ze korzysci wynikajace z uzywania tej
zbroi usprawiedliwiaja to ryzyko.

SEKTA WOJOWNIKOW CIENIA.
W biurach Mishimy mozna czesto ustyszec¢
opowiesci o budzacej strach sekcie Wojow-
nikéw Cienia, znanych réwniez pod nazwa
Kroczacych Wsréd Cieni. Wiele osob uwaza,
ze istnienie tych zabo6jcéw nalezy whozy¢
miedzy bajki. Nieliczni znaja straszliwa praw-
de: oni istnieja naprawde.
Mato informacji dotyczacych tej sekty jest
pewnych. Niektorzy uwazaja, ze jest ona
agencja rzadu Mishimy. Inni dowodza, ze jest
to honorowy zakon, ktory istnieje od czasow
starozytnych. Jeszcze inni sa przekonani, ze
sekta jest przepotezna organizacja, aktywna
na wszystkich szczeblach spoteczenstwa Mi-
shimy. Czes$c¢ osob twierdzi, Ze Wojownicy
Cienia dziela sie na wiele wojujacych ze soba
grup, czes$¢ z nich ma podazac droga Swiata,
pozostali zas kroczy¢ $ciezka Ciemnosci. Wy-
daje sie, ze nikt nie zna prawdy.
Sa ludzie, ktorzy twierdza, ze czarne bo-
jowe stroje i maski Kroczacych Wsréd Cieni
skrywaja straszliwe mutacje. Nigdy nie udato
sie pojmac zywcem zadnego z tych tajemni-
czych asasynéw, nigdy rowniez nie zdotano
poddac zadnego z nich sekcji. Gdy Wojow-
nik Cienia zostanie zabity lub schwytany,
Zrace enzymy zamieniaja jego ciato w katuze
galaretowatej substancji.
- Kraza plotki, ze agenci sekty porywaja
niemowleta i szkola je od chwili, w ktérej te
naucza sie chodzi¢. Mowi sie, ze w odlegtych,
gorskich klasztorach organizacji dzieciom
tym podawane sa narkotyki, stymulujace roz-
rost tkanki miesniowej i pobudzajace agresje.
Za pomoca jakichs chemikaliow uodparnia
sie je na bdl i trucizny. Przy uzyciu starozyt-
nych, zakazanych praktyk, zmienia sie uktad
nerwowy tych mtodych ludzi. Po tej zmianie
wyostrzaja sie ich zmysty. W wieku trzech lat
zaczyna sie je uczy¢ sztuk walki. Gdy maja
piec lat zaczynaja poznawac starodawne
techniki zadawania $mierci. Poddaje sie ich réwniez in-
tensywnej indoktrynacji — po pewnym czasie ich lojal-
nos¢ w stosunku do sekty nie budzi zadnych zastrzezen.
Istnieje inna przyczyna, oprocz faktu, iz Kroczacy
Wérod Cieni sa zabojcami, otaczajacego ich strachu i nie-
nawisci. Kraza pogloski, ze niektorzy z Mistykow Wojow-
nikéw Cienia praktykuja wlasng forme Sztuki. Same te po-
gloski wystarczyly, by Bractwo rozpoczeto ich Scigac. Wie-
lu twierdzi, ze Wojownicy Cienia zawarli pakt z Mroczna

MISHIMA

Dusza. Inni sadza, ze krocza oni po prostu inng $ciezka,

wijaca sie pomiedzy Swiatlem a Ciemnoscia. Jednak dla
Bractwa nie sprawia to zadnej r6znicy. Wszystko, co znaj-
duje sie blizej Ciemnosci niz oni sami, jest zbyt blisko.
Wojownicy Cienia musza zosta¢ odszukani i zniszczeni.

Oznacza to, rzecz jasna, ze zaden sposrod szlachci-
cow Mishimy nie przyzna sie publicznie do jakichkol-
wiek kontaktow z sekta, lecz mimo to zdziwienie budzi
fakt, iz zabdjcy niezwykle czesto pojawiaja sie na polach
bitew, gdy walcza na nich wojska Mishimy.
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NARODZINY IMPERIUM

U podstaw wyniesienia Imperialu lezy upor
i zdecydowanie inwestoréw, przedstawicie-
li i ambasadorow tej korporacji. Nabywajac
firmy niezalezne i zdobywajac tereny na
nowych planetach, bogactwo Imperialu
stopniowo sie powiekszato. Kluczem do
zrozumienia tej korporacji jest wiasnie sto-
wo ,nabycie”. Podczas gdy Bauhaus i Capi-
tol stworzyly swe imperia od zera, korzystajac z wia-
snych zasobow, strategia Imperialu polegata zawsze na
wykupywaniu obiecujacych firm obcych i ich przebudo-
wie pofaczonej z reorganizacja, dzieki ktérej przystoso-
wywano je do imperialnego sposobu dziatania.

Omawiana korporacja jest kierowana przez Jej Impe-
rialng Jasno$¢ organizacja ,.arystokratyczna”, nalezaca do
rodow (klanéw szlacheckich), a zarzadzana przez Parla-
ment. Wiele instytucji Imperialu ma swe korzenie w sta-
rozytnych monarchiach ludzkosci, dlatego tradycja jest
w tej korporagji uwazana za prawo.

Glowa tej gigantycznej organizacji jest Imperialna Ja-
snos¢. Ten honorowy tytut zostat ustanowiony, by orga-
nizacja nabrata bardziej ,Judowego” charakteru, by pra-
cownicy mieli przywodce, osobe, ktéra mozna by sta-
wiac im za przyktad poboznosci i dobra. Zasieg wtadzy
Jasnosci jest jednak do$c ograniczony — prawdziwa wia-
dza lezy w rekach Parlamentu.

Sam Parlament to zadziwiajacy folklor, obejmujacy
barwne mundury, ceremonialne miecze, ztote i srebrne
odznaki, drogie garnitury i nesesery. Jest to ucieleSniona
potega — Izba Lordow, szesc¢dziesiecioro dwoje kobiet
i mezczyzn, pochodzacych z najbardziej szlachetnych
i nobliwych rodéw, i Izba Gmin, podobna liczba najbar-
dziej znaczacych ludzi interesu, menedzerow, naukow-
cow, prawnikow i dyplomatow. A posrodku tkwi trzech
nietykalnych Sierzantéw — przedstawicieli Bractwa — by¢
moze najbardziej wptywowych, obok Jej Jasnosci, oséb
w calej organizacji.

Podejmowanie decyzji jest w tej korporacji skompli-
kowane, podobnie zreszta jak wszystkie inne sprawy,

w ktorych konieczny jest udziat jej olbrzymiej machiny
biurokratycznej. Konieczno$¢ przestrzegania zasad de-
mokratycznych i wymogi sprawiedliwosci powoduja, ze
przed uzyskaniem jakiejkolwiek decyzji nalezy uzyskac
dziesiatki zaswiadczen, akceptacje Sadu Najwyzszego,

a nastepnie setki potwierdzeri i dokumentéw, po czym
kazda decyzja musi zostac sprawdzona, a pozniej spraw-
dzona powtornie.

IMPERIAL

IMPERIAL

KLANY

W czasach poprzedzajacych zatozenie korporacji, setki
rodéw, w nagrode za swe zastugi, otrzymato tytuty szla-
checkie. Obecnie, pomimo tego, ze jest to wciaz pra-
wnie mozliwe, nie przyznaje sie juz takich nagrod, cho¢
zdarza sie, ze jakas nadzwyczaj wazna osoba przystepu-
je do tytutu droga adopcji lub matzeristwa z cztonkiem
szlacheckiego klanu, a nawet zostaje jego gtowa.

W chwili obecnej dominium Imperialu liczy sobie szesc-
dziesiat dwa takie klany.

Wiele z tradycyjnych obyczajéw i ceremonii ma po-
wigzania ze szlachta. Przedstawiciele tej klasy zajmuja
stanowiska, zapewniajace im bogactwo, potege i wptywy
tak dlugo, jak diugo przestrzegaja niepisanych praw
szlachty — zasad honoru, powszechnie okreslanych wspél-
nym mianem rycerskosci. Wiekszos¢ szlachty trzyma sie
tych niepisanych praw, gdyz w przeciwnym razie sa wy-
rzucani poza nawias swej grupy spotecznej, a ich tytuly sa
zabierane, by nie ucierpiat honor klanu.

Najwyzsze stanowiska korporacji znajduja sie, bez
wyjatku, w rekach oséb pochodzacych z klanow szla-
checkich. Szlachta gromadzi sie na swych wtasnych przy-
jeciach i spotkaniach, prowadzi zycie catkowicie rézne
od zycia przecietnego cztowieka. To odseparowanie od
prawdziwego Swiata jest przyczyna tego, ze wieksza
czes¢ szlachty uwaza sie za elite i ma btedne pojecie
0 otaczajacej ja rzeczywistosci.

Istnieje nieoficjalny ranking wszystkich klanéw. Trzy
najbardziej wptywowe to klan Bartholomew, Murdoch
i MacGuire. Wieki temu zatozyly one Imperial. Obecnie
sa niestychanie wptywowe, kontroluja prawie potowe
miejsc w obu izbach Parlamentu. Publicznie pracuja
wspdlnie dla dobra swej korporacji i szlachty, jednak
dzielace ich r6znice uwidaczniajg sie w sporach wewne-
trznych i krwawych wrézdach.

WIELKA URAZA

Od czaséw Bolesnego Starcia, trzy gtéwne klany zatozy-
cielskie i ich sojusznicy sa sobie wrodzy. Cho¢ od czasu,
gdy klan Bartholomew zdobyt najwyzsza pozycje mineto
juz kilka pokoleri, gniew obu pozostatych klanow wciaz
trwa. Stosunki pomiedzy trzema klanami zostaly zdomi-
nowane przez przemoc — zabdjstwa, porwania, szantaze
i ciemne interesy sa na porzadku dziennym, ale wszyst-
kie te rzeczy sa ukryte przed opinia publiczna. Przeciet-
ny obywatel widzi rankiem jedynie plamy krwi na cho-
dniku. W czasie skrytobojczych walk jeden z klanow,
klan Kingsfield (o ktorym mowito sie, iz byt inspiratorem
krwawych zamachow), zostat prawie catkowicie wyciety
i nigdy nie odzyskat dawnej sity.
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Wielka Uraza jest obecnie jeszcze bardziej skryta niz
zwykle, cho¢ metody dziatania nie sg juz tak gwattowne.
Polityka klanu Bartholomew polega na umiejetnym wy-
prowadzaniu w pole ich przeciwnikéw, dzieki czemu
klan ten krok po kroku umacnia swa pozycje wewnatrz
korporagji. Ich najsilniejszymi wrogami s3 MacGui-
re’owie, a Murdochowie, cho¢ prébuja pozosta¢ neutral-
ni, bez watpienia popieraja MacGuire’6w. Te dwa klany
sprawuja kontrole nad najbardziej dochodowymi kolo-
niami, w ich rekach jest tez przemyst ciezki — klan Bar-
tholomew kontroluje wojsko i Korpus Bezpieczenstwa
Imperialu — KBI.

Pomimo Wielkiej Urazy, w obliczu zagrozenia ze-
wnetrznego lub w potrzebie, takiej jak podbicie nowego
terytorium, wszystkie trzy klany trzymaja sie razem.

STRATEGIA IMPERIALU

Strategia Imperialu jest dos¢ unikalna. Jej doktryna
otwarcie stwierdza, iz akcja zbrojna jest prawnym
srodkiem zdobycia nowych terendw. Jest ona wcielana
zycie gtéwnie w odlegtych od metropolii zakatkach
Marsa, Wenus i Merkurego. Podczas gdy inne korpora-
cje staralyby sie wykupic osiedla nalezace do mniej-
szych firm, Imperial wysyta zazwyczaj oddziat uzbrojo-
nych po zeby zotnierzy sit specjalnych, by je po prostu
zdobyli. Najczesciej wykorzystuja wymoéwke, ze zdo-
byte osiedle byto ,kontrolowane przez Cybertronic”
lub, iz celem ekspedycji byto odszukanie sympatykow
tej korporagji.

Ta sama gwattowna metoda jest stosowana w innych
aspektach ich dziatalnosci. Smiata filozofia Imperialu wy-
maga doktadnego planowania i wiaze sie z duzym ryzy-
kiem, jednak profity sa tego warte.

W swej ambicji zostania organizacja samowy-
starczalna, Imperial rozbudowat swa strukture w ten
sposob, ze ma teraz dostep do prawie wszystkich
dziatéw przemystu. Jedynymi produktami, jakie mozna
nazwac typowo Imperialnymi, sa bron i pancerze,
ktore prawie bez wyjatku sa najciezsze i najbardziej
wydajne sposrod dostepnych na rynku (ale rowniez
najdrozsze).

IMPERIALCZYCY

Biorac pod uwage wielko$¢ Imperialu, mozna by sadzic,
7Ze jego posiadtosci sa tatwym celem dla wiekszych i sil-
niejszych przeciwnikéw. Nic bardziej mylnego.

Imperial broni swych posiadtosci do ostatniego
zofnierza, nigdy nie wycofuje sie z walki, zawsze osiaga
korzystne warunki uméw. Kazda z nich jest wyko-
nywana co do stowa. Korporacja chroni wszystkie posia-
dane przez siebie kontrakty. Zotnierze Imperialu fatwo
wpadaja w szat i czesto pokonuja swych nieprzyjaciét
duchem bojowym oraz przywiazaniem do rzadzacych
nimi rodzin.

IMPERIALNE MORALE

Morale wewnatrz organizacji jest bardzo wysokie. Jej
obywatele wiedza, ze ich korporacja jest najmniejsza,
zdaja sobie sprawe, ze ,kazdy szeregowy i oficer musi
wykonac swoj obowiazek”. Uczucie to jest silniejsze
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u osob nalezacych do nizszych warstw spoteczenstwa
niz wsrod szlachty, ktéra bogactwo oddziela od
normalnego zycia.

Wsrod wojska lojalno$c jest niezwykle wysoka, zad-
na ofiara nie jest zbyt duza. Przyczyna tego sa glownie
duma i honor — w spoteczenstwie, gdzie prawie kazdy
jest rowny (z wyjatkiem niedosieznej szlachty), jedynie
honor i chwata odrdzniaja silnych od stabych. A nic nie
przysparza wiekszej chwaly, niz jak najlepsza stuzba
korporacji.

WOJSKO

Bedac niewielka korporacja, Imperial utrzymuje réwniez
dos¢ skromne sily wojskowe. Dziela sie one na dwa
odrebne wydzialy, sity obronne i jednostki specjalne.
Cho¢ wyposazenie i wyszkolenie sit specjalnych jest o nie-
bo lepsze, zotnierze obu rodzajéw wojsk maja ten sam
status, gdyz nie przezyliby bez wzajemnego wsparcia.

IMPERIAL

OFICEROWIE. Kariera oficera wojsk korporacji
jest jednym z najwiekszych zaszczytéw dla obywatela
Imperialu. Podoficerowie, na poziomie druzyny i plu-
tonu, sa bez wyjatku doskonatymi zotnierzami, do-
Swiadczonymi, Swietnie wyszkolonymi i umiejacymi
dowodzi¢. Wiekszosc z nich z fatwoscia zakwalifiko-
wataby sie do oddziatéw specjalnych innych korpora-
¢ji, ale z chwila otrzymania naszywek, nic nie zdota
ich zmusic¢ do zmiany pracodawcy.

Wymagania, ktorych spetfnienie jest konieczne do
otrzymania wyzszego stopnia oficerskiego, dowodcy
kompanii lub batalionu, sa bardzo wysokie. Promocja
zalezy od osiagniec i lojalnosci, pod uwage bierze sie
tez umiejetnosci i odwage kandydata.

W armii Imperialu rzadko wystepuja problemy dyscy-
plinarne, poniewaz wszyscy rekruci sa ochotnikami,

a dowddcy znaja sie na swym fachu.

SILY OBRONNE. Sity obronne sa podstawa regu-
larnej armii. Odpowiadaja za obrone wszelkich posiadto-
sci korporagji, za transport, ochrone waznych osobisto-
$ci i nadzor rozmaitych obiektow, za patrolowanie ulic.
Zotnierze ci sa poréwnywalni w wyszkoleniu z Zotnierza-
mi innych korporagji, niestety jest ich stosunkowo nie-
wielu. Z tego powodu taktyka ich dziatania oparta jest
na wysokiej mobilnosci, duzej sile ognia i mocnym pan-
cerzu — musza by¢ wszedzie tam, gdzie potrzebna jest
ich sita, niezaleznie od tego, z jakim wrogiem maja wal-
czy¢, musza to robic dobrze.

SILY SPECJALNE. W skfad Imperialnych sit
specjalnych wchodzi wiele r6znych, stworzonych do
okreslonych zadan jednostek. Niedostatek ludzi nadra-
biaja wyszkoleniem i ekwipunkiem.

KRWAWE BERETY. Krwawe Berety byty pierw-
sza jednostka stworzona specjalnie do walki z Legionem
Ciemnosci. Ich zatozycielem byt klan Murdoch, miato to
miejsce podczas Krucjaty Wenusjaniskiej. Do dnia dzi-
siejszego Krwawe Berety ciesza sie specjalnymi wzgleda-
mi tego klanu. Jednostce tej przez wiekszosc¢ czasu uda-
wato trzymac sie z dala od Wielkiej Urazy, miato jednak
miejsce kilka wyjatkow. Jedna z rzeczy, jakie odrézniaja
te jednostke, sa dziwne, na pot mistyczne rytuaty, jakim
podlegaja nowo przyjmowani zotnierze. Zanim dostapia
zaszczytu noszenia beretu, musza przezyc szereg diu-
gich i trudnych préb.

WILKI. Wilki sa jedna z najliczniejszych jednostek sit
specjalnych, liczebnoscia doréwnuja im jedynie Gorale.
Formalnie podlegaja administracji MacGuire'ow, ale

w ich sktad wchodza wyrzutki ze wszystkich klanéw. Wil-
ki sa gotowe walczy¢ dla kazdego rodu, pod warunkiem,
ze zaplata bedzie ich satysfakcjonowata, a sprawa nie
kléci sie z interesami Imperialu. Zolnierze tej organizacji
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spegjalizuja sie w walce wrecz, a ich zaciektos¢
w boju nie ma sobie rownej. Wilki wyrézniaja
sie wygladem. Maja tatwo rozpoznawalne
odznaki, a sprzaczka u pasa ma ksztatt duzej
czaszki. Przed bitwa maluja twarze.

GORALE. Zotnierze tej formacji pocho-
dza ze wszystkich klanéw Imperialnych, cho¢
odmiennie niz u Wilkéw, nie wymaga sie od
nich wyrzeczenia sie swych rodéw. Gorale sa
bardzo liczni, podlegaja Imperialnemu Mini-
sterstwu Wojny. Posiadaja wiele baz w mar-
sjaniskich gorach i potezna fortece w Strath-
gordon, na tej samej planecie. Wspomniana
twierdza jest jedna z najstarszych, otoczonych
najwieksza chwata baz korporagji, ktérej po-
czatki siegaja jeszcze czasow przed zatoze-
niem Imperialu. Specjalnoscia Gérali jest walka
za pomoca miecza, sa one zreszta przedmio-
tem najwiekszej dumy tych wojownikéw.
Swym wygladem Goérale przypominaja Wilki,
cho¢ nie zwiazuja wloséw, a barwy wojenne
w czerwieni i purpurze malowane na twarzach
przypominaja nieregularne plamy, w odréznie-
niu od wyrafinowanych rysunkow Wilkow.

ZE OTE LWY. Ziote Lwy podlegaja rowniez
kontroli klanu Murdoch. Zatozono je w tym sa-
mym czasie, co Krwawe Berety, cho¢ nigdy nie
udato im sie osiggnac tak chwalebnej reputacji. |l
By¢ moze jest to skutek tego, ze Krwawe Berety |
powstaty, by sta¢ na czele walki z Legionem
Ciemnosci, a Ztotym Lwom przypadly bardziej
prozaiczne zadania. Zazwyczaj stanowia bo-
wiem awangarde sif wystanych do walki z inny-
mi korporacjami. Ztote Lwy sa mistrzami w wal-
ce z sitami Cybertronicu.

OSIEDLA

W zaktadaniu nowych osiedli w trudnych wa-
runkach (niezaleznie, czy sa to niesprzyjajace warunki
srodowiska, czy zaciekly opor wroga), najwiecej sukce-
séw odnidst wiasnie Imperial. Poczatkiem ekspedycji
jest zazwyczaj ladowanie sit wojskowych, przejmujacych
kontrole nad jakims terenem — kopalnia, fabryka, rafine-
rig, szybem naftowym czy czym$ podobnym. Nastepnie,
po zabezpieczeniu terenu, na miejscu laduja przywiezio-
ne samolotami i Smiglowcami oddzialy saperéw, wypo-
sazenie i pojazdy. Jesli w miejscu akcji Zotnierze napoty-
kaja opor, jest on albo przezwyciezany, albo — w przy-
padku niekorzystnego stosunku sit — wojsko zostaje wy-
cofane droga powietrzna.

Zazwyczaj jednak buduje sie pas startowy i struktury
obronne, dookota nich kfadzie sie pola minowe i wznosi
elektryczne ptoty — wszystko to w ciagu 24 godzin od

IMPERIAL

ladowania. Zabezpieczenia te maja zapewnia¢ ochrone
nowo powstatemu osiedlu. Po uptywie mniej wiecej ty-
godnia wszystko jest juz gotowe na przyjecie personelu
cywilnego: gornikow, inzynieréw, geologéw, robotni-
kow, zarzadcow, rzemieslnikéw i ich rodzin. Na miejscu
pozostaje jedynie niewielka jednostka wojskowa, majaca
za zadanie nadzorowanie i obrone osiedla.

Imperial zatozyt tysiace matych osiedli na Marsie, We-
nus i Merkurym. Praktycznie zawsze powstawaly tak, jak
to opisano powyzej. Osiedla takie licza zazwyczaj okoto
1000 pionieréw, ale najwieksze z nich rozrosty sie do
ponad 50000 i staty sie matymi miastami. Zamieszkujacy
osiedla odwazni pionierzy, pomagajacy w rozwoju kor-
poracji, ciesza sie szacunkiem wiekszym niz jakikolwiek
biurokrata z Luny i uwazani sa za bohateréw Imperialu.
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POWSTANIE KORPORACJI

Cybertronic powstat w ciagu jednej nocy, gdy
mata, niezalezna firma Cybertronic Invest-
ment Inc. przejeta wiele aktywow korporacyj-
nych. W przeciagu kilku godzin setki miliar-
dow koron zmienity wiasciciela. Nowo pow-
stata megakorporacja, piata co do wielkosci,
byta prawie réwna Imperialowi, jesli chodzi

0 ogodlna wartos¢ posiadanego majatku.
Sledztwo wykazato, ze w wiekszosci przypadkéw opera-
cje finansowe, majace miejsce tamtej pamietnej nocy,
opieraly sie na sfatszowanych dokumentach — nawet
gdyby kto$ zorientowat sie, co sie dzieje, nie bytby

w stanie powstrzymac rozpoczetych transakgji.

ZDRAJCY

Opisane powyzej fakty to zaledwie poczatek sagi Cyber-
tronicu. Z chwila, gdy nowa megakorporacja uformowa-
fa swe liczne rady nadzorcze, gremia konsultacyjne

i agencje marketingowe, rozpoczat sie proces szybkiego
przyptywu pracownikow. Ze wszystkich korporacji na-
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ek rady nadzorczej Cybertronicu

Dziewietnasty czfon

ptywali doswiadczeni naukowcy, technicy, wysocy ofice-
rowie, menedzerowie, dyplomaci i robotnicy. Zrywali ze
swymi korporacjami, sktadali wymowienia i wraz ze swy-
mi rodzinami przytaczali sie do nowo powstatej organi-
zacji. Ludnos$c¢ Cybertronicu wzrosta do tego stopnia, ze
po uptywie dwadch lat mogta sie rownac liczebnoscia

z populacja innych korporacji. Wywofato to fale podejrz-
liwosci u innych korporagji i Bractwa, niezaleznie jednak
od czynionych wysitkéw, nikt jeszcze nie znalazt odpo-
wiedzi na ,fenomen Cybertronicu”.

AGENCI

Przypuszcza sie, ze wiele os6b, zajmujacych wysoka pozy-
cje w rywalizujacych z Cybertronicem korporacjach,

CYBERTRONIC

CYBERTRONIC

zostalo jego agentami. Zwerbowano ich w sposob podob-
ny do tego, w jaki powstaja nowi heretycy Legionu Ciem-
nosci. Oczywiscie, nigdy nie zdotano tego udowodnic. Cy-
bertronic nigdy ani nie potwierdzit, ani nie odrzucit tych
oskarzen. (Rywalizujace organizacje wydaja duze kwoty
pieniedzy na wyszukiwanie rzekomych agentéw). Dzie-
wiecdziesiat procent osob oskarzonych o dziatanie na ko-
rzy$¢ Cybertronicu przyznaje sie do stawianych im zarzu-
tow, niemniej jednak czynig to podczas tortur.

WOJSKO

Sity zbrojne Cybertronicu sa najmniej liczne sposrod
wszystkich megakorporacji. Niedostatek liczebny nadra-
biaja duza przewaga technologiczna. Nie tylko bron Cy-
bertronicu, nawet jego Zolnierze sa wyposazeni w syste-
my elektroniczne, dalece przewyzszajace, uzywane
przez inne organizacje.

SZASERZY. Najdziwniejszym tworem Cybertroni-
cu, tym ktory uczynit stawna nazwe organizacji na uli-
cach, sa Szaserzy — cybernetyczna fuzja cztowieka i ma-
szyny. Jak dotad zadnej z rywalizujacych korporagji nie
udafo sie opanowac technologii, ktéra umozliwitaby
skopiowanie tych legendarnych juz wojownikow.

Pierwsi Szaserzy pojawili sie na polach bitew wkrotce
po zatozeniu Cybertronicu. Byli to ludzie, ktérych ciata
wzmocniono i ulepszono rozmaitymi aparatami. Zachowy-
wali sie tak, jak wszyscy inni zZotnierze, roznili sie jednak
od nich tym, ze wspomagajacy ich sprzet byt zamontowa-
ny bezposrednio w ciele. Przekazywanie danych odbywato
sie za posrednictwem komorek nerwowych, mozna wiec
powiedzied, ze ekwipunek byt czescia ich ciat.

W skiad standardowego wyposazenia Szasera wcho-
dza dalmierze laserowe, okulary dziatajace w podczer-
wieni, wykrywacze ruchu i inne urzadzenia mozliwe do
wyprodukowania jedynie przy poziomie wiedzy posiada-
nym przez ich macierzysta organizacje.

KIRASJERZY. By¢ moze dziwniejsi od Szaseréw
Cybertronicu sa jego Kirasjerzy — Zotnierze-roboty klasy
Attyla, wchodzace w sktad jednostek bojowych. Te
sztucznie stworzone stwory sa kontrolowane przez skom-
plikowane komputery wyposazone w sztuczng inteligen-
gje. Steruja one w bitwie poteznymi, metalowymi robota-
mi z niemozliwym dla czlowieka zaangazowaniem.

Poniewaz Attyle sa maszynami, nie wiedza co to
strach. Dlatego sa doskonatymi zofnierzami. Niestety,
rozkazoéw trzymaja sie co do stowa, co oznacza, ze
przez caty czas musza pozostawac pod nadzorem czto-
wieka. Mimo to, mato ktory widok jest rownie straszliwy
jak obraz Attyli kroczacego wsréd ognia z superciezkim
karabinem maszynowym dzierzonym w hydraulicznie
poruszanych ramionach.




KORPORACJE

KARTEL

KARTEL

Kartel powstat, gdyz konieczne stato sie stworzenie plat-
formy, w ramach ktorej przedstawiciele réznych mega-
korporacji mogliby porozmawiac o swych problemach
na pfaszczyznie czysto dyplomatycznej, bez uciekania
sie do bardziej gwattownych srodkéw.

Kartel, sktadajacy sie z cztonkéw pieciu delegacji
megakorporacyjnych, stat sie jedna z najwazniejszych
organizacji w Uktadzie Stonecznym. W sktad kazdej de-
legacji wchodza tysiace dyplomatow, zarzadcow i kor-
poracyjnych oficjeli.

Stworzony z my$la o utatwieniu wspotpracy pomie-
dzy korporacjami, po pojawieniu sie Legionu Ciemno-
sci Kartel przyjat bardziej agresywna postawe, dano
mu bowiem prawo do walki z nowym ztem. Stat sie je-
dyna organizacja, ktéra mogta by¢ wspierana potaczo-
nymi w celu zwalczenia Ciemnosci srodkami, pocho-
dzacymi od wszystkich gigantéw rynku. Kartel stwo-
rzyt elitarng formacje wojskowa, Zotnierzy Zagtady,

w skfad ktérych wehodzili najlepsi zotnierze i strate-
dzy kazdej korporacji. Giéwnym zadaniem tej jednost-
ki jest walka z istotami Mroku. Ich dziatania sa koor-
dynowane przez Kartel, ktéry zajmuje sie rowniez ich
administrowaniem.

Ludzie Kartelu prowadza olbrzymia liczbe wewnetrz-
nych dochodzen, majacych zapobiec infiltragji sit Legio-
nu Ciemnosci. Wiele z operacji opisywanej organizacji
Jjest opatrzonych tak wysoka klauzula tajnosci, ze nawet
menedzerowie megakorporacji nie maja pojecia, co
w danej chwili porabiaja oddzialy Kartelu.

Wewnatrz tej skomplikowanej sieci intryg i tajnych
operacji powstato wiele grup, dziatajacych bez jakiejkol-
wiek kontroli wyzszych instancji, ich zamierzenia sa
okryte mrokiem tajemnicy. Korzystaja z potegi i wply-
wow Kartelu, by prowadzic nielegalna dziatalnos¢, taka
jak przemyt narkotykow i broni, wykenywanie ptatnych
zabojstw i szpiegostwo. Niektore z tych grup sa zdepra-
wowane do tego stopnia, Ze posunely sie do kontaktow
z Legionem Ciemnosci i heretyckimi kultami. Nikt nie
wie, co lezato u podstaw tych kontaktow.

STRUKTURA

W sktad Kartelu wchodzi piec¢ delegacji megakorporacyj-
nych. Kazda z nich jest sama w sobie potezna organiza-
cja. Megakorporacje zapewniaja tysiace politykow, dy-
plomatéw, ekspertow, doradcow i menedzeréw, ktérych
zadaniem jest prowadzenie spraw Kartelu i reprezento-
wanie rozmaitych intereséw ich macierzystych organiza-
¢ji. Czotowi politycy tworza ciato znane pod nazwa Wy-
sokiej Rady. Komitet ten decyduje o wszelkich spra-
wach, z wyjatkiem tych, ktére dotycza bezpieczenstwa.
Te bowiem podlegaja Radzie Bezpieczenstwa, w ktorej

skfad wchodza wybrani delegaci i dyplomaci z kazdej
megakorporacji. Rada Bezpieczeristwa sprawuje bezpo-
$rednia kontrole nad Zotnierzami Zagtady.

Wysoka Rada ma dwie wyodrebnione komisje.
Pierwsza z nich to Komitet Sledczy (KS), a drugi to Ko-
mitet Wspotpracy (KW). Ich celem jest prowadzenie
spraw wymagajacych peinej koordynacji dziatan, takich
jak badanie mocy Ciemnosci lub nadzér nad wspoélnymi
operacjami wojskowymi.

Bractwo jest reprezentowane w Kartelu przez od-
dzielng delegacje, nie posiadajaca prawa glosu. Wcho-
dzacy w jej skfad obserwatorzy maja prawo wgladu

w dziatalnos¢ wiekszosci komitetow organizacji. Brac-
two wie, ze w ramach Kartelu dziata wiele tajnych orga-
nizacji i aktywnie stara sie przeniknac w ich szeregi.

W ten sposdb ludzie Kardynata zdobyliby wieksza kon-
trole nad Kartelem, a w konsekwencji rowniez nad me-
gakorporacjami.
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OPERACUIE

Kartel zostat stworzony z potrzeby znalezienia neutral-
nego forum, w ramach ktérego megakorporacje mogty-
by prowadzi¢ wspoélne przedsiewziecia i ktére pomaga-
foby w przezwyciezeniu dzielacych je réznic. W ramach
tej organizacji miano przekazywac sobie informacje

o planowanych dziataniach i obmyslanych strategiach,
rozwiazywac drazliwe kwestie. Po to powstaty delega-

cje. Poczatkowo skladaly sie z niewielkich grup wysoko
kwalifikowanych pracownikéw korporacyjnych, lecz juz
wkrotce rozrosly sie do monstrualnych rozmiarow

i w tej postaci przetrwaly do dnia dzisiejszego. Wraz ze
wzrostem liczebnosci poszczegoélnych delegacji, rosta
tez liczba operacji prowadzonych przez Kartel. Razem

z powiekszaniem sie organizacji, pogarszata si¢ wspot-
praca i wymiana informacji pomiedzy jej poszczegolny-
mi komorkami, co wkrétce przerodzito sie w obecny za-
met. Wieczne wojny i konflikty pomiedzy megakorpora-
cjami spowodowaly, Ze niemozliwa stata sie wspotpraca,
dla ktorej przeciez Kartel zostat stworzony. Raz po raz
negocjacje i rozmowy pokojowe przeradzaly sie nie

w traktaty i uklady, lecz w krwawe bitwy i bezustanne
oskarzenia.

KARTEL

W chwili obecnej poszczegolne delegacje zajmuja
sie raczej dbaniem o interesy wiasnych organizacji, niz
promowaniem wspotpracy.

Jednym z nielicznych projektow, ktérego koricowy
rezultat nie odbiega od zatozen, sa Zotnierze Zagtady.
Ma na to prawdopodobnie wptyw fakt, iz w skfad Rady
Bezpieczenistwa wchodza nadzwyczaj kompetentni ofi-
cerowie. Jest to chyba jedyna czes¢ Kartelu, ktéra dziata
zgodnie z poczatkowymi zatozeniami.

BIURA

Wszelkie sprawy, w ktorych Kartel jest strona zaintere-
sowana, sa prowadzone przez jedno z dwoch biur tej
organizacji. Bardziej znane jest Biuro Dochodzen Ze-
wnetrznych (BDZ), czesto nazywane po prostu Zewne-
trzne. W jego kompetencjach leza wszelkie sprawy nie
zwigzane bezposrednio z oficjelami Kartelu. Zalicza sie
do nich $ledzenie agentow Legionu Ciemnosci czy rozbi-
janie operacji piratoéw i przemytnikoéw. BDZ zajmuje sie
rowniez wiekszos$cia morderstw.

Drugim biurem jest BDW, Biuro Dochodzenn Wewne-
trznych, zwane przez ludzi Kartelu Wewnetrzne. Biuro
zajmuje sie wszystkimi sprawami, w ktore sa zamieszani
pracownicy Kartelu, a réwniez tymi, ktére dotycza poli-
tyki organizacji. Agenci tego Biura czesto zajmuja sie
sledzeniem agentow Ciemnosci lub heretykow, ktorzy
usadowili sie w strukturach Kartelu.

ZOENIERZE ZAGEADY

Oficjalna organizacja wojskowa Kartelu sa Zotnierze Za-
glady, najstynniejsi i najlepsi zotnierze catego Uktadu
Stonecznego. Sa to specjalnie wybrani komandosi, szko-
leni do walki z Legionem Ciemno$ci. Moga stawic czoto
gwattownosci nefarytow, gdyz wyszkolono ich tak do-
brze, iz moga uderza¢ w samo jadro Ciemnosci.
Zotnierze Zagtady podlegaja Radzie Bezpieczenstwa.
Ludzi do te]j formacji dostarczaja wszystkie megakorpora-
cje, na nich réwniez ciazy obowigzek utrzymania jednostki
i dbania o to, by liczba Zotnierzy byta zawsze taka sama —
pieciuset. Wsparcie techniczne i funkcje administracyjne
zapewnia Kartel, ale ludzie, ktorzy sie tym zajmuja i tak
wywodzg sie sposrod pracownikéw megakorporacji.

ZESPOLY BOJOWE. 0ddziat Zotnierzy Za-
gtady sktada sie zwykle z dwoch zotnierzy. Obaj sa
szkoleni we wszelkich rodzajach walki, lecz do rézne-
go poziomu. Jeden z nich jest ekspertem w walce
wrecz, a drugi strzelcem wyborowym.

Jednostki moga jednak posiadac inna, uzalezniona
od charakteru konkretnej misji, strukture.

WYPOSAZENIE. Sprzet Zotnierzy Zagtady po-
wstaje w laboratoriach megakorporacji, w bliskiej wspot-
pracy z personelem technicznym jednostki. Zawsze
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korzysta sie z najlepszych technologii i projektow. Wie-
le urzadzen wykorzystywanych przez Zotnierzy pozosta-
je jedynie w stadium prototypu.

Pancerz, ktéry chroni ciata Zotnierzy Zaglady, jest
zbudowany z warstw lekkiego plastyku i materiatéw ce-
ramicznych, pomiedzy ktérymi umieszczony jest dostar-
czony przez pracownie Cybertronicu materiat absorbuja-
cy impet pociskow.

ZADANIA. Zohierzom Zaglady przydzielane sa rézne
zadania, nigdy jednak nie wykorzystuje sie ich do rozstrzy-

BRACTWO

NOWE SWIATLO

Gdy Swiatu grozito zniszczenie z rak Legionu Ciemno-
$ci, Bractwo urosto w potege. Ma swoich przedstawicie-
li w calym Uktadzie Stonecznym, od Merkurego do Plu-
tona. A tam, gdzie pada jego Swiatto, trwa walka
z Ciemnoscia.

Bractwo jest odzwierciedleniem wszechmocnej, nie-
ziemskiej potegi, upersonifikowanej w osobie Kardyna-

BRACTWO

gania sporéw pomiedzy korporacjami lub ich pracownika-
mi. Nigdy tez nie uzyto ich w akcji przeciw Bractwu. Ich
jedynym celem jest walka z sitami Legionu Ciemnosci.

Zotnierze Zaglady sa specjalistami w walce na mata
skale. Wykorzystuje sie ich w btyskawicznych rajdach
przeciwko umocnieniom nieprzyjaciela, a w akcjach te-
go rodzaju rzadko uczestniczy wiecej niz dziesieciu do
dwudziestu zotnierzy.

Najbardziej niebezpiecznymi misjami sa te, ktére
wymagaja przenikniecia w giab siedzib heretykow lub
nawet samych poteznych Cytadel.

fa, duchowego przywodcy ludzkosci. Jest

on najbardziej wplywowym zyjacym czto-

wiekiem, a na swe ustugi posiada tajemni-
cze moce mistycznej energii.

Kardynat stworzyt Inkwizycje, ktorej ce-
lem jest walka z Legionem Mroku. Instytu-
cja ta oczyszcza wszech$wiat z ohydnego
zfa, jakie mozna znalez¢ zar6wno we wne-
trzu kazdego z nas, jak i w kosmicznej
otchtani. Odziani we wspaniate pancerze,
Inkwizytorzy Bractwa przeszukuja swiaty, wypalajac
z ciala spoteczenstwa kazda oznake zta. Mozna ich zna-
lez¢ zarowno w zimnych pustkowiach Plutona i Jowisza,
jak i na pustyniach Marsa i Merkurego. Inkwizytorzy nie
ustaja w tepieniu zfa. Bez przerwy czuwaja, gotowi ude-
rzy¢ w serce Ciemnosci, stawic czoto dziesiatkom here-
tykéw, walczy¢ ze ztem, niezaleznie od tego, jaka forme
przybierze.

Gteboko w podziemiach Katedr, w obszernych bi-
bliotekach, Mistycy Bractwa, kierowani $wiatfem swego
Kardynata, przeszukuja przesztosc i zmienna przy-
sztos¢, by znalez¢ odpowiedzi, ktére poprowadza ludz-
kos¢ ku Swiathu. Obserwatorzy Bractwa sa wszedzie,
na kazdym szczeblu kazdej megakorporacji i Kartelu.
Nigdy nie odpoczywaja, sa zawsze czujni, obserwuja
i wypatruja jakichkolwiek oznak rozktadu, spowodowa-
nego dziatalnoscia agentéw Ciemnosci. Dziatanie prze-
ciwko Bractwu jest uwazane za zbrodnie przeciwko
ludzkosci.

Przedstawiona wyzej doktryna i moc Inkwizycji po-
woduja, ze megakorporacje akceptuja obecno$¢ przed-
stawicieli Bractwa podczas spotkan rad nadzorczych, ich
dziatalnos¢ w gremiach zarzadzajacych poszczego6lnymi
kompaniami. Jednak przed bacznymi oczami Inkwizyto-
row skrywa sie tyle informacji, ile tylko mozna. Stato sie
to rodzajem $miertelnie niebezpiecznej zabawy w cho-
wanego, w ktorej stawka jest, ni mniej, ni wiecej, prze-
trwanie ludzkosci.
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POWOEANIE KARDYNALSKIE

Bractwu powierzono zadanie wytepienia Ciemnosci, za-
roéwno tej, ktéra nas otacza, jak i tej, ktora tkwi w na-
szych wnetrzach. Jest to Powotanie Kardynalskie. Ten
cel przyswieca wszelkim dziataniom Bractwa, a wszyst-
ko, co stoi mu na przeszkodzie jest szybko i sprawnie
usuwane.

Misja tepienia Ciemnosci opiera sie na Stowie, inter-
pretowanym przez Kardynata i Trzeci Zakon. Kluczowa
role w trudnym zadaniu walki z Mrokiem odgrywa Po-
wofanie, gdyz Bractwo w duzej mierze jest zalezne od
silnych przywédcéw, uosabiajacych Swiatto i Prawde.

Hasto ,,Powotanie Kardynalskie” jest znane w catym
Uktadzie, stycha¢ je na bitewnych polach, wida¢ na mu-
rach, stycha¢ w modlitwach i kazaniach Inkwizytorow.

KSIEGA PRAWA

Stowo zostato zebrane w jednym gigantycznym
woluminie, Ksiedze Prawa. Stanowi ona podstawe
dziafalnosci Bractwa, a takze Inkwizycji. Wierni
(znaczna wiekszos¢ ludzko$ci) zawsze nosza przy so-
bie egzemplarz tej Ksiegi.

Kazdy egzemplarz jest spisany na po$wieco-
nym papierze, wyprodukowanym przez Mistykow

BRACTWO

Bractwa. Stowo zostato zapisane recznie przez urze-
dnikéw Trzeciego Zakonu, w salach chronionych
przez poteznych Mistykéw i ich uczniéw.

Podczas mszy kaznodzieje Bractwa korzystaja
z ksiegi, uzywaja jej tez Swieci bracia, dajacy ducho-
we wsparcie wiernym. Inkwizytorzy uzywaja jej
w charakterze kodeksu praw, a takze ksiegi procedu-
ralnej przy obfawach na heretykow.

Tam gdzie Bractwo, tam tez i Ksiega.

KRONIKI

Wieki temu, Kardynat Nathaniel | stwierdzit, ze
Mroczna Harmonia moze oddziatywac nie tylko na
maszyny, ale réwniez na stowo pisane. Gdy studio-
wat starozytne ksiegi, antyczne rejestry i zwoje opi-
sujace historie ludzko$ci, wszystko co czytat byto
przesiakniete Ciemnoscia i zepsute. ;

Wezwat wiec przed oblicze Kurii swego Lorda
Skrybe — Aleksandra — i przydzielit mu zadanie ze-
brania cafej wiedzy Bractwa w jedna Kronike. Po wy-
budowaniu pierwszej Katedry, Aleksander osobi$cie
wyryt Pierwsza Kronike w $wietym marmurze jej
Scian, poza zasiegiem Ciemnosci.

By nie da¢ Mrocznej Harmonii zadnej szansy za-
kt6cenia biegu historii, Kardynat dodatkowo wydat
osobiscie rozkaz. Nakazal w nim, by nigdy nie po-
zwolono na skopiowanie Kroniki zadnemu mezczy-
znie ani zadnej kobiecie.

A gdy wzniesiono wiecej Katedr, napisano wiecej
Kronik, ktérymi przyozdobiono ich niezniszczalne,
nietykalne dla Mrocznej Harmonii mury, ktére beda
trwaty tak dtugo, jak samo Bractwo i ludzkos¢.

Obecnie liczba Kronik siegneta o$miu, kazda
z nich jest wyryta na Scianach Katedry. Ich stéw nie
wolno wymawiac ani zapisywac, nawet Znawcy Sztu-
ki nie odwazaja sie usunac ani jednego stowa ze
Swietych przekazow. Jest to zabronione pod kara
Smierci.

Liczne sale Katedr sa zawsze wypetnione rzesza
uczniow Bractwa, zapamietujacych stowa Kronik.
Goscie i wierni moga wejs¢ jedynie przy zachowaniu
srodkow najwyzszego bezpieczenistwa. Osoby foto-
grafujace stowa Kronik sa zabijane na miejscu.

SZTUKA

Kierowane swiattem Kardynata Bractwo nauczyto sie
sposobdéw czerpania starozytnej mocy, dawno zapo-
mnianej przez normalnych ludzi. Otwarto zrédta ta-
jemniczej energii, a Mistycy Bractwa poswiecili swe
zycia na zrozumienie i opanowanie tej nowej potegi.
Cho¢ na studiowanie tej zyciodajnej mocy po-
Swiecono czas kilku pokolen, osiagnieto niewiele.
Tym cenniejszy jest ten okrych wiedzy, ktéry posia-
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daja Mistycy. Wiadomo, ze moc moga kontrolowac
istoty o czystej duszy i myslach, ze mozna ja ksztal-
towac na wiele sposobéw dla celéw zaréwno obron-
nych, jak i ofensywnych. Wiadomo, ze mozna jej
uzywac nie tylko do niszczenia. Mistycy, ktérzy po-
swiecili sie Sztuce Jasnowidzenia, rozwineli swe
zmysty znacznie lepiej niz przecietni ludzie. Uchylaja
rabka przysztosci, prébujac przewidziec bieg czasu.
Przeszukuja miliony umystow ludzi, szukajac w nich
chocby najdrobniejszego $ladu zakazenia zgnilizna
Mroku. Zagladaja w najciemniejsze komnaty Legionu
Ciemnoéci, probujac odkry¢ sposoby pokrzyzowania
planéw agentéw zfa.

Lecz przysztosc¢ nie jest ich jedyna domena. Mi-
stycy przeszukuja réwniez przesztos¢, wywotujac
zdarzenia ksztattujace terazniejszosc.

Moce Mistykow i rozmaite sposoby kontrolowa-
nia Sztuki sa opisane w rozdziale ,,Sztuka”.

STRUKTURA BRACTWA

Bractwo jest organizacja hierarchiczna. Jej przywdéd-
ca jest Kardynat, bezposrednio podlega mu Kuria.
Jest to grupa wptywowych braci, kierujaca czterema
Zakonami, ktére zajmuja sie rozmaitymi aspektami
dziatalnosci Swietej Organizagji.

KARDYNAL. Bractwu przewodzi duchowy li-
der, Kardynat. Nikt nie kwestionuje jego potegi

i wiedzy, a do chwili odejscia w Swiatto, w jego re-
kach spoczywa wtadza nad cala organizacja. Jego Po-
wotaniem i ostatecznym celem jest oczyszczenie
Uktadu Stonecznego z wszelkiego pomiotu zfa, Le-
gionu Ciemnosci, mutantow lub po prostu siedlisk
zarazy i degeneracji. Ten wieczny Zew przechodzi

z Kardynata na Kardynata, jest zadaniem, z ktérego
zwolni ich jedynie jego wykonanie.

Moce Kardynata umozliwiaja mu niestychanie gfe-
boki wglad w $wiat duchéw, niemozliwy do osiagnie-
cia przez kogokolwiek innego ze sfery Swiatta. Kar-
dynat jest absolutnym, niekwestionowanym i jedy-
nym przywodca. Jest rownocze$nie naczelnym do-
wodca sit zbrojnych Bractwa, Najwyzszym Inkwizyto-
rem, najswiatlejszym i najpotezniejszym z Mistykow
i czotowym glosicielem Stowa.

KURIA. Kuria podlega bezposrednio Kardynatowi.
W jej sktad wchodza cieszacy sie najwiekszym sza-
cunkiem bracia, przydzieleni do nadzorowania roz-
maitych sfer dziafalnosci Bractwa.

Kuria jest odpowiedzialna za bezposrednie za-
rzadzanie czterema Zakonami, dysponuje uprawnie-
niami do swobodnego prowadzenia dochodzen we-
wnetrznych, Sledztw i oczyszczen. Grono to jest
odpowiedzialne jedynie przed Kardynatem i Wysoka
Inkwizycja. Pod Kuria sa cztery Zakony. Sa to wy-
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dzialy Bractwa, kazdy z nich po$wieca sie jednemu
z aspektéw dziatalnoS$ci organizacji. W ramach swo-
jej dziatalnosci kazdy Zakon dysponuje prawie nieo-
graniczonymi kompetencjami. Zakony dziela sie na
cele, a te z kolei maja pod soba sie¢ mniejszych
komorek.

MISTYCY. Pierwszy Zakon zwany jest organiza-
cja Mistykéw. Sa oni podzieleni na trzy glowne cele:
Jasnowidzéw, Manipulatoréw i lluzjonistow.

lluzjoni$ci uzywaja Sztuki do manipulowania rze-
czywistoscia, tworzenia fizycznych fenomenéw dla
celow ofensywnych i defensywnych. Sa mistrzami ilu
zji i manipulacji zywiotami.

Mistycy, ktérzy zajmuja sie sekretami umystu.
nosza nazwe Manipulatorow. Uzywaja swych mocy
do przeszukiwania i manipulowania umysfami istot
rozumnych. Posiadaja moc umozliwiajaca im
przekroczenie barier stojacych przed ludzkoscia
i zrozumienie ludzkich pragnien, emocji, mysli,
uczuc, wspomnien i pod$wiadomych dazen. Ludzie
obawiaja sie ich by¢ moze jeszcze bardziej niz
lluzjonistow.

Cela Jasnowidzéw, podzielona na komorki Proro-
kéw i Kronikarzy, odpowiedzialna jest za przeszuki-
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wanie przesziosci i przysztosci. Jej Mistycy korzystaja
ze swych mocy, by przygladac sie historii i przyszto-
$ci ludzkosci. Uczniowie za$ bez korica zapisuja wy-
darzenia zaistniate we wszystkich Swiatach i opisuja
wzory Mrocznej Harmonii, by zinterpretowali je ich
nastepcy, kolejni Kronikarze.

Znawcy Sztuki sa najbardziej tajemniczymi z Mi-
stykow Bractwa. Osiagneli oni w ramach swej spe-
cjalnosci tak wysoki stopien specjalizacji, Ze mozna
ich poréwnac z samym Kardynatem. Sa niezwykle po-
teznymi mistrzami Sztuki. Z nich skfada sie krag do-
radcow Kardynata, doradzajacych mu w sprawach
mistycznych.

INKWIZYCJA. Drugi Zakon to Inkwizycja. Jest
ona podzielona na kilka mniejszych cel, z ktérych
najwazniejsze sa komorki Inkwizytoréw, Wywiadu,
Swietych Wojownikéw, innych jednostek wojsko-
wych i Dochodzen Wewnetrznych i Zewnetrznych.

Inkwizycja jest dla Kardynata najwazniejszym
srodkiem ukonczenia stojacego przed nim olbrzy-
miego zadania. Kontroluje ona wszystkie wojskowe
sity Bractwa bedace w bezposredniej walce z Legio-
nem Ciemnosci. Wszystkie kampanie tego rodzaju
nadzoruja Wysocy Inkwizytorzy.
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Inkwizycja zajmuje sie rowniez poszukiwaniem
heretykow — ludzi ktorzy dostali sie we wladanie
Ciemno$ci — oraz agentéw Legionu Mroku, ktorzy
przenikneli do naszego spoteczenstwa. Inkwizytorzy
wytaczaja procesy, badaja podejrzanych, odpuszcza-
ja grzechy osobom o stabej duszy i wiecznie poszu-
kuja tych, ktérzy wspétpracuja z Ciemnoscia.
Inkwizycja ma prawo do dziatania w roli sedziego,
fawy przysiegtych i kata w kazdej interesujacej ich
sprawie.

Inkwizytorzy sa elitarnymi cztonkami Bractwa,
posiadaja moce niedostepne dla zwyktych ludzi. Sa
doskonale wyszkoleni w sztuce wojny, w istocie rze-
czy sa jednymi z najlepszych wojownikéw ludzkosci.
Doréwnuja im jedynie Swieci Wojownicy i Zotnierze
Zagtady. Posiadaja olbrzymia wladze i nie zawahaja
sie przed uzyciem sity, koniecznej do wykorzenienia
zla ze swiatow ludzkosci.

Specjalni zotnierze Inkwizycji, przydzielani jedy-
nie do zadan, ktére wymagaja skrytobdjstwa, sa na-
zywani Mortyfikatorami. Ci Inkwizytorzy specjalizuja
sie w wykonywaniu skrytobdjczych misji, ktore pra-
wie zawsze wiencza sukcesem.

MISJA. Trzeci Zakon jest czesto okre$lany mia-
nem Misji. Jego zadaniem jest niesienie przestania
Bractwa, zajmowanie sie Stowem i dbanie o to, by
nie zaginelo w mrokach naszych czasow.

Jest to najwiekszy Zakon, dzieli sie rowniez na
najwieksza liczbe komoérek. Najwazniejszymi z nich
sa Komorki Misji, Artefaktéw i Skrybow.

Komoérka Misji glosi Stowo wszelkimi dostepnymi
Srodkami. Uzywajac zaréwno wtasnych mediow, jak
i nalezacych do korporagji, Bractwo bombarduje
odbiorcéw przekazami na temat tego, jak by¢ do-
brym obywatelem i jak rozpoznac skaze CiemnoSci.
Po ulicach chodza kaznodzieje, grupy misjonarzy
odwiedzaja fabryki i firmy — glosza Stowo i daja lu-
dziom wiare. Dzieki tym dziataniom Stowo dociera
do miliardow ludzi. Z podobnych srodkéw korzysta
Drugi Zakon, ktérego agenci gromadza informacje
w przebraniach wedrownych duchownych.

Zadanie Komorki Artefaktow polega na zachowa-
niu tych wszystkich swietych — i przekletych — arte-
faktow, ktore ujrzaty Swiatto dzienne od czasow kar-
dynata Nathaniela. Na tych uczonych mezczyznach
i kobietach, czesto naukowcach lub Mistykach, spo-
czywa obowiazek wyszukiwania, badania i przecho-
wywania poteznych przedmiotéw mocy, a takze ni-
szczenia tych, ktore sa zbyt niebezpieczne, by ludz-
kos¢ mogta je zatrzymac.

Cel stojacy przed bra¢mi z Komorki Skrybow jest
nuzacy, lecz niezwykle wazny. Ich zadaniem jest
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uczenie sie i ciagle aktualizowanie Kronik i Ksiegi
Prawa, a takze zachowanie wszelkich prawdziwych
czesci Stowa. Liczni Skrybowie wypelniaja skryptoria,
obserwowani podczas swej niekonczacej sie

i koniecznej pracy przez czujne oczy interpretato-
réow — Archiwistow i Inkwizytoréw. Przy kopiowaniu
Stowa nie ufa si¢ urzadzeniom mechanicznym. Zbyt
wiele maszyn zostato dotknietych CiemnoScia, by
mozna im bylo powierzy¢ tak wazne zadanie.

ADMINISTRACUJA. Najszersze kontakty ze
Swiatem ma Zakon Czwarty: Administracja. Do niego
nalezy prowadzenie codziennych spraw Bractwa,

a dodatkowo nadzoér nad poczynaniami wszystkich
megakorporacji. Wigekszo$¢ pracownikow tego zako-
nu to dyplomaci lub menedzerowie.

Jednym z gtéwnych zadan Czwartego Zakonu
Jjest zapewnienie Bractwu Srodkéw do wykonywania
Misji. Konieczne do tego materialy pochodza cze-
Sciowo ze zdobyczy lub z datkéw wiernych, lecz
wieksza czes¢ pochodzi z operacji finansowych, ja-
kie Bractwo prowadzi z megakorporacjami. Posiada-
jac udziaty w stowarzyszonych z korporacjami fir-
mach, Swieta Organizacja moze kontrolowa¢ przy-
najmniej cze$¢ z megakorporacyjnych operacji. Ko-
rzysta sie z tego, gdy niezbedne jest wysuniecie ja-
kichs zadan lub zmuszenie korporacji do wycofania
sie z pewnych decyzji.

Czwarty Zakon zajmuje sie réwniez dyplomacja.
Dotyczy ona albo Kartelu, albo megakorporacji. Dy-
plomaci Bractwa sa znakomitymi ekspertami, nie za-
przestaja swych dziatan nawet w obliczu grozb, eks-
komuniki lub $ledztwa Inkwizycji.

KATEDRY

Katedry wznosi sie zazwyczaj w miejscach,
w ktérych Bractwo cieszy sie poparciem licznych
wiernych i gdzie jego pozycja jest silna.

Sa to wspaniate budynki ozdobione licznymi,
bardzo wysokimi wiezami, witrazami i kamiennymi
gargulcami. Liczne fuki i potezne sklepienia tworza
podniosta atmosfere, a jednoczesnie przydaja catej
budowli lekkos$ci. Na otwartych dziedzincach stoja
posagi swietych meczennikéw i wojownikow,

a w bezkresnych korytarzach Kardynat spoglada na
swych wyznawcow z licznych portretow. Wszystko
to stwarza wrazenie silty, potegi i mocy.

Swiatynia stuzy jako symbol catego ruchu i jako
miejsce zgromadzen wiernych. Wszystkie katedry
sa miejscami $wietymi, stuzacymi zaré6wno wyznaw-
com, jak i Bractwu. Potezne budynki sa bowiem ba-
zami wojskowymi, ich lochy stuza Inkwizycji, a ob-
szerne sale wypetnione sa medytujacymi. Pod wiek-
szymi katedrami leza glebokie podziemia,
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w ktérych skrybowie przechowuja olbrzymie biblio-
teki Bractwa.

Najwieksza Katedra (czesto zwang po prostu Ka-
tedra) jest, oczywiscie, Swieta Koputa w Lunie,
w ktorej znajduje sie grobowiec Nathaniela, pierw-
szego Kardynata. Druga co do wielkosci katedra —
Koputa Hieronymusa — stoi w Fukido na Merkurym,

a trzecia w San Dorado na Marsie.

WOJSKO

Oddzialy wojskowe Bractwa sa liczne i wielora-
kie. Najstynniejsze z nich to elitarni straznicy Kardy-
nata (Furie) i Swieci Wojownicy, najbardziej oddani
wojownicy Inkwizycji.
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BRACTWO

wszystkimi wojujacymi ze zlem zotnierzami
Kardynata — od szeregowych zotnierzy do elity,
zgromadzonymi pod Swietym sztandarem ko-
mandoséw. Wspélny cel i starania Trzeciego
Zakonu leza u podstaw niezwykle wysokiego
morale armii. Dezerterzy s nieliczni, gdyz
strach przed Inkwizycja jest réwnie wielki, jak
groza wzbudzana przez Ciemnosc.

Zolnierze Bractwa sa wybierani sposréd lud-
nosci catego Uktadu Stonecznego. Wielu z nich
to ochotnicy, sa oni znaczaca wiekszoScig w ar-
miach Obroncéow Ludzkosci.

Wszyscy zotnierze wstepujacy do armii Brac-
twa przechodza szkolenie w sztuce wojennej.
Wszyscy sa rowniez zapoznawani z Kardynal-
skim Stowem.

SWIECI WOJOWNICY. Swieci Wojow-
nicy, fanatyczni zotnierze walczacy wytacznie

z sitami Legionu Ciemnosci, pochodza z wszel-
kich warstw spoteczenstwa. Sa odpowiedni-
kiem korporacyjnych Zotnierzy Zagtady. Wszy-
scy Swieci Wojownicy maja jedna wspélng ce-
che — catkowite oddanie sprawie Bractwa. Po-
wierzono im zadanie wytepienia z naszego
uktadu wptywoéw Mrocznej Duszy i nic nie po-
wstrzyma ich przed jego wykonaniem.

Stawiane przed nimi wymagania sa wysokie,
a jedynie nieliczni dostepuja zaszczytu stuzby
w tej jednostce. Ci, ktérym udaje sie ta sztuka,
sa nagradzani przywilejami niedostepnymi dla
normalnych obywateli.

Wojownicy sa czesto wysytani do tych ob-
szarow naszego uktadu, w ktérych tocza sie
najzacieklejsze boje. Te zarazone ztem i ocieka-
jace krwia bitewne pola sa ostatecznym spraw-
dzianem ich wiary. Najlepsi zolnierze Kardynata
operuja czesto za liniami wroga, zazwyczaj sta-
nowia tez czotowe oddziaty duzych ofensyw.

Wojownikéw nigdy nie wykorzystuje sie
przeciwko wrogowi, ktéry nie jest powiazany

Kardynat Dominik — biskup Luny

FURIE. W skiad tego oddziatu wchodza majacy
za soba wiele lat stuzby weterani wojsk Bractwa,
ktorych poswiecenie dla sprawy nie budzi zadnych
watpliwosci. Ten wydzielony ze struktury Swietej
Organizacji oddziat przyjmuje rozkazy jedynie od
Kardynata lub Kurii. Jego Zotnierze sa szkoleni
przez Swietego Przywédce i Znawcéw Sztuki, a do-
wodzenie nimi powierza sie jedynie najlepszym In-
kwizytorom.

ZOLNIERZE. Pozostate oddzialy Bractwa sa za-
rzadzane przez Inkwizycje. Ta organizacja rzadzi

z Legionem Ciemnosci, lecz poniewaz zlo roz-
przestrzenito sie tak szeroko, jest to czasami trudne
do odroéznienia. Dlatego Obroncy Ludzkosci wciaz
walcza.

PRZYSIEGA
KARDYNALSKA

Przed przystapieniem do Bractwa, kazdy nowicjusz
musi ztozy¢ Przysiege Kardynalska. Slubuje w niej
postuszenstwo Kardynatowi, sktada przysiege docho-
wania tajemnic Swiatta, przyrzeka wykonywa¢ kazdy
rozkaz przetozonych i wyrzeka sie Ciemnosci.
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LEGION CIEMNOSCI

PRZYBYCIE APOSTOLOW

Legion Ciemnosci jest wcielonym ztem i Mrokiem.
Apostotowie Ciemnosci od niepamietnych czasow
poszukiwali dostepu do naszego Swiata. Czekali na
chwile, gdy beda mogli rozpocza¢ Mroczna Krucjate
skierowang przeciwko ludzkosci.

To wiasnie ludzie zbudzili groze uspiona na dzie-
siatej planecie, Neronie. Odnalezli na nim nieziem-
skie budowle i pieczecie. Kierowani zdradzieckimi
podszeptami Mrocznej Harmonii, uwolnili Ciemnos¢
z jej starozytnych wiezow.

Otworzyli Wrota, przez ktére Mroczna Dusza
wkroczyta do naszych swiatéw. Wkrétce ludzie o sta-
bej woli i ci, ktérych skazit Mrok, ulegli pokusie
Wielkiej Ciemnosci. Mrok zywit sie zdeprawowanymi
myslami i uczuciami ludzi i trzeba przyznad, ze gtéd
mu nie grozit. Moc ludzkich umystéw data Mrocznej
Duszy niezbedna jej energie, wkrétce wiec narodzit
sie pierwszy Apostol, Illian, Wiadczyni Mroku. Pod jej
kierunkiem Mroczna Harmonia zaatakowata Swiaty
ludzkosci i potozyta fundamenty pod majaca wkrotce
nastac ere Ciemnosci.

Wraz z narastaniem rozpaczy i chaosu, wzrastata
liczba ofiar. Ozywiony rozpacza i trwoga pojawit sie
Muawijhe, Pan Szalenstwa. Wkroczyt w krélestwo
snu i marzen. Odtad i w krainie snéw ludzie nie mo-
gli juz znalez¢ ukojenia.

Ludzkosc¢ prébowata stawic czoto Apostotom, lecz
nie mogta sie zdoby¢ na porzucenie swych whasnych,
wewnetrznych utarczek i rozgrywek. Megakorporacje
toczyty wojny, nikt nie ufat nikomu. Tak z Ciemnosci
narodzit sie Semai, Pan Nienawisci, Zywiciel Zemsty.
Powierzono mu misje zwrdcenia przeciw sobie krew-
nych, skorumpowania przywo6dcow ludzkosci, zasia-
nia w umystach ludzi ziaren Ciemnosci.

W ten sposob przygotowano miejsce dla najwiek-
szego konfliktu, jakiemu kiedykolwiek ludzkos¢ sta-
wita czolo. Po jednej stronie stato Bractwo i podzie-
lone sity megakorporacji, po drugiej — oddziaty
Ciemnosci. Z potyczek i pierwszych granicznych bi-
tew narodzit sie Algeroth, Demoniczny Wtadca
Mrocznej Technologii i Pan Zniszczenia. Przejat sity
Mroku, przetworzyt je w Legion Ciemnosci i nadat
zlu brutalna, fizyczna moc niszczenia Swiatéw.

Hordy Ciemnosci, prowadzone przez tego potez-
nego zdobywce, ruszyly do boju. Nieustannie atako-
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waly umocnienia naszych oddziatow.

W catym Uktadzie Stonecznym rozgrywaty
sie wielkie bitwy. Ognie wojny ptonety na
kazdym ze Swiatow, ciata poleglych zale-
gaty bitewne pola. Wkrétce z prézni wy-
tonit sie Demnogonis, Piaty Apostot. Jego
sladem, od bitwy do bitwy, podazaty brud
i zaraza, gtod i mutacje. Zarazit nasze
miasta tradem herezji, a naszych zotnie-
rzy licznymi chorobami.

CZAS MROCZNEJ HARMONII

Byt to dopiero poczatek czasow Mroku.

W calym Ukladzie Stonecznym szerza sie plagi
i zarazy. Czasami cate planety padaja ofiara niszcza-
cych mocy Ciemnosci. Prorocy Mroku i wyznawcy
Mrocznej Harmonii planuja upadek ludzkosci. Poma-
gaja im heretycy, ludzie skuszeni obietnicami Mrocz-
nej Harmonii. Niszcza oni podstawy spoteczeristwa
i wabia stabych w sidta CiemnoSci.
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Na polach bitew Apostotowie CiemnoSci i genera-
fowie Legionu rozkazuja swym legionistom i nekro-
mutantom raz za razem atakowac wojska ludzkosci.
Zagubionym duszom, walczacym z szalong energia,
towarzysza straszliwi razydzi i nefaryci. Nadszed}
czas Mrocznej Harmonii.

DUSZA CIEMNOSCI

Legion Ciemnosci jest kierowany przez wyzsza isto-
te, byt tak potezny, ze inne zte stwory sa zaledwie
niklym odbiciem jego potegi. Byt ten nie ma imienia
ani znanej manifestacji fizycznej. Nazywamy go
Mroczna Dusza lub Wielka CiemnoScia.

Nikt, poza Apostotami i kilkoma wybranymi nefa-
rytami, nie doSwiadczyt jej obecnosci.

Byt ten istnieje poza naszymi materialnymi wy-
miarami, tam, w tajemnicy, snuje swoje niepojete
plany. Z cierpliwoscia wlasciwa jedynie wyzszym by-
tom, Ciemnos¢ walczy o spetnienie swego pragnie-
nia. Dobrze wie, ze czas jest jej najwiekszym
sojusznikiem.

LEGION CIEMNOSCI

APOSTOLOWIE

Apostotowie Mroku narodzili sie z Mrocznej Harmo-
nii, s najpotezniejszymi stugami Mrocznej Duszy.
Dowodza jej materialnymi i niematerialnymi armia-
mi. Dano im moce kuszenia i wiezienia stabych dusz,
tworzenia i dowodzenia Legionami zfa, zmiany i psu-
cia rzeczywistoSci, czasu i przestrzeni. Dla istot
wchodzacych w sktad Legionu Ciemnosci i dla prze-
kletych na wieki heretykéw, ktorzy zdradzili Swiatto,
Aposto{owié sa bostwami.

Kazdy z pieciu Apostotéw jest unikalny. Wszyscy
maja swe Mroczne zadania i dowodza wtasnymi Legio-
nami. Stojace przed nimi cele sa czeScia wiekszej cato-
Sci, sieci tkanej przez Mroczna Dusze, w ktorej zni-
szczenie ludzkoSci oznacza jej ostateczne zwyciestwo.

RYWALIZACJA
RODZENSTWA

Wszyscy Apostofowie wytonili sie z tej samej, suro-
wej mocy, z Mrocznej Harmonii. Ich mistrzem jest
Mroczna Dusza i nie znaja innego pana.

llian, jako Pierwszy Apostot, jest przywodca catej
piatki i ma najwieksza wtadze nad Mroczna Harmo-
nia. To wiasnie przy jej pomocy rzadzi swym rodzen-
stwem. Algeroth jako jedyny otwarcie sie jej prze-
ciwstawia. Wspiera go Semai, a Demnogonis i Mua-
wijhe snuja swe wilasne Mroczne i tajemnicze plany.
Nie popieraja jawnie nikogo ze swego poteznego ro-
dzenstwa, majac nadzieje, ze skiécona dwojka zetrze
sie w Smiertelnym boju, pozostawiajac miejsce dla
pozostatych.

llian dobrze wie o rywalizacji wsréd swego mtod-
szego rodzenstwa i o tym, Ze planowane jest jej oba-
lenie. Powstrzymuje jednak swa msciwa dton, gdyz
zaréwno ona, jak i jej bracia, odpowiadaja przed
Mroczng Dusza.

Poniewaz ostateczny cel wszystkich Apostotow
jest identyczny (zagaszenie ostatniego Swiatlta w na-
szym ukladzie), te mroczne istoty do pewnego stop-
nia wspétpracuja ze soba. Udzielaja sobie mocy, nie-
dostepnych dla ktérego$ nich, ale ma to swoja cene.
Takie interesy trwaja od stuleci i to dzieki nim po-
wstatl Legion Ciemnosci.

LEGIONY

W sktad armii Legionu Ciemnos$ci wchodza dziesiatki
straconych dusz, uwiezionych przez technologie
Mrocznej Harmonii i przesyconych tchnieniem
Mrocznej Duszy.
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Istoty z innych wymiaréw tworza hierarchie. Kaz-
demu z Mrocznych Panéw podlegaja nefaryci, istoty
skazone natura swych mistrzéw. Dziataja oni jako
porucznicy Legionu, prowadza do boju jego kohorty.

Jeszcze nizej w hierarchii stoja inne stwory — nie-
ktoére z nich nawet kiedys byly ludZmi. Razydzi, ezo-
ghule i kuratorzy — wszystkich mozna znalez¢ w szere-
gach Legionu. Stworzyli ich Apostotowie badz zacia-
gneli sie sami na krucjate przeciwko ludzkosci. Oprocz
nich, kazdy z Apostotéw ma swoje osobiste stugi.

Miliony legionistow gromadza sie pod sztandara-
mi Apostotow. Wiekszosc¢ Zotnierzy Zta to wiasnie te
przeklete dusze — wieZniowie, niegdys martwi, ze-
brani z bitewnych pél i obdarzeni nowym zyciem
w niewoli Mrocznej Harmonii. Hordy bezmyslnych
zombie atakuja pozycje obroncéw, pokonujac ich po
prostu swa liczebnoscia.

NEFARYCI

Nefaryci, odwieczni wrogowie rodzaju ludzkiego, sa
najgrozniejszymi istotami Legionu. Sa oficerami
Mrocznych Armii. Wsréd nich réwniez istnieje pew-
na hierarchia, najpotezniejszymi z nich sa nefaryccy
wiadcy, odpowiedzialni jedynie przed swymi Apo-
stotami.

Kazdy nefaryta dysponuje mocami i zdolnosciami,
ktore czynia go zupelnie unikalnym. Ich natura jest
rézna, a oni sami sa w petni kontrolowani jedynie
przez Apostotéw. Niektorzy nefaryci posiadaja wiel-
ka wiedze o Mrocznej Harmonii i wykorzystuja ja
w bitwach z ludzmi.

Nefaryci sa najlepszymi wojownikami Legionu
Ciemnosci. Sa doswiadczeni i potrafia samodzielnie
podejmowac decyzje. Ich lojalno$¢ nie podlega zad-
nej watpliwosci. Nad swymi podwladnymi posiadaja
catkowita kontrole — najmniejsze pomytki sa karane
losem gorszym od $mierci.

Fizyczny wyglad nefarytéw jest uzalezniony od
Apostofa, ktéremu stuza. Wszyscy nefaryci roztacza-
ja wokot siebie potezna, mroczna i zta aure. Z ich
ciata wyrastaja ostre szpikulce i inne metalowe
wszczepy. Najgorsze sa ich twarze bedace grotesko-
wa parodia ludzkiego oblicza, z oczami pozbawio-
nymi Zrenic.

Nefaryccy witadcy nie w petni odpowiadaja po-
wyzszemu opisowi. Wraz ze wzrostem ich mocy, cia-
fa wtadcow staja sie coraz bardziej wynaturzone .

i zdeformowane, czesto rowniez rodza sie oni po-
wtérnie, w nowych ciatach, ktorych ksztatt bardziej
odpowiada ich koszmarnej naturze.
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MROCZNE WZORY

Legion Ciemno$ci otacza aura, ciemna i potezna. Jest
ona znana jako Mroczna Harmonia. To zrédto mocy
Legionu, wrota do Duszy CiemnoSci. Apostotowie,
nefaryci i mistycy Mrocznej Duszy wiasnie z niej
czerpia swe zte moce. Heretycy sa nauczani uzywa-
nia Mrocznej Harmonii przez byty lub kultystéw, sto-
jacych wysoko w hierarchii Legionu.

Kazdy z Apostotéw reprezentuje oddzielny wzor
w Mrocznej Harmonii, nierozerwalnie zwiazany z je-
go misja. Wzory te daja ich czcicielom rozmaite, uza-
leznione od ich panéw moce.

ILIAN. Illian, jako strazniczka Mrocznej Harmonii,
jest najpotezniejsza z Apostotow. Nie istnieje rzecz,
ktorej z pomoca Mrocznej Duszy nie mogtaby ona

dokonac.

Studzy Ilian przywotuja istoty z innych wymiaréw,
otwieraja wrota do innych rzeczywisto$ci. Przemie-
rzaja przestrzen i wiadaja przejSciami pomiedzy roz-
nymi wszechswiatami. Ich niszczycielskie moce sa
niezmierzone. Napeiniaja niezliczone miliony umy-
stow mrocznymi snami i straszliwymi wizjami.
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MUAWIJHE. Muawijhe uzywa Mrocznej Harmo-
nii do rozprzestrzeniania szalefistwa na naszych pla-
netach. Jego magowie sa biegli w niszczeniu umy-
stéw, myleniu zmystéw i wywotywaniu okropnych wi-
zji. Posiadaja rowniez mozliwo$¢ kroczenia pomie-
dzy wymiarami, wedtug swej woli zmieniajac otacza-
jace ich rzeczywistosci.

SEMAI. Semai korzysta z mocy Mrocznej Harmonii
do szpiegowania ludzkich $wiatéw i do wypaczania
otaczajacej nas rzeczywistosci. Jego mistycy korumpu-
ja niewinne ofiary, zawsze probujac wynalez¢é nowe
sposoby rozpowszechniania herezji swego pana. Ob-
serwuja przeptyw Swiatta i Ciemnosci, przepowiadaja
dziatania Bractwa i kieruja sitami Mrocznej Duszy.

ALGEROTH. Ten Apostot kroczy droga ognia
1 zniszczenia. Jego magowie otwieraja bramy

LEGION CIEMNOSCI

i przejscia do innych, bardziej Mrocznych wymiaréw
i sfer istnienia. Zwabiaja w nie Smiertelnie grozne
istoty nieznanego pochodzenia, ktére wypuszczaja
nastepnie na swych wrogoéw.

DEMNOGONIS. Studzy Demnogonisa rzadza
chorobami i zarazami. Jego mistycy szerza rozktad

i zgnilizne w catym Uktadzie Stonecznym, bez konca
poszukujac nowych plag, dzieki ktérym moga siac¢
smierc i zniszczenie.

CYTADELE

Cytadele zajmuja wazne miejsce w strategii Legionu

Ciemnosci. Ich ksztatty, przypominajace Mroczna Cy-
tadele na Neronie, wzbudzaja strach w sercach ludzi.
Ciemne, pokrecone, okryte cieniem czarnych chmur,
potezne budowle stuza ztej sprawie.

Po zagarnieciu Swiezo zdobytych ziem, roje te-
kronéw i niewolnikéw Algerotha ktada w jedna noc
fundamenty Cytadeli. Po uplywie kilku kolejnych dni
i nocy, w czasie ktérych robotnicy niczym mrowki
kraza po jej powierzchni, Katedra Ciemnos$ci zostaje
ukoriczona. Pokrywaja ja sekretne znaki Mrocznej
Harmonii.

Cytadele spetniaja kilka funkgji. Stuza jako poste-
runki na granicy zfa, wyraznie oznaczajac dominia
Apostotéw. Sa rowniez fortecami, bazami i obozami
szkoleniowymi, wiezieniami, izbami tortur, bibliote-
kami i Swiatyniami.

Panem kazdej Cytadeli jest nefarycki wiadca, dowo-
dzacy stacjonujacymi w niej oddziatami. W ich sktad
wchodzg przerazajacy wojownicy, ktorzy rownie do-
brze moga broni¢ Cytadeli, jak i przeprowadzac z niej
akcje ofensywne. Waznym zadaniem tych Zotnierzy
ciemnosci, jest sprowadzanie panom Cytadeli nowych
ofiar, ktore zostaja wiaczone w szeregi Legionu.

Jesli wiadca Cytadeli potrafi dobrze wtada¢
Mrocznga Harmonia lub pomaga mu Pani Pr6zni, mo-
ze otworzy¢ wrota, przez ktére sprowadza do bitwy
nowe, przerazajace istoty. Wrét tych uzywa sie tez
do komunikacji pomiedzy dowodcami Apostotéw
i ich panami.

Wszystkie Cytadele stoja w miejscach wyznaczo-
nych przez skomplikowane, powiazane z kazdym
z Apostotéw wzory Mrocznej Harmonii. Jedynie Pa-
nowie Zta rozumieja znaczenie tego faktu.

ILIAN. Cytadele llian sg poteznymi, zdobionymi
licznymi tukami klasztorami. Podtogi korytarzy wy-
Scielaja kamienne plyty. We wnetrzach Cytadel wy-
znawcy llian sa nauczani tajemnic Mrocznej Harmo-
nii. Niczym zakapturzeni mnisi, przewracaja karty za-
kurzonych ksiag, by powiekszy¢ swa moc i wiedze.
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Cytadele Pani Prézni sa wznoszone w miejscach,
w ktérych Ciemno$¢ posiada state wpltywy, tam gdzie
nie siega czujny wzrok Bractwa. Gtéwnymi twierdza-
mi Ilian sa Pluton i Neron, lecz jej wptywy sa bardzo
silne rowniez na Wenus.

MUAWIJHE. Muawijhe wznosi swe Cytadele w ta-
jemnicy, tam gdzie jego wyznawcy zatozyli silne kulty
lub w miejscach, gdzie kréluje szaleristwo. Jego Katedry
sa stosunkowo nieliczne, a nowe sa zakladane w gtebo-
kiej tajemnicy. Czesto jedynie zachowanie ludzi, mie-
szkajacych w poblizu Cytadeli, zdradza obecnos¢ Pana
Wizji, gdyz obted zawsze podaza jego $ladem.

SEMAI. Cytadele Semai sa nieliczne i ukryte,
wznosza sie na planetach, na ktérych wplywy Legio-
nu Ciemnosci nie podlegaja zadnej dyskusji. W nich
studzy Pana Nienawisci czerpia moc Mrocznej Har-
monii, probujac odnalez¢ ludzi o stabych umystach.

Wiekszosc¢ z Cytadel Semai jest pobudowana
w ludzkich dominiach — w dzunglach Wenus, na réw-
ninach Marsa, gleboko w naszych metropoliach. Jego
Cytadele maja rézny wyglad, ale wszystkie dziela
jedna ceche: czarodziejskie lustra, przez ktore misty-
cy i magowie utrzymuja kontakt z Semai szpieguja
ludzi o stabych umystach.

Mniejsze Cytadele stuza jako osrodki kultu i kry-
jowki dla agentow Ktamcy. Jedynie najwieksze i naj-
potezniejsze Cytadele sa rzadzone przez nefarytéw,
poniewaz w tych tajnych ich obecno$¢ z pewnoscia
przyciagnetaby uwage Bractwa.

ALGEROTH. Apostol Wojny potrzebuje baz,
z ktérych moze wyprowadzac ataki i gdzie moze uzu-
petniac swe oddzialy. Swe Cytadele buduje w dobrze
chronionych miejscach, gdzie nie siega wzrok Bractwa.
Jego Cytadele sa rowniez fabrykami. Dla swych
Legionow Algeroth wciaz potrzebuje nowej broni,
nowych legionistow i nowych istot. Dlatego wtasnie
duza cze$c¢ komnat Cytadel Algerotha to wypetnione
mechanicznymi i biotechnicznymi urzadzeniami po-
mieszczenia, w ktérych tekroni i ich niewolnicy pra-
cuja nad nowymi projektami.

DEMNOGONIS. Krzywe wieze Cytadel Demno-
gonisa sg widoczne wszedzie tam, gdzie wielkie bitwy
zniszczyly ziemie i pozostawity w niej gtebokie rany.
Do nich to przyprowadza sie nowe ofiary, jen-
cow schwytanych na polach bitew. Stuza oni jako
material, na ktérym prébuje si¢ nowe, coraz stra-
szliwsze choroby. Badania te prowadzi sie w wiel-
kich pomieszczeniach, a smréd Smierci i tradu bije
z kazdego zakamarka. Glebokie jamy skrywaja tych,
ktorzy nie doznali jeszcze blogostawienstwa zadnej

choroby lub nie sa juz przydatni nawet wielkiemu
Obrzydliwcowi.

STALOWA TABLICA

Pierwszymi ludzmi, kt6érzy wyladowali na Plutonie,
byli Imperialni konkwistadorzy: naukowcy, astrono-
mowie, badacze i astronauci, chcacy poszerzy¢ wie-
dze o Uktadzie Stonecznym i wszechswiecie.

Odnalezli tam Stalowa Tablice. Spoczywata za-
grzebana wiele kilometréw pod powierzchnia plane-
ty. Natychmiast wykryly ja czute instrumenty bada-
czy. Tajemniczy obiekt ciekawit, draznit i kusit.
Wkrétce, na wlasna zgube, wydobyli go na po-
wierzchnie. Wypuscili na wolnos¢ Mroczna Dusze.
Ztamali Pierwsza Piecze¢ Odepchniecia.

Wydaje sie, ze od tej chwili nie uptyneto duzo
czasu, gdy Ciemnos$¢ zdotata pojawic sie w formie fi-
zycznej na $wiatach ludzkosci.

Nie istnieja zadne wizerunki Stalowej Tablicy, nie
przezyt tez nikt z jej odkrywcéw. Odlegly, zagtusza-
ny przez szumy glos przekazat jedynie wiadomosc
o blyszczacej Swiattem plycie, umieszczonej posrod-
ku gigantycznego oftarza, pokrytego rytami podob-
nymi do twdérczosci ziemskiej kultury neolitu.

Pozniej zapadta cisza.
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Strefa Wojny jest gra bitewna, umiejscowiona w $wiecie
Kronik Mutantow, a przeznaczona dla dwdch osob. By

z niej korzystac potrzebny jest niniejszy podrecznik, kilka-
nascie figurek firmy Heartbreaker, kostka dwudziesto$cien-
na, miarka oraz kilka czystych kartek papieru. Na koncu
ksiazki dofaczyliSmy zestaw zetonéw zatytutowanych
LUkryty” i ,,Czeka”. Znajdziesz tam rowniez wzorniki zasie-
gow broni. Mozesz je skopiowac, naklei¢ na jakas tekturke
i wyciac, jezeli nie chcesz niszczyc¢ swego podrecznika.

Przydalyby sie rowniez jakies modele budynkow,
drzew i zaroéli oraz specjalny stot do gry, ale nie sa to
rzeczy niezbedne. W Strefe Wojny mozna grac na do-
wolnej pustej, ptaskiej przestrzeni, takiej jak st6f w ja-
dalni czy nawet kawatek podtogi.

Figurki Heartbreakera i kostki dwudziestoscienne
(ktore sa naprawde niezbedne) powiniene$ bez specjal-
nych probleméw znalez¢ w kazdym dobrze zaopatrzonym
sklepie z grami. W miejscu, w ktérym zakupite$ ten
podrecznik mozesz z pewnoscia uzyskac wszelkie nie-

WPROWADZENIE

WPROWADZENIE

zbedne informacje. Gdyby$ nie mogt znalez¢ zadnego skle-
pu, skontaktuj sie bezposrednio z wydawnictwem MAG.

ZANIM ROZPOCZNIESZ GRE
Zanim rozpoczniesz gre, powiniene$ kupic¢ i pomalowac
kilka figurek Heartbreakera. Kazdy z graczy powinien wy-
bra¢ dla siebie te armie, ktora mu najbardziej sie podo-
ba, po czym zgromadzi¢ co najmniej jedna druzyne mi-
niaturek. Dodatkowo nalezatoby przynajmniej raz przej-
rze¢ ponizsze zasady. Wbrew pozorom nie sa one zawi-
te. Na razie wystarczy, jezeli po prostu rzucisz na nie
okiem po to, by pdzniej w trakcie rozgrywki nie miec¢
probleméw z odnalezieniem potrzebnego przepisu. Roz-
grywajac swa pierwsza bitwe, powiniene$ mie¢ podrecz-
nik na podoredziu, by wraz z rozwojem sytuacji moc fa-
two odnalez¢ potrzebna w danej chwili regute.

Jednak zanim przystapimy do gry, musimy zapoznac
sie z podstawowymi pojeciami uzywanymi w czasie
rozgrywki.
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CHARAKTERYSTYKA

CHARAKTERYSTYKA ZOENIERZA

Kazdy wystepujacy w tej grze model ma swoja charak-
terystyke. Zawarte sa w niej wszelkie potrzebne na po-
lu bitwy informacje. Charakterystyki wszystkich wyste-
pujacych w grze modeli znajdziecie w rozdziale nosza-
cym nazwe Wykaz sit, umieszczonym w koricowej cze-
$ci podrecznika.

Kazdy model posiada dziewiec cech, ktorych wielkos¢
zazwyczaj wynosi od 1 do 20. 1 jest oznaczeniem najniz-
szego poziomu cechy, 20 oznacza, ze jej poziom jest wy-
jatkowo wysoki. Dziesiata charakterystyka, KOSZT, okre-
$la relatywna warto$¢ kazdego modelu w punktach.

Cechy to:

WALKA WRECZ (WW): WysokoS¢ tej cechy wskazuje na
ile model jest dobry w walce bezposredniej, toczonej
zaréwno przy uzyciu broni naturalnych (takich jak pa-
zury), jak i narzedzi (takich jak miecz lub bagnet).

BRON STRZELECKA (BS): Wysoko$¢ tej cechy wskazuje
na ile model jest dobry w walce strzeleckiej (toczo-
nej np. przy uzyciu karabinéw), jak i w broni miota-
nej (np.granaty).

MOC (M): Niektére modele dysponuja pewnymi niezwy-
ktymi, magicznymi mocami, takimi jak Mroczna Har-
monia Legionu Ciemno$ci lub Sztuka Bractwa. Wy-
sokosc¢ tej cechy wskazuje, na ile dany model jest
dobry w korzystaniu z tych mistycznych umiejetno-

- §ci. Jedynie nieliczne modele beda posiadaty war-
tos¢ tej cechy wyzsza od zera, gdyz sa to zdolnosci
bardzo rzadkie.

DOWODZENIE (DW): Cecha ta jest odzwierciedleniem
jakosci wyszkolenia twoich zotnierzy, ich zdolnosci

utrzymania dyscypliny pod ogniem przeciwnika. Jest
rowniez wykorzystywana do przeciwstawiania sie
niektérym efektom dziatania sit mistycznych.

AKCJE (A): Nie wszyscy mysla i reaguja z ta sama szyb-
koscia. Wysokosc tej cechy powie ci ile dziatari mo-
del moze podjac w ciagu swej tury. Im wyzsza licz-
ba AKCJI dysponuje zotnierz, tym lepszy ma refleks,
a w konsekwencji moze wykonac wiekszg liczbe
réznych czynnosci.

ZYWOTNOSC (ZW): Wysokos¢ tej cechy jest odzwiercie-
dleniem odpornosci modelu, wskazuje ile ran moze
on odniesc¢, nim padnie na polu walki. Wiekszos¢
modeli ma tylko jeden punkt ZYWOTNOSCI, ale po-
tezne monstra i bohaterowie moga miec ich wiecej.

SKA (S): Wysokos¢ tej cechy wskazuje, na ile silna jest da-
na istota. Bardzo silne istoty uzywajac swych pazurow
lub broni do walki wrecz zadaja wieksze obrazenia.

RUCH (R): Cecha ta wskazuje ile cali moze przej$¢ mo-
del, wykorzystujac jedna akcje Ruch.

PANCERZ (P): Cecha ta jest wskaznikiem stopnia ochrony
zofnierza przed obrazeniami. W przypadku nie-
ktorych istot jest ona odzwierciedleniem grubosci ich
skory lub wrodzonej wytrzymatosci. U wiekszosci zot-
nierzy okre$la jakos$¢ pancerza, ktory maja na sobie.

KOSZT (K): Ta cecha nie jest wykorzystywana w walce.
Jest miernikiem relatywnej wartosci modelu, wyra-
zonej w punktach. Model jest tym potezniejszy, im
wiecej kosztuje. KOSZT jest tak naprawde wazny je-
dynie wtedy, gdy swe sity wybierasz przy pomocy
Wykazu sit (patrz nizej).

PRZYKEAD

KRWAWE BERETY WWwW  BS
Zotnierz Krwawych Beretéw 12 14
Sierzant Krwawych Beretéw 14 16

DW A IW S R P Koszt
14 3 1 0 3 24 14
16 3 1 0 3 24 22

EKWIPUNEK

Wiekszos¢ modeli bedzie wyposazona w jakis ekwipunek.
Mozna go podzieli¢ na dwie kategorie: bron i wyposaze-
nie specjalne. Petny opis kazdego narzedzia, urzadzenia

i typu broni, jakie sa dostepne w grze, znajduje sie w roz-
dziale Wykaz sit, umieszczonym na koricu podrecznika.

BRON
Bron, podobnie jak modele, ma swa wtasna charaktery-
styke. Zwykle sktada sie ona z pieciu cech: ZASIEG BLI-
SKI, ZASIEG MAKSYMALNY, MODYFIKATOR ZASIEGU,
OBRAZENIA i KOSZT. Dodatkowo, w charakterystykach
niektérych urzadzen moga sie znajdowac pewne zasady
specjalne, méwiace ci o innych efektach ich dziatania.

ZASIEG BLISKI (ZB): Jest to optymalna, mierzona w ca-
lach, odlegtos¢, na jaka bron moze strzela¢. Moz-
na réwniez strzelac¢ do celéw znajdujacych sie po-
za tym zasiegiem, lecz wtedy traci sie na celnosci.

* Jezeli w charakterystyce broni znajduje sie skrot S (strzel-
ba), przy strzelaniu z niej uzywa sie tréjkatnego wzornika
(patrz koricowa czes¢ ksiazki).

* Jezeli w charakterystyce broni znajduje sie skrot MO (mio-
tacz ognia), przy strzelaniu z niej uzywa sie trojkatnego
wzornika (patrz koncowa czes¢ ksiazki).

¢ Jezeli w charakterystyce broni znajduje sie skrot WW
(walka wrecz), oznacza to, ze mozna jej uzywac jedy-
nie w walce bezposredniej.

e Jezeli w charakterystyce broni znajduje sie skrét BM (bron
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miotana), oznacza to, Ze przeznaczona jest ona do rzuca-
nia i stosowane sa przepisy dotyczace broni miotanej
(patrz ponizej Specjalne rodzaje broni).

ZASIEG MAKSYMALNY (ZM): Jest to maksymalna odle-
glosc (w calach), na jaka moze strzelac bron. Jezeli
tej cechy nie ma w charakterystyce broni, oznacza
to, Ze jest to bron do walki wrecz lub miotana.

* Niektoére rodzaje broni maja podany ZASIEG BLISKI,
lecz nie ZASIEG MAKSYMALNY. Oznacza to, ze zawsze
strzelaja w ZASIEGU BLISKIM — po prostu nie moga
strzelac na wieksza odlegtos¢. Ich ZASIEG BLISKI jest
jednoczesnie ZASIEGIEM MAKSYMALNYM.

MODYFIKATOR ZASIEGU (MZ): Gdy z broni strzela sie
na odlegtos¢ wieksza niz jej ZASIEG BLISKI, traci sie
na celnosci. MZ

ODDZIALY

kazde trafienie. Kazdy taki nieudany test oznacza, ze ZY-
WOTNOSC trafionej istoty jest zmniejszana o jeden
punkt. Cele trafione bronia z modyfikatorem obrazen x3
musza wykonac trzy testy PANCERZA, itd.

KOSZT W PUNKTACH (KOSZT): Podobnie jak w przypad-
ku modeli, kazda bron kosztuje pewna liczbe punk-
tow. Uzywa sie ich tylko wtedy, gdy swoja armie wy-
biera sie z Wykazu sit. KOSZT kazdej broni niesionej
przez model jest dodawany do jego KOSZTU podczas
obliczania ogélnej warto$ci modelu.

*  Ponizej charakterystyki kazdej broni znajduje sie jej
krotki opis oraz wszelkie zasady specjalne, ktére maja
przy niej zastosowanie, np. czy jest to bron ciezka, bron
strzelajaca seriami lub moze bron sieczna.

wskazuje, jak wielka
jest to strata. Podana
warto$¢ odejmuje sie
od BS osoby strzela-
jacej, jesli strzela sie

PRZYKEAD

INVADER

na odlegtos¢ wigksza | Beretow.
niz ZASIEG BLISKI da-
nej broni. CHAINRIPPER

OBRAZENIA (OB): Cecha ta
odzwierciedla skutki
trafienia z broni. Im wy-
7szy jest poziom tej ce-

Niezawodny karabin Invader jest standardowym karabinem szturmowym Krwawych

Standardowa bron wszystkich zotnierzy specjalizujacych sie w walce wrecz. Jest to
ciezkie, zyrostabilizowane ostrze fanicuchowe, ktére zaréwno tnie, jak i ogtusza tra-
fionego wroga. Przy pomocy Chainripperéw mozna wykonywac zamaszyste ciecia.

7B IM MZ OB  Koszt
12 24 4 14 8

ZB ZIM MZ OB  Koszt
WW o - - 12 (x2) 4

chy, tym bardziej jest

prawdopodobne, ze trafiony cel zostanie ranny lub zabity.
* Bror, ktora przy wartosci OBRAZEN ma modyfikator x2,

trafia dwukrotnie. Innymi stowy, gdy bron taka trafi w cel,

musi on wykona¢ dwa testy PANCERZA, po jednym za

WYPOSAZENIE SPECJALNE

Oproécz standardowej broni i pancerza, niektorych bohate-
row bedzie mozna wyposazy¢ w specjalny ekwipunek. Jest
on opisany w rozdziale Wyposazenie specjalne.

ODDZIALY

Niewielkie oddziaty sa podstawowymi jednostkami
wojskowymi w uniwersum Kronik Mutantow. Istnieja
dwa rézne ich typy — druzyny i pojedyncze modele.
Oba rodzaje sa szczeg6towo opisane ponize;j.

DRUZYNY

Druzyna jest grupg zotnierzy, szkolonych do wspol-
nego dziatania na polu walki, tak jak np. pieciu
Krwawych Beretoéw i dowodzacy nimi sierzant. Zot-
nierze tej samej druzyny ucza sie wspotdziatania, na-
bieraja do siebie zaufania i zaczynaja na sobie pole-
gac. Oprocz tego, gdy widza Smierc¢ swych towarzy-
szy, ogarnia ich strach.

Liczebnos$¢ druzyny moze sie wahac od 2 do 12
modeli, ale niezaleznie od niej, wszystkie druzyny
podlegaja pewnym wspolnym zasadom.

DOWODCY DRUZYN. Model posiadajacy
najwyzsza w druzynie warto$¢ cechy DOWODZENIE

jest zazwyczaj nazywany jej dowodca. Prawie wszyst-
kie oddziaty beda miaty w swym sktadzie taka osobe.
Dowodcy znaja kazdego zotnierza w swym oddziale,
jego stabosci i zalety, wiedza tez, w jaki sposob wy-
cisnac¢ z niego wszystko, co najlepsze. Gdy dowddca
druzyny jest zywy, jednostka walczy najskutecznie;j.
Wraz z jego $miercia staje sie zdezorganizowana

i mniej efektywna. Dla celow tatwego rozpoznania
powinienes w jakis sposob oznaczy¢ kazdy model
dowddcy druzyny. Chyba najprosciej bedzie namalo-
wac na jego podstawce kolorowa kropke.

ZASIEG DOWODZENIA. Dowdbdca druzy-
ny musi zna¢ pozycje wszystkich swych zotnierzy.
Znajomos$c ich potozenia potrzebna mu jest do wy-
dawania rozkazéw. Wszystkie modele wchodzace
w sktad druzyny musza pozostawac w odlegtosci do
6 cali od swego dowodcy. Patrz rysunek — Zasieg
Dowodzenia.
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W przypadku $mierci dowodcy druzyny, caty oddziat
bedzie sie skupiat wokot zotnierza, ktory obstuguje ciezka
bron. Obstugujacy ja zotnierz staje sie dowddca. Jezeli i on
zostanie zabity lub w przypadku, gdy w druzynie nie ma
takiego Zotnierza, wtedy dowodca druzyny do konca tury
zostaje ten model, ktéry ma zosta¢ uaktywniony jako
pierwszy. W kazdej nastepnej turze, pierwszy uaktywnio-
ny model staje sie na te ture dowodca druzyny. Oznacza
to, ze z tury na ture druzyna moga dowodzic rézne osoby.

Odlegtos¢, na ktorg utrzymuje sie zwartos¢ druzyny
nazywamy zasiegiem dowodzenia.

Jezeli z jakiegokolwiek powodu, na poczatku swej
tury model znajdzie sie poza zasiegiem dowodzenia swe-
go dowddcy, najszybciej jak to mozliwe musi ponownie
znalez¢ sie w jego zasiegu. Do tego momentu taki model
moze wykonywac jedynie Ruch (patrz ponizej Akcje).

MORALE. Wszyscy zotnierze w druzynie sa szkole-

ni do wspolnej walki. Morale niektérych druzyn jest wy-
2sze od przecietnej. Zolnierze moga sie przestraszyc

i uciec, jesli ich oddziat poniesie jakie$ straty. Znajduje

to odzwierciedlenie w ponizszych przepisach.

Kiedy druzyna odniesie wiecej niz 50% strat,
mowi sie ze jej morale zostaje ztamane, co moze
skonczy¢ sie jej rozproszeniem (patrz ponizej Pani-
ka, ucieczka i zbieranie rozproszonych jednostek).

Kazda z druzyn twej armii powinna mie¢ namalo-
wane jakie$ oznaczenie, ktére umozliwi odréznienie
jej cztonkow od zotnierzy innych druzyn. Do tego
celu catkowicie wystarczy kropka farby na podstaw-
ce. Po prostu przydziel kazdej druzynie jakis okreslo-
ny kolor. Nie zapomnij o namalowaniu kropki innego
koloru, ktora oznaczac bedzie dowddce druzyny.

MODELE POJEDYNCZE

Nie wszystkie modele musza wchodzi¢ w sktad druzy-
ny. Niektorzy bohaterowie i potezne potwory sa zdolne
do samodzielnego dziatania na polu walki. Praktycznie
rzecz biorac, stanowia jednoosobowe oddziaty.

Wszystkie modele pojedyncze podlegaja nastepu-
jacym zasadom:

* Jezeli taki model znajduje sie w odlegtosci do 6 cali
od druzyny, wtedy podczas testow DOWODZENIA zotnie-
rze wchodzacy w sktad oddziatu moga korzystac z jego ce-
chy (rezultaty rzutéw zotnierzy sa poréwnywane z wysoko-
$cia cechy DOWODZENIE pojedynczego modelu).

s

Rysunek — Zasieg Dowodzenia
Model, ktory znajduje sie poza Zasiegiem Dowodzenia
(szesc cali — na powyzszym obrazku jest on oznaczony ja-
sniejszym odcieniem tfa), do chwili ponownego znalezienia
sie w Zasiegu moze wykonywac JEDYNIE Ruch. W powyz-
szym przyktadzie jedynie szeregowiec Oakes znajduje sie
zbyt daleko od swego dowddcy, sierzanta Cartera (oznaczo-
nego dwoma zottymi paskami na naramienniku).

* Jedynie modele pojedyncze moga Wydawac Rozkazy.
* Jedynie modele pojedyncze moga Zbiera¢ Rozpro-
szone Oddziaty.

RZUCANIE KOSCIA

W dalszej czesci przepisow kostka dwudziestoscienna
bedzie oznaczana jako 1K20. W sytuacji, gdy gracze
beda rzucac kostkami przeciwko sobie, a oba zmody-
fikowane wyniki beda réwne, rzuty nalezy powtorzyc.
Kiedy gracz, prébujac cos wykonac, wyrzuci na
swej kosci 1 (zanim zastosowane zostana jakiekol-
wiek modyfikatory), wynik taki nazywamy absolut-
nym sukcesem. Zwykle oznacza to, ze dzieje sie co$
nadzwyczaj korzystnego dla tego gracza. Kiedy

gracz, probujac cos wykonaé, wyrzuci 20, nazywamy
to porazka. Zazwyczaj oznacza to, ze zotnierzowi, za
ktorego wykonywano rzut, stato sie cos ztego.

Szczegotowe efekty dziatania absolutnych sukce-
sOw i porazek sa przedstawione w dalszych cze-
Sciach podrecznika, opisujacych sytuacje, w ktérych
wykonuje sie rzuty. Nie maja one zastosowania, je-
zeli przy konkretnym typie rzutu nie zostaty wyliczo-
ne jakies$ efekty specjalne.
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Na powyzszym rysunku ,,przody”
‘modeli zostaly oznaczone bialymi
trojkacikami. Krwawy Beret widzi
i moze atakowac wrogow znajdu-

Jjacych sie w obszarze jasniejszym.
Nie moze zaatakowac nikogo, kto
znajduje sie w obszarze ciemniej-

szym, poniewaz jest to za jego
plecami. Obaj Zotnierze Capitolu
moga zaatakowac Krwawego

Bereta (i siebie nawzajem).

Zanim zasiadziesz do wiasciwej roz-
grywki, musisz jeszcze wykonac kil-
ka rzeczy. Powinienes wybrac swa
armie, ustawic pole bitwy i umiesci¢
na nim swe sily. Gdy juz to zrobisz,
mozesz rozpoczac walke!

WYBOR SIL

W grze Strefa Wojny, kazda ze
stron rozpoczyna rozgrywke

z sitami punktowo sobie row-
nymi. Gwarantuje to, w sposob
najblizszy ideatowi, ze gra be-
dzie sprawiedliwa i wyréwnana.
Wszystkie szczegoty dotyczace
projektowania swej armii sa za-

mieszczone na koncu ksiazki, w rozdziale Wykaz sit.

USTAWIENIE POLA BITWY

Bitewne pola nie sa ptaskimi, pozbawionymi szczegétow
réwninami. Rosna na nich lasy, wznosza sie wzgoérza,
przedzielaja je strumienie i zarosla. Tego rodzaju elemen-
ty nazywamy terenem. W naszej grze sa one reprezento-
wane przez zakupione w miejscowym sklepie modelar-
skim modele lub przez proste do wykonania domowe sub-
stytuty. Na przyktad zamiast wzgorz mozesz uzyc ksiazek.
Zanim rozpocznie sie gra, nalezy ustawic pole walki.
Wiekszos¢ graczy dysponuje ograniczona iloscia modeli
drzew, zarosli czy Scianek, jakie moga umiesci¢ na stole,
dlatego, by wszystko odbylo sie sprawiedliwie, teren powi-
nien zostac rozmieszczony wedtug ponizszych przepisow.
Obaj gracze wykonuja rzut 1K20. Osoba, ktéra wyrzuci
wiecej, wybiera jakis element dostepnego terenu i umie-
szcza go na stole. Nastepnie podobnie robi gracz, ktéry
wylosowat nizsza liczbe. Gracze rozmieszczaja teren na
przemian az do momentu, gdy rozstawia wszystkie do-
stepne modele (lub ich wczesniej uzgodniong ilos¢).

ROZSTAWIENIE SIt

Obaj gracze ponownie wykonuja rzuty 1K20. Gracz,
ktory osiagnat wyzszy wynik, wybiera strone stotu,

ROZSTAWIANIE SIt

PRZOD MODELU

Wszystkie modele maja przod
i tyl. Model ,widzi” i moze
atakowac tylko te rzeczy,
ktore ma z przodu.

Zanim rozpoczniesz gre,
musisz zastanowic sie w jaki
sposob oznaczysz przod swo-

ROZSTAWIANIE SIt

ich figurek. Nieztym pomystem
jest namalowanie czegos na
ich podstawkach, co bedzie
wskazywato ,,przod” modelu
(patrz ilustracja obok) lub przy-
jecie, ze bron modelu wskazu-
je zawsze jego ,przod”.

na ktérej bedzie rozstawial swe oddziaty. Przeciwnik
umieszcza swoje jednostki na przeciwlegtej krawe-
dzi. Figurki mozna umies$cic gdziekolwiek w odlegto-
Sci do 12 cali od wiasnej krawedzi stotu, ale nie bli-
7ej niz 6 cali od krawedzi bocznych. (Patrz ponizszy
rysunek — podane warto$ci mozesz zmieni¢ w zalez-
nosci od rozmiaru obszaru, na ktérym grasz). Ob-
szar, w ktorym rozstawiasz swe oddzialy jest nazy-
wany ,strefa rozstawienia”.

Strefa rozstawienia

\ ;
\ \ 12 cali
6 cali

Rysunek — Strefa rozstawienia

Jednak zanim na stole zostana rozstawione jakiekol-
wiek figurki, obaj gracze po raz kolejny wykonuja rzut
1K20. Tym razem do wyniku dodaja najwyzsza wartosc ce-
chy DOWODZENIE, wystepujaca wsrod jego zotnierzy.
Zwyciezca zostaje ta osoba, ktorej zmodyfikowany wynik
jest wyzszy. Moze on jako pierwszy rozstawic na stole jed-
na ze swych druzyn lub jeden pojedynczy model, albo mo-
ze kazac zrobi¢ to swemu przeciwnikowi. Oczywiscie
wszystkie modele w druzynie musza pozostawac w zasie-
gu dowodzenia odpowiedniego dowddcy. Po umieszczeniu
pierwszej druzyny lub pierwszego modelu pojedynczego,
gracze na przemian rozstawaja swoje figurki, co trwa do
momentu, gdy wszystkie oddzialy zostana rozstawione.

Teraz jeste$ gotowy do rozpoczecia gry.

PODZIAL TURY

Prawdziwa bitwa jest szalona, chaotyczna kottowanina.
Zotnierze biegaja, strzelaja i padaja pod ogniem wroga.
Wojownicy wydaja z siebie bojowe okrzyki i brutalnie
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zmagaja sie ze swymi zacieklymi nieprzyjaciofmi. Ludzie ule-
gaja panice i uciekaja lub szukaja ostony przed ogniem nie-
przyjaciela. W Strefie Wojny musimy nadac tym dziataniom
pewna strukture, gdyz inaczej niemozliwe bytoby rozegranie
jakiejkolwiek bitwy. Porzadek zostanie wprowadzony po-
przez podziat na tury.

Cata rozgrywka jest podzielona na tury. W kazdej z nich
modele moga sie poruszad, strzela¢ i wykonywac wszelkie
inne czynnosci.

Tury sa z kolei podzielone na fazy, serie kolejnych, na-
stepujacych po sobie czynnosci. Porzadek ich wystepowania
jest zawsze identyczny.

KROK 1: INICJATYWA

Obaj gracze wykonuja rzut 1K20 i do otrzymanego wyniku
dodaja najwyzszy sposréd wystepujacych wsrod jego zywych
i nie spanikowanych zotnierzy poziom cechy DOWODZENIE.
Osoba z najwyzszym wynikiem zdobywa inicjatywe.

Uwaga: Jezeli wszyscy Zotnierze jednej ze stron ulegli
panice, wtedy grajaca nimi osoba nie otrzymuje zadnych
modyfikatorow DOWODZENIA do swego rzutu inicjatywy.
Sytuacja taka zdarza sie rzadko, niemniej jednak czasami
ma miejsce.

KROK 2: WSKAZANIE
PIERWSZEGO ODDZIALU

Jezeli posiadasz inicjatywe, mozesz wskazac¢ dowolny,
znajdujacy sie na stole oddziat lub pojedynczy model, by
wykorzystat swa ture. Operacje te nazywamy uaktywnie-
niem oddziatu lub bohatera. Jezeli wskazesz jeden z od-
dziatéw przeciwnika, jest on wciaz pod kontrola twego
wroga. Po prostu wybrates go, by ruszyt jako pierwszy.

KROK 3: AKTYWACJA ODDZIALOW

Jezeli uaktywniona druzyna jest ogarnieta panika, az
do momentu jej zebrania maja do niej zastosowanie
przepisy dotyczace oddzialow w panice. Jezeli oddziat
taki znajduje sie wewnatrz wlasnej strefy rozstawienia
lub pod ostona terenu, moze probowac sie zebrac.

Jezeli uaktywniona druzyna nie jest ogarnieta pani-
ka, kontrolujacy ja gracz uaktywnia jeden, dowolny,
wchodzacy w jej sktad model. Moze on nastepnie wy-
konac tak wiele akgji, ile wynosi wartosc¢ jego cechy A.
O ile model nie jest ogarniety panika lub nie znajduje
sie poza zasiegiem dowodzenia, nie musi wykonywac
zadnych dziatan. Z chwila, gdy uaktywniona figurka wy-
korzysta wszystkie swe akcje, gracz uaktywnia nastep-
ny model w tym samym oddziale. Modele moga zostac
uaktywnione w dowolnej kolejnosci, ale kazdy z nich,
zanim bedzie mogt ruszy¢ sie kolejny Zotnierz, musi za-
konczy¢ wszystkie wykonywane czynnosci. Trwa to do
momentu, gdy wszystkie figurki wchodzace w sktad
oddziatu zostana uaktywnione i wykorzystaja swe ak-
cje. Chwila ta jest koncem tury tej jednostki.

Nastepnie swa jednostke uaktywnia przeciwnik.
Taka zmiana kolejnosci trwa do momentu, w ktérym
wszystkie znajdujace sie na polu bitwy oddzialy zosta-
na uaktywnione. Gdy tak sie stanie, nastepuje koniec
catej tury i gracze powtornie wykonuja krok 1.

Musisz uaktywni¢ swoja jednostke, gdy nadejdzie
twoja kolej. Nawet jezeli nie wykonasz nig zadnej czyn-
nosci, nie mozesz wrocic i uaktywnic jej powtérnie. Od-
dzial moze zostac uaktywniony jedynie raz w ciggu tury.

PODZIAL TURY

PRZYKEAD: jacek i Darek graja w Strefe Wojny. Jacek
ma dwie druzyny Krwawych Beretow, Alfa i Beta. Darek ma
dwie druzyny legionistow — Zentak i Yerkatcht. Dowodzi ni-
mi nefaryta Wrenstadt. W pierwszej turze obaj gracze wy-
konuja rzuty inicjatywy. Wysokos¢ DOWODZENIA obu sier-
zantow Jacka wynosi 16, tyle wiec rowny jest modyfikator
do rzutu. DOWODZENIE nefaryty Darka wynosi rowniez 16.
Obaj gracze wykonuja rzut 1K20. Jacek wylosowat 11, a Da-
rek 5. Ogolny wynik Jacka wynosi (11+16=) 27. Wynik Dar-
ka to (5+16=) 21. Jacek zdobywa inicjatywe.

Jacek stwierdza, ze jako pierwszy zostanie uaktywniony
nefaryta Darka. Darek uaktywnia odpowiedni model i wyko-
nuje tyle akgji, na ile pozwala mu wysokosc cechy AKCJE.
Nastepnie Jacek uaktywnia swa druzyne Alfa. Pozniej Darek
musi zdecydowac, czy uaktywni druzyne Zentak, czy Yer-
kacht. Decyduje sie na uaktywnienie druzyny Zentak. Teraz
Jacek uaktywnia swa druzyne Beta. | w koricu Darek uak-
tywnia oddziat Yerkacht. Poniewaz wszystkie oddzialy i mo-
dele pojedyncze obu stron zostaly juz uaktywnione, naste-
puje koniec tury. Przed rozpoczeciem kolejnej tury, obaj
gracze ponownie wykonuja rzut inicjatywy.

Gdyby obaj sierzanci Jacka zostali zabici, wtedy jako
modyfikatora rzutu inicjatywy musiatby wykorzystywac
DOWODZENIE ktoregos ze swych Krwawych Beretow (row-
ne 14). Oczywiscie, w ten sposob jego przeciwnik uzyskat-
by pewna przewage.
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ZWYCIESTWO

Zazwyczaj gracze powtarzaja tury do momentu, w ktorym je-
den podda sie lub wszystkie oddzialy kt6rejs strony zostana
zniszczone lub ulegna panice. Zwyciezca to osoba, ktorej woj-
ska pozostaly na placu boju. Sa jednak rowniez inne sposoby
stwierdzenia wygranej.

PUNKTY ZWYCIESTWA

Jezeli rozgrywka ma trwac wczesniej ustalona liczbe tur lub
przez okreslony czas, punkty zwyciestwa mozna ustali¢ korzy-
stajac z KOSZTU twych oddziatéw (patrz rozdziat Wykaz sit).
Kazde 50 punktow KOSZTU oddziatu lub ich czesc jest warte 1
punkt zwyciestwa. Punkty zwyciestwa otrzymuje sie za oddzia-
ty wyeliminowane badz takie, ktorych morale zostato ztamane.

SCENARIUSZE

W pewnych specjalnych rodzajach bitew (okreslanych jako
scenariusze), mozecie wraz z przeciwnikiem ustali¢ warunki
zwyciestwa. Moga byc¢ one bardzo proste, w rodzaju ,,wygry-
wa osoba, ktora pierwsza zdobedzie most” lub skomplikowa-
ne, na przyktad ,wygrywa osoba, ktéra jako pierwsza zdobe-
dzie most, zabudowania i zniszczy potowe sit przeciwnika”.
Warunki zwyciestwa muszg by¢ uzgodnione z przeciwnikiem
zanim rozpocznie sig gra.

Ponizej podanych jest kilka prostych scenariuszy:

ZWYCIESTWO

1: WYSCIG Z CZASEM. Do zapadniecia nocy

i zakoniczenia bitwy nie pozostato wiele czasu. Obaj gracze
zapisuja na kawatku papieru cyfre od 1do 3. Robia to tak,
by przeciwnik nie zobaczyt co pisza. Nastepnie ujawniaja
swoje zapiski i sumuja zapisane wartosci. Wynik oznacza
liczbe tur, przez ktoéra bedzie toczyta sie walka. Zwyciezca
zostaje osoba, ktdra po zakonczeniu ostatniej tury zdobe-
dzie najwieksza ilo$¢ punktow zwyciestwa.

2: KTO PIERWSZY. Oblicz punkty zwyciestwa catej
twej armii. Otrzymany wynik podziel przez dwa (zaokraglajac
w gobre), a do wyniku dodaj jeden. Rezultat oznacza liczbe
punktoéw zwyciestwa, ktorych zdobycie zapewni zwyciestwo
twojemu nieprzyjacielowi. Pod koniec kazdej tury zsumuj
punkty zwyciestwa, jakie dotychczas zdobyta kazda strona.
Gdyby ktéras z nich zdobyla wiecej punktéw, niz potrzebuje
do zwyciestwa przeciwnik, odnosi wtedy zdecydowane zwy-
ciestwo. Jezeli sytuacja taka bedzie miafa miejsce w przypad-
ku obu stron, wtedy osoba, ktéra zgromadzita wieksza liczbe
punktow zwyciestwa odnosi minimalne zwyciestwo. Jezeli
obaj gracze przekroczyli ustalone limity, a liczbe zdobytych
punktow zwyciestwa jest rowna, gra korczy sie remisem.

Uzycie tej metody gwarantuje bardzo szybka rozgryw-
ke. Mozesz gra¢ do zdobycia tylu punktéw zwyciestwa, ile
wynosi catkowita wartos¢ sit twego wroga, jesli pragniesz
rozegrac diuzsza bitwe.

Przykiad: Jesli ty i twoj przeciwnik macie sify warte po 10
punktow zwyciestwa (wyrownane sily sa czesto warte te
sama ilos¢ punktow), wtedy poziomy zwyciestwa sa rowne
((10/2) + 1=) 6 punktow.

3: ZDOBYCIE CELU. Tak naprawde nie jest to
oryginalny scenariusz, mozna go nazwac wariantem scena-
riuszy powyzszych. Po rozmieszczeniu terenu, ale zanim
wybrane zostang strefy rozstawienia i ustawieni zostana
zolnierze, obaj gracze moga wskazac pojedynczy element
terenu, jako obiekt do zdobycia. Opanuje go ten gracz,
ktory posiada nie spanikowanego zotnierza w zasiegu 1
Ruchu od celu. Kazdy z takich celow jest warty 1 punkt
zwyciestwa. Nic nie stoi na przeszkodzie, by za zgoda obu
graczy wyznaczy¢ w ten sposob wiecej celéw. Mozna na-
wet uzgodnié, ze pewne trudne do zdobycia cele sa warte
2 lub wiecej punktéw zwyciestwa, ale trzeba to zrobi¢
przed rozpoczeciem walki.

Rozgrywajac scenariusz ,, Wyscig z czasem” i wykorzy-
stujac jednoczesnie cele do zdobycia, gracze otrzymuja
punkty zwyciestwa za obiekty, ktére kontroluja pod ko-
niec ostatniej tury gry.

Rozgrywajac scenariusz , Kto pierwszy” i wykorzystujac
jednoczesnie cele do zdobycia, dodaj wartos¢ celow zade-
klarowanych przez strony do poziomu punktéow zwycie-
stwa, jaki muszg osiagnac ich przeciwnicy, by wygra¢ bi-
twe. Nastepnie obliczajac pod koniec kazdej tury ilos¢ zdo-
bytych punktéw zwyciestwa, dodaj punkty za kontrolowa-
ne pod koniec tej tury wyznaczone obiekty. Punkty za ich
zdobycie nie sa przenoszone z tury na ture. Otrzymujesz
je jedynie w tych turach, w ktérych kontrolujesz cele.
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Gdy nadchodzi jej tura, posta¢ moze wykona¢ wiele roz-
nych dziatan. Ma do wyboru Ruch, Strzelanie, Celowanie,
Koncentracje, Uzycie Mocy Specjalnej, Krycie sie, Wypatry-
wanie, Wydawanie Rozkazéw, Zbieranie Rozproszonych
Oddziatow, Infiltracje, Walke Wrecz i Czekanie.

Akcje moga by¢ wykonywane w dowolnym porzadku
i dowolna ilo$¢ razy — limitem jest tu wysokosc¢ cechy A.
Model moze wykonac tyle czynnosci, ilu punktom jest
réwna wysoko$¢ jego cechy AKCJE. Mozliwe jest trzykrot-
ne wykonanie tej samej akgji, np. zotnierz majacy A 3, mo-
ze sie trzykrotnie poruszyc (wykorzystac trzykrotnie Ruch),
trzykrotnie wystrzeli¢ (wykorzystac trzykrotnie Strzelanie)
lub poruszy¢ sie, nastepnie strzelic, a péZniej sie ukry¢
(Ruch, Strzelanie, Krycie sie). Albo ruszy¢ sie, strzeli¢
i pézniej znowu ruszy¢ (Ruch, Strzelanie, Ruch).

Istnieja jednak pewne wyjatki. Wykorzystanie Czekania
automatycznie konczy ture modelu. Dodatkowo zaden
z modeli nie moze wykorzysta¢ wiecej niz raz na ture Wy-
dawania Rozkazéw, Zbierania Rozproszonych Oddziatéw
lub Uzycia Mocy Specjalnej.

RUCH

Wykorzystujac jedna akcje Ruch, model moze sie poruszy¢
na taka odlegtos¢ w calach, jaka wskazuje wysoko$¢ jego
cechy RUCH. Wykorzystujac Ruch, model moze obrécic sie
dowolng ilosc razy, a dziatanie zakoniczy¢ ustawiajac sie

w dowolnym kierunku. :

Oczywiscie pewne rodzaje terenu sa trudniejsze do
przejscia niz inne. Wigcej wysitku wymaga przejscie przez
geste bagno lub splatane krzaki, niz bieg przez niezaro-
Snieta fake.

Niektére rodzaje terenu zmniejszaja RUCH modelu.
Oto one:

Teren nieréwny — taki jak bagna, rzeki, ktore mozna
przejsc, geste lasy i strome skarpy — zmniejsza RUCH figur-
ki o potowe. Efekty te sa kumulatywne, ale wskutek ich
stosowania R modelu nigdy nie moze spasc ponizej 1.

Sciany, mury i przeszkody w rodzaju zywoptotéw moga
byc trudne do przejscia, niemniej jednak czasami moze
zaistniec potrzeba ich pokonania. Sciane lub mur mozna
przejsc jedynie wtedy, gdy przeszkoda jest rowna lub nizsza
od prébujacego to zrobi¢ modelu. Przejscie takiej Sciany wy-
maga poswiecenia catej akcji Ruch. Zanim rozpocznie sie
rozgrywka, mozesz ustali¢ wraz ze swym przeciwnikiem, ze
niektdre Sciany i mury sa mozliwe do przejscia, jesli wyko-
rzysta sie do tego celu dwa lub wiecej Ruchy.

Niektore rodzaje terenu — takie jak przepas¢, bardzo
gesta dzungla lub lotne piaski — sa niemozliwe do przej-
Scia i nikt nie moze ich przekroczy¢, chyba ze dysponuje
odpowiednia, umozliwiajaca dokonanie tego wyczynu
umiejetnoscia lub moca specjalng.

PRZYKEAD: Szaser Cybertronicu ma RUCH = 3 cale,
probuje przejsc przez bagno, wiec ta cecha redukuje sie do
poftora cala. Ten sam szaser wspinajacy sie po stromej,

. ly stoja na ziemi. Podlegaja tym samym przepisom, doty-

zadrzewionej skarpie, miatby RUCH zredukowany dwukrot-
nie, do 0,75 cala. Poniewaz RUCH modelu nigdy nie moze
zostac zmniejszony ponizej jednego cala, w czasie wykony-
wania tej czynnosci wielkosc tej cechy wynosi 1 (a wiec Zof-
nierz moze przejs¢ 1 cal).

BRZEG STOLU

Figurka, ktora poruszy sie poza brzeg stotu, odpada z gry
i nie moze do niej powrdcic.

MODELE LATAJACE

Modele latajace kraza nad polem bitwy, skad moga atakowac
jednostki naziemne. Jednostki powietrzne sa wysoce mobilne
— ignoruja wynikajace z terenu ujemne modyfikatory RUCHU.
Kazdy model latajacy posiada ceche RUCH POWIETRZ-
NY. W chwili, gdy dowodzacy nim gracz zdecyduje sie na
lot, moze go poruszy¢ na odlegtos¢ wskazywana przez te
ceche, ignorujac przy tym wszelki teren, nad ktérym prze-
latuje — jest uwazany za znajdujacy sie w powietrzu. Pod
koniec Ruchu, gracz musi zadecydowac, czy model pozo-
staje w powietrzu, czy tez laduje. Figurki, ktére wyladowa-

czacym osteny i pola widzenia, co wszystkie inne modele.




Modele pozostajace w powietrzu powinny zostac w ja-
kis sposob oznaczone. W ich polu widzenia znajduje sie
cate pole bitwy, z wyjatkiem rzeczy wewnatrz budynkéw
lub umiejscowionych 3 lub wiecej cali w gtebi lasu. Kazdy,
kto znajduje sie w polu widzenia jednostki latajacej widzi
réwniez i ja. Dla utatwienia przyjmijmy, ze odleglosci po-
miedzy modelami sa mierzone na powierzchni stotu, nie
przejmujmy sie¢ wplywem, jaki ma na nie wysokosc ,lotu”.

Modele, ktore sa w powietrzu nie moga by¢ atakowane
w walce bezposredniej, chyba ze napastnikiem jest inny,
znajdujacy sie aktualnie w powietrzu model.

By utrzymac zasieg dowodzenia, wszystkie modele
w druzynie latajacej musza zakonczy¢ swa ture albo w po-
wietrzu, albo na ziemi.

Pozostajace w powietrzu modele latajace, ktore ogar-
nie panika, szukaja ostony na ziemi w ten sam sposéb, jak
zwykte oddziaty.

Dozwolone sg ataki, w czasie ktorych modele wykorzy-
stuja najpierw Ruch, dzieki ktéremu wzlatuja w powietrze,
nastepnie Strzelanie, a p6zniej powtoérnie Ruch, w czasie
ktorego laduja na ziemi za ostona terenu.

STRZELANIE

Wykorzystujac jedna ze swych akcji, model moze
wystrzeli¢ z dowolnej, posiadanej przez siebie broni
strzeleckiej. Zanim jednak zZotnierz naci$nie spust,
musi widziec cel. Oznacza to, ze musi on znajdowac
sie w polu widzenia strzelca.

STRZELANIE

POLE WIDZENIA

Zotnierz moze wystrzeli¢ do dowolnej figurki wroga, pod
warunkiem, Ze moze ja dostrzec, i ze znajduje sie ona

w zasiegu jego broni. Wymog ujrzenia wroga oznacza, ze
musi on znajdowac sie w polu widzenia strzelca. Jest oczy-
wiste, Ze pewne rzeczy uniemozliwiaja dostrzezenie nie-
przyjaciela. Jesli pomiedzy toba a nim jest wzgorze lub bu-
dynek, wtedy nie mozesz do niego strzelic. W wiekszosci
przypadkow jest oczywiste, czy atakujacy widzi, czy nie
widzi swdj cel, jednak w niektérych przypadkach moze by¢
to trudne do stwierdzenia.

Jezeli jestes na wzgorzu, nie mozesz strzelac do prze-
ciwnika, chyba ze jeste$ po tej samej stronie wzniesienia,
po ktorej i on sie znajduje.

Sciany i Zywoploty blokuja pole widzenia tylko wtedy,
gdy sa wyzsze od strzelajacej figurki. Poza tym dostarczaja
ostony dla modelu, ktory jest celem. Wiecej informacji na
temat oston znajdziesz w odpowiednim podrozdziale.

Drzewa i geste zarosla przeszkadzaja w dostrzezeniu
wroga. Do modelu znajdujacego sie w takim terenie moz-
na strzelac jedynie wtedy, gdy znajduje sie on w odlegtosci
do 3 cali od brzegu lasu lub strzelca. Nawet wtedy cel ko-
rzysta z dobrodziejstw ostony ,,miekkiej”.

Jezeli w jakim$§ momencie gry zaistnieja watpliwosci
dotyczace pola widzenia, pochyl sie nad stotem tak, by
spojrzec na pole bitwy z punktu widzenia modelu. Jesli do-
strzezesz cel, mozesz do niego strzelic.

Zaréwno modele twoje, jak i nieprzyjacielskie blokuja
pole widzenia, chyba ze sa w ukryciu. Niezaleznie od tego,
jak wielka miatbys na to ochote, nie mozesz ich tak po
prostu przestrzelic!
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Zanim bedzie mozna strzeli¢ do modelu znajdujacego
si¢ w ukryciu, trzeba go najpierw dostrzec. Oznacza to, ze
figurka musi poSwieci¢ jedna ze swych akgji, by wykonac
udany rzut Wypatrywania.

OGRANICZENIA ZWIAZANE
ZE STRZELANIEM

Czasami po prostu nie bedziesz mégt strzeli¢ do dowolne-
g0, odpowiadajacego ci celu. Trzeba wzia¢ pod uwage
pewne czynniki.

Strzelanie do oddalonego celu wymaga stalowych ner-
wow, jesli szarzuje na ciebie wyjacy, rozszalaty wrég
uzbrojony w zgrzytajacy bagnet faricuchowy. Z tego wia-
$nie powodu trzeba zawsze wykona¢ test DOWODZENIA,
jesli twoj model chce strzeli¢ do ktéregos z oddalonych
wrogow, a w odlegtosci do 6 cali od strzelca znajduje sie
inny, blizszy i widoczny model nieprzyjacielski.

Strzelajac do druzyny musisz zawsze strzeli¢ do naj-
blizszego widocznego modelu, ktéry wchodzi w jej sktad.
Nie mozesz strzela¢ do dowddcy druzyny, jezeli blizej cie-
bie znajduje sie jakikolwiek inny, wchodzacy w skfad tego
oddziatu Zotnierz. Jezeli w odlegtosci do trzech cali od do-
wolnego, wchodzacego w sktad druzyny modelu znajduje
si¢ model pojedynczy, dla potrzeb powyzszej reguty zali-
cza sie go do sktadu tego oddziatu.

Istnieja jednak wyjatki od powyzszych przepisow. Zawsze,
zamiast strzela¢ do celéw mniejszych, nawet znajdujacych sie
blizej, mozesz strzeli¢ do celéw duzych, takich jak ezoghul
czy robot bojowy typu Eradicator — nawet jesli sa dalej.

Mozesz réwniez wybrac¢ mozliwos¢ ostrzelania celu znaj-
dujacego sie w terenie czystym, zamiast celu znajdujacego
sie pod ostong terenu, nawet jesli cel ostoniety jest blizej.

WYKONYWANIE RZUTOW

Jesli cel znajduje sie w twoim polu widzenia i w zasiegu
twej broni, mozesz do niego wystrzeli¢. Aby trafi¢ przeciw-
nika, musisz po prostu wyrzuci¢ na 1K20 liczbe réwna lub
mniejsza wysokosci twej cechy BRON STRZELECKA.

Istnieja pewne modyfikatory. Pierwszym jest odlegtosc.
Jezeli cel znajduje sie poza ZASIEGIEM BLISKIM twej broni,
od swej szansy trafienia musisz odja¢ MODYFIKATOR ZA-
SIEGU uzywanej broni.

ABSOLUTNY SUKCES. Twgj cel nie moze wy-
konac testu PANCERZA i automatycznie otrzymuje obraze-
nia, zadawane przez uzyta bron.

PORAZKA. Twdj zotnierz traci do korica tury wszyst-
kie pozostate mu punkty akgji.

OSLONA

Kolejny modyfikator trafienia uzywany jest wtedy, gdy cel
znajduje sie pod ostong ,,miekka”, taka jak zarosla lub
drzewa. W tym przypadku od wartosci BRONI STRZELEC-
KIE] odejmuje sie 2. Jezeli cel znajduje si¢ pod ostona
»twarda”, taka jak kamienny mur, od wartosci BRONI
STRZELECKIE] odejmuje sie 4.

Uwaza sie, ze figurka jest pod ostona ,,twarda” tylko,
gdy jej podstawka dotyka $cianki i jednocze$nie model stoi

STRZELANIE

po innej stronie muru, niz jego przeciwnik (oczywiscie).
W przypadku, gdy podstawka modelu nie dotyka muru,
model jest pod ostona ,,miekka” (poniewaz mur nie zasta-
nia go catkowicie). W kazdym przypadku figurka jest

pod ostona ,,miekka”, jesli podstawka modelu atakujacego
dotyka tego samego muru.

PRZYKEAD: Krwawy Beret McBride strzela ze swego
Invadera do legionisty. Stoi on w odlegfosci 16 cali, na sa-
mym skraju lasu. 16 cali to wiecej, niz ZASIEG BLISKI Inva-
dera, stosuje sie wiec modyfikator, wynikajacy z odlegto-
Sci, na jaka sie strzela. MODYFIKATOR ZASIEGU Invadera
Jest rowny -4. Odejmuje sie go od BRONI STRZELECKIE]
McBride’a. Las oznacza, ze legionista znajduje sie w osfo-
nie ,,miekkiej”— od BS Krwawego Bereta odejmuje sie ko-
lejne 2 punkty. Poczatkowa wartosc tej cechy jest u niego
rowna 16. Po uwzglednieniu modyfikatoréw, zotnierz, by
trafic, musi wyrzucic (16-4-2=) 10 lub mniej na 1K20.

ROZNE RODZAJE OSLEON

OSLONA ,MIEKKA” -2 OSLONA ,, TWARDA” -4
e Krzaki, zarosla * Mury, $ciany

* Zywoplot * Wraki pojazdéw

* Las * Worki z piaskiem
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OBRAZENIA

Jezeli udato ci sie trafi¢ w cel, mogtes zada¢ mu jakies obra-
zenia. Twoj przeciwnik musi teraz wykonac test PANCERZA.
Od wartosci tej cechy trafionego modelu odejmuje sie war-
to$¢ OBRAZEN broni, z ktérej strzelano. Aby unikna¢ obra-
zen, wrog musi wykonac rzut 1K20, ktérego wynik bedzie
réwny lub mniejszy otrzymanemu wczesniej wynikowi. Jesli
test bedzie udany, trafionemu modelowi nic sie nie stato.
Jezeli test bedzie nieudany, trafiony model otrzymuje pew-
he obrazenia, co moze spowodowac jego $mier¢.

Udane trafienie, a wiec takie, przed ktérym nie ochro-
nit pancerz, zawsze zadaje przynajmniej jedna rane. Trafie-
nia z niektorych broni specjalnych zadaja wiecej ran. Zada-
ne obrazenia sa odejmowane od ZYWOTNOSCI trafionego
celu. Jesli spadnie ona do zera, cel ginie, a reprezentujacy
go model jest zdejmowany ze stotu.

PRZYKLELAD: McBride trafit legioniste. OBRAZENIA za-
dawane przez jego Invadera sa rowne 14. PANCERZ sfugi
ciemnosci wynosi 22. Gracz, ktory dowodzi legionista, aby
uchronic go przed zranieniem musi wyrzucic (22-14=) 8
lub mniej. Jesli mu sie to ni?powiedzie, legionista otrzyma
Jjedna rane (jego ZYWOTNO. e zmniejszy sie o jeden
punkt), wskutek czego zginie.

BRON Z MODYFIKATOREM
OBRAZEN

Napisano wczesniej, ze niektore rodzaje broni posiadaja
przy swej cesze OBRAZENIA dodatkowe oznaczenia: x2 lub
nawet x3. Bron taka, jesli strzat z niej oddany bedzie celny,

STRZELANIE

trafia wiecej niz jeden raz. Jesli bron posiada modyfikator
obrazen x2, trafiony cel musi wykona¢ dwa testy PANCE-
RZA. Jesli bron posiada modyfikator obrazern x3, trafiony
cel musi wykonac trzy testy PANCERZA. Kazdy nieudany
test oznacza, ze cel otrzymuje jedna rane — odpisuje mu
sie jeden punkt ZYWOTNOSCI.

PRZYKEAD: Schmidtofen, kapitan huzaréw, strzela
ze swojego MG-40 (OBRAZENIA 14 (x2)) do znajdujacego
sie w poblizu legionisty. Trafia go z fatwoScia, a wojownik
Ciemnosci musi teraz wykonac dwa testy PANCERZA. Uda-
fo mu sie wykonac pierwszy, ale drugi zakoriczyt sie niepo-
wodzeniem, wskutek czego legionista ginie.

SPECJALNE RODZAJE BRONI

BRON CIEZKA. Brori ciezka stuzy do bezposredniego
wsparcia oddziatu na polu walki. Bron tego rodzaju moze
by¢ niezwykle grozna, jednak jej wysoki koszt oznacza, ze
jest stosunkowo rzadko spotykana. Zazwyczaj w druzynie
jest tylko jeden egzemplarz takiej broni, czasami sa tez w nia
wyposazeni jacy$ nadzwyczajni bohaterowie. Wiekszosc¢ bro-
ni tego rodzaju (z wyjatkiem miotaczy ognia) wymaga, by
podczas strzelania zotnierz przygotowat sie na odrzut, zapie-
rajac sie o podtoze lub opierajac brori na jakiej$ podstawie.
(patrz dalej, czes¢ Strzelanie z broni ciezkiej).

BRON STRZELAJACA SERIAMI. Niektére
rodzaje broni strzeleckiej (zwykle karabiny maszynowe)
strzelaja seriami. Zazwyczaj posiadaja one modyfikator
obrazen x2 lub nawet x3. Gdy trafi sie z takiej broni w po-
jedynczy cel, musi on wykona¢ odpowiednio dwa lub trzy
testy PANCERZA. Za kazdy nieudany test tego rodzaju,
ofiara otrzymuje jedna rane. Strzelajac w ten sposéb wyko-
nuje sie tylko jeden test BRONI STRZELECKIE] osoby obstu-
gujacej bron. Mozna réwniez celowac.

Innym sposobem wykorzystania broni strzelajacej se-
riami, jest strzelanie do kilku celéw. Odzwierciedla to
krotkie, urywane serie.

By strzela¢ w ten sposob TRZEBA celowac do najbliz-
szego widocznego modelu nieprzyjaciela, chyba ze walczy
on wrecz z modelem przyjaznym. Od tej zasady istnieja
dwa wyjatki:
® mozesz strzelac do celéw, znajdujacych sie na otwartej

przestrzeni, jesli WSZYSTKIE cele blizsze sa pod ostona

terenu. i
®* mozesz tez zdecydowac sie na strzelanie do celéw du-

zych, nawet jesli nie sa one najblizsze.

Nastepnie w zwykly sposéb sprawdzasz, czy strzat byt cel-
ny. Jesli spudtujesz, twoj atak sie konczy. Jesli trafisz,

a przeciwnik nie wykona testu PANCERZA, odpisuje mu sie
jeden punkt ZYWOTNOSCI. Mozesz znowu do niego strze-
li¢, jesli przezyt pierwsze trafienie. Jezeli zginat, mozesz
przenie$¢ ogien na kolejny najblizszy sobie model nieprzy-
jaciela. W kazdej serii mozesz strzelac ilo$¢ razy rowna
modyfikatorowi obrazen uzywanej broni. Twaj atak konczy
sie zawsze wtedy, gdy nie trafisz celu. Przed przeniesie-
niem ognia na drugi model, MUSISZ zabi¢ pierwszy cel.
Strzelanie serig zajmuje jedna akcje. Nie mozna strzela¢

w ten sposob i jednoczesnie celowac.

PRZYKLEAD: MacGruder strzela ze swego Chargera
w nacierajaca grupe nekromutantow, dowodzonych przez
kryjacego sie z tylu centuriona. Decyduje sie strzelac seria.
Strzela w kierunku najblizszego nekromutanta, ale jego
pierwszy atak jest nieskuteczny, wskutek czego traci
pierwsza akcje.
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Probuje jeszcze raz. Tym razem trafia, ale kule
odbijaja sie od pancerza obrzydliwego wroga (nekro-
mutant wykonat swoj test PANCERZA). Poniewaz jed-
nak strzela seria, moze wystrzeli¢ ponownie. Trafia
i teraz, a podly stwor otrzymuje jedna rane i ginie.
Poniewaz modyfikator obrazer jego broni wynosi x3,
wiec wcigZz pozostat mu jeden strzat z serii. Strzela
w kierunku kolejnego najblizszego nekromutanta, za-
bijajac i jego. Jest to koniec drugiej akcji MacGrude-
ra. W czasie trzeciej i ostatniej akcji, Zofnierz nie
przerywa strzelania seriami. Jego pierwszy strzat za-
bija trzeciego nekromutanta, lecz nastepny nie trafia
w centuriona. MacGruder musi teraz stawic czofa
rozwscieczonemtu Wrogowi.

BRON BOCZNA. Poniewaz niektére rodzaje
broni strzeleckiej sa lekkie i mozna nimi tatwo ma-
newrowac, sa one uzywane w czasie walki wrecz. Na-
zywamy je bronia boczng. W walce wrecz zadaja one
petne OBRAZENIA, ale ich uzytkownicy nie otrzymuja
zadnych modyfikatoréw do zadanych obrazen, wyni-
kajacych z SIEY, szarzowania lub jakiejkolwiek umie-
jetnosci zwiazanej z walka bezposrednia.

STRZELBY. Strzelby nie posiadaja MODYFIKA-
TORA ZASIEGU, uzywa sie ich tez w odmienny od
normalnego sposob. Strzelajac z broni tego rodzaju,
przy wylocie lufy umieszcza sie trojkatny wzornik.

W ten spos6b mozna trafi¢ kazdy widoczny model,
ktory znajduje sie pod wzornikiem, niezaleznie od
tego czy jest to wrog czy przyjaciel. Nie mozna w ten
spos6b strzela¢ do modeli ukrytych, lub takich, ktére
nie sa w polu widzenia strzelca.

Dla kazdego potencjalnego celu wykonuje sie
test BS strzelca, stosujac przy tym wszelkie modyfika-
tory, wynikajace z ewentualnej ostony. Jesli test jest
udany, cel zostat trafiony.

Ze wzgledu na charakter wykorzystywanego na-
boju, uzywajac strzelb nie mozna celowac.

Strzelby moga by¢ wykorzystane w walce wrecz
w charakterze broni bocznej. W tym przypadku nie
korzysta sie ze wzornika.

KARABINY SNAJPERSKIE. Ze wzgledu
na bardzo silne celowniki i niewiarygodna celnos¢,
karabiny snajperskie nie podlegaja zwyktym regutom,
dotyczacym wybierania celu. Korzystajac z nich mozna
probowac trafi¢ dowédcéw druzyn i modele pojedyncze
nawet wtedy, gdy sa one w odlegtosci dowodzenia swojej
druzyny. W karabiny snajperskie mozna wyposazy¢ jedynie
modele pojedyncze.

MIOTACZE OGNIA. Miotacz ognia strzela strumie-
niem ptonacej cieczy. Jest to bardzo grozna bron, ponie-
waz ignoruje ostone i moze podpali¢ trafiony cel.

Strzelajac z broni tego rodzaju, przy wylocie lufy umie-
szcza sie trojkatny wzornik. Kazdy model, ktory sie pod
nim znajduje, niezaleznie od tego czy jest to wrog czy
przyjaciel, zostaje automatycznie trafiony. Nie ma potrze-
by sprawdzania tego faktu rzutem kostka.

STRZELANIE

Zaden rodzaj ostony nie chroni przed $miertelnie nie-
bezpiecznym strumieniem piynnego ognia. Nawet te mo-
dele, ktdre sa ukryte, podlegaja jego Smiertelnemu dziata-
niu. Co wiecej, aby wystrzeli¢ z miotacza ognia, cel ataku
nie musi znajdowac sie w twoim polu widzenia. Nie mo-
zesz jednak strzeli¢ ponad szczytem wzgorza.

Kazdy model trafiony strumieniem ognia zostaje pod-
palony. Musi on wykonywac testy PANCERZA poréwnywa-
ne z OBRAZENIAMI broni az do momentu, w ktérym test
sie powiedzie lub model zginie. Kazdy nieudany test
P oznacza, Ze od ZYWOTNOSCI modelu odejmuije sie jeden
punkt.

Korzystajac z miotacza nie mozna celowac.
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PRZYKEAD: Horton, zotnierz Imperialu, strzela z miota-
cza gehenny (miotacza ognia) do pary pretoriariskich fowcow.
Obaj znajduja sie w trojkatnym polu wzornika. Obaj fowcy zo-
staja podpaleni i musza rozpoczac testy PANCERZA. Pierwszy
nie wykonuje trzech kolejnych i ginie. Drugiemu nie udaje sie

wykonac dwoch pierwszych testow, ale przechodzi trzeci.
Zofnierz Imperialu jest teraz zmuszony stawi¢ czofa rannemu,
ale niezwykle groznemu fowcy.

BRON MIOTANA. Brori miotana ma zasieg czterech
cali, plus 1 cal za kazdy posiadany przez osobe rzucajaca
punkt SIEY. Bron tego rodzaju moze upas¢ w innym miej-
scu, niz to planuje jej uzytkownik (patrz dalej Rozrzut).

PRZYKEAD: Kroczacy Wsrdd Cieni, ktorego SHA jest
rowna 5, moze rzucic granatem (lub dowolna inna bronia
miotana) na odlegfos¢ maksymalnie (4+5=) 9 cali.

GRANATNIKI. Brori wyposazona w granatnik moze wy-
strzeli¢ odpowiedni pocisk na odlegtosc do 10 cali. Nie ma
ujemnych modyfikatoréw za zasieg. Jesli granat nie trafi

STRZELANIE

w cel, stosuja sie do niego zasady dotyczace rozrzutu (patrz
Rozrzut ponizej).

GRANATY. Jezeli uda ci sie trafi¢ w cel rzuconym lub wy-
strzelonym z granatnika granatem, w miejscu, w ktorym upa-
da umies¢ wzornik granatu. Do kazdego modelu, niezaleznie
czy przyjaznego czy wrogiego, nawet takiego, ktéry pod
wzornikiem znajduje sie jedynie czeSciowo, majg zastosowa-
nie efekty dziatania pocisku tego rodzaju.

£ ADUNKI WYBUCHOWE. Brori tego rodzaju od-
dziatywuje na duzy obszar terenu. Niszczycielskie efekty jej
dziatania ulegaja jednak zmniejszeniu wraz z oddalaniem sie
od epicentrum wybuchu. Kiedy wystrzelisz z broni, zdolnej do
strzelania tadunkami wybuchowymi, w miejscu trafienia ustaw
wzornik tadunku wybuchowego. Wszystko, co chocby czescio-
wo znajduje sie w pierwszym kregu odczuwa petne efekty
eksplozji. Wszystko, co chocby czeSciowo znajduje sie w dru-
gim kregu (ale nie w pierwszym) odczuwa efekty eksplozji, ale
modyfikator obrazen ulega redukcji o jeden punkt. Wszystko,
co znajduje sie chocby czeSciowo w kregu trzecim (ale nie

w pierwszym czy drugim) odczuwa efekty eksplozji, ale mody-
fikator obrazen ulega redukcji o dwa punkty. Jesli modyfika-
tor obrazen zostanie zredukowany do 0, cel wychodzi z eks-
plozji bez szwanku.

Pewien wptyw na efekt dziatania fadunkéw wybuchowych
ma ostona. Wynikajacy z niej modyfikator, ktéry w normal-
nych okolicznos$ciach bytby uzywany przy testach BS strzelca,
jest zamiast tego dodawany do wartosci PANCERZA celu. Mo-
del znajdujacy sie pod ostong ,,miekka” ma PANCERZ zwiek-
szony o dwa punkty, a warto§¢ PANCERZA figurki bedacej pod
ostong ,twarda” wzrasta o cztery punkty.

Jesli celujesz wykorzystujac tadunki wybuchowe — takie jak
granaty, otrzymujesz modyfikator do swego BS, ale nie otrzy-
mujesz modyfikatoréw do zadawanych OBRAZEN. Po prostu
przy broni tego rodzaju nie mozna byc az tak doktadnym.

Przy korzystaniu z jakichkolwiek broni miotajacej fadunki
wybuchowe, jesli strzat bedzie niecelny nalezy zastosowa¢
przepisy dotyczace rozrzutu (patrz Rozrzut ponizej).

PRZYKEAD: Zofnierz Zaglady strzela z wyrzutni rakiet
DPAT-9 w kierunku oddziatu ozywiericzych legionistéw. OB
DPATa-9 sa rowne 11 (x3). Oznacza to, ze cel — legionista
znajdujacy sie w centrum wzornika otrzymuje trafienie OB 11
(x3). Dwaj z jego towarzyszy, ci ktorzy stoja w drugim kregu
wzornika, otrzymuja trafienie OB 11 (x2). Pozostali trzej legio-
nisci otrzymuyja trafienie OB 11, gdyz stoja w trzecim kregu
wzornika.

ROZRZUT

Do granatéw, granatnikow lub rakiet maja zastoso-
wanie zasady dotyczace rozrzutu, gdyz tego rodzaju
pociski nie sa zbyt celne. Jednak poniewaz wiekszo$¢
z nich i tak wybucha, a obszar eksplozji jest duzy,
nawet w razie niecelnego strzatu i tak moga porazic
wybrany cel.

Jezeli strzat oddany z broni, do ktérej maja zasto-
sowanie przepisy dotyczace rozrzutu, bedzie niecel-
ny, twdj przeciwnik ma mozliwosc przesuniecia




ZASADY STRZELANIE

miejsca rzeczywistego upadku pocisku. Wykonuje on TABELA ROZRZUTU
rzut 1K20, a_wynlk. odczytuje z tabeli Rozrzutu. 1-5  Strzat zbyt bliski, na lewo. Pocisk pada przed ce-

Przeciwnik moze Pprzesuna¢ miejsce elfsplogjl na lem, po jego lewej stronie. Wzornik wybuchu prze-
mg!(symglna odlegtosc rowna jednej trzecie) tej, Z ja- suil w kierunku strzelca i na lewa strone celu.
kiej pocisk zostat wystrzelony (zaokraglajac w dot). 6-10 Strzat zbyt blisko, na prawo. Jak wyzej, ale eksplo-
Jesli wiec strzelate$ do przeciwnika odlegtego o 10 zja ma miejsce po prawej stronie celu.
cali, gracz dowodzacy strong przeciwng moze prze- 11-15 Strzat zbyt daleki, na lewo. Pocisk pada za celem,
sungc centrum Ek’SPIOZJ' do 3 cali od miejsca, it 2 po jego lewej stronie. Wybuch przesur za cel, na
w ktore celowate$, oczywisScie w ramach ograniczen jego lewa strone.
wynikajacych z tabeli Rozrzutu. 16-20 Strzat zbyt daleki, na prawo. Jak wyzej, ale eksplo-

zja ma miejsce po prawej stronie celu.

OGNIA!

Farringham biegt dtugim, kretym korytarzem. Jego wewnetrzny komputer informowat go, ze porusza
si¢ z predkoscia 14,7 mili na godzine i ze dotrze do korica pasazu za 5,4 sekundy. Jakie§ dodatkowe
dane przesunely si¢ przed jego oczami. Nie byt do korica pewien, czy potrzebne mu byty informacje
na temat temperatury zewnetrznej (22 stopnie Celsjusza) i doktadnego czasu (22:14 i 4 sekundy), ale
w koricu nigdy nie wiadomo, co moze sie przydac. Gwattownie otworzyt drzwi i wybiegt na zewnatrz.

Inny cztowiek mégtby zdziwic sie widokiem olbrzymiej jaskini, w ktérej nagle sie znalazt, ale
Farringham juz dawno przestat czemukolwiek sie dziwic¢. Zadaniem olbrzymiej jaskini, ktéra zostata
stworzona grubo ponizej pocietej kraterami powierzchni Merkurego, byto doktadne nasladownictwo
jednego z ekosystemow zagubionej w otchtani czasu Ziemi. Farringham przyjrzat sie o$niezonemu
pustkowiu. Przez moment zastanawiat sie, co kierowato starozytnymi budowniczymi. Czy uczynili to z
tesknoty? Czy miat to byc rodzaj skansenu, czy tez moze poligon do szkolenia ich zotnierzy w walce w
warunkach zimowych? Zdat sobie sprawe, ze nigdy nie pozna odpowiedzi na te pytania. Zniknety w
Latach Katastrofy, gdy Myslace Maszyny zwariowaty, kiedy zniszczono lub zagubiono wszystkie stare
zapisy. Odsunat od siebie te mysli. Nie byly one wygodne dla cztowieka, ktorego ciato byto petne
bioniki, a mézg potaczony z wszczepionymi systemami komputerowymi. Co bedzie, jesli Katastrofa
przydarzy sie znowu? Co sie z nim stanie? Czy oszaleje?

Moze to wiasnie dlatego Bractwo nas nienawidzi — pomyslat. Taka rzecz juz raz sie zdarzyta, wiec
moze si¢ zdarzy¢ po raz kolejny. Sprébowat o tym nie mysle¢. Nadeszta pora na zapisanie raportu, na
zdobycie tego zapomnianego miejsca dla Cybertronicu i na zatatwienie jakiego$ zespotu, ktéry mégtby
je przeczesac. .

Temperatura zewnetrzna opadfa o 20 stopni i wciaz spadata. Przestawit swa percepcje zimna tak,
by nie czu¢ chtodu. Snieg i 16d nie stanowily przeszkody dla cztowieka z metalowymi ko$émi i
pancerna skora. Zalety bycia szaserem — pomyslat.

Pojawita sie za nim reszta jego druzyny, a wkrétce potem pozostate oddzialy korporacji. Kolejna
druzyna szaseréw. Jednostka Attylli. Potezny Eradicator. Mechaniczne usmiechy kirasjeréw byly zimne,
niczym otaczajacy ich wszystkich $nieg. Ta stara mapa nie ktamata. Tunele goérniczej jaskini 4A
rzeczywiscie prowadzily do tego starozytnego miejsca. Zastanawiat sie, co tu odnajda.

Nie miat na to wiele czasu. Jeden z Attylli pokazat co$ na horyzoncie. Przez wielka zaspe $niezna
przechodzita grupa ozywiericzych legionistéw. Za nimi majaczyta sylwetka razydy. A za nimi wielu,
wielu nekromutantéw.

Farringham zastanowit sie, w jaki spos6b tamci sie tutaj dostali? Ale nie byto to wazne. Caly
Merkury byt zryty wielkimi kompleksami jaskin. Jesli im udato sie znalez¢ droge pod ziemie, dlaczego
nie miatoby si¢ to udac¢ wrogowi? Mogli tez by¢ tu od dawna. Moze to jest ich baza. By¢ moze,
wchodzac tu, uruchomili$my jakis alarm. Ale nie czas na takie rozwazania. Czas na walke.

Przekazat rozkaz przez radio.

,Ognia”.
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CELOWANIE

CELOWANIE

Celujac podczas strzelania, zwieksza sie szanse za-
réwno trafienia, jak i zadania obrazen. Jezeli jedna
z akeji wykorzysta sie na te czynnosc, wowczas i do
swego BS i do OB swej broni mozesz dodac 4 punk-
ty. W czasie gwattownej walki wrecz, nie ma czasu
na celowanie, dlatego wtedy nie mozesz tego zrobic.
Po wycelowaniu do nieprzyjaciela, wynikajacy z tej
czynnosci modyfikator otrzymujesz do momentu porusze-
nia sie wroga, konca tury lub wykonania wtasnego ruchu.
Celowanie nie jest kumulatywne. Nie mozesz
dwukrotnie wycelowac i z tego powodu otrzymac
modyfikatora +8 do trafienia i zadawanych obraze.
Podczas strzelania seriami nie mozesz celowac.
Uniemozliwia to zwiekszony wowczas odrzut broni.
Nie mozesz rowniez celowac podczas strzelania
Z miotacza ognia.

PRZYKEAD: Po raz kolejny przyjrzyjmy sie sy-
tuacji, w ktorej McBride strzelif do legionisty, ale go
nie trafif. Gdyby przed oddaniem strzatu poswiecit
Jjedna ze swych akcji na celowanie, szansa trafienia
wynosifaby (16-4+4=) 16 lub mniej. Jesli trafitby le-
gioniste, ten musiatby wyrzucic (22-14-4=) 4 lub
mniej, by uniknac obrazen.

STRZELANIE
Z BRONI CIEZKIEJ

Bron ciezka, jak np. karabiny maszynowe czy wyrzutnie
rakiet, charakteryzuje sie znacznym odrzutem. Dlatego
zanim sie z nich wystrzeli, nalezy przygotowac sie na
nieuniknione ,kopniecie” broni. Jesli nie poswieci sie na
to jednej akgji, nie mozna wtedy celowa¢, a dodatkowo
otrzymuje sie ujemny modyfikator trafienia -4.Jezeli
przygotowates sie na odrzut broni, nie otrzymujesz ne-
gatywnych modyfikatoréw az do zaprzestania strzelania
lub korica twej tury. Operator broni ciezkiej, ktéry
strzela po wykorzystaniu akcji Czekanie, jest zawsze
traktowany, jakby nie byt przygotowany na odrzut.

Bardzo silne istoty moga z tatwoscia kontrolowac
odrzut nawet najciezszej broni. Jesli SIA jakiego$
modelu jest réowna badz wyzsza od modyfikatora
obrazen, nie maja do niego zastosowania modyfika-
tory wynikajace z ,,nieprzygotowania” sie na odrzut
broni. Co wiecej, jesli S modelu jest wieksza o co
najmniej 2 punkty od modyfikatora obrazen uzywa-
nej ciezkiej broni, to moze on strzelac¢ uzywajac do
tego tylko jednej reki.

Powyzsze zasady nie maja zastosowania przy bro-
ni zamontowanej na pojazdach, jak np. na Bliznia-
czych Barakudach lub na Nekropetfzaczu.

Nie musisz przygotowywac sie na odrzut broni,
jesli korzystasz z miotacza ognia. Bron tego rodzaju
nie ma odrzutu.

WALKA WRECZ

Aby mogta rozpoczac sie walka wrecz, modele mu-
sza dotykac sie podstawkami.

Aby trafi¢ przeciwnika w czasie walki bezposre-
dniej, musisz wyrzuci¢ na kostce liczbe réwna lub
nizsza od wartosci wiasnej WALKI WRECZ. Oczywi-
Scie, stosowane sa rozmaite modyfikatory.
ABSOLUTNY SUKCES. Cel twojego ataku
nie moze wykonac testow PANCERZA i automatycz-
nie otrzymuje wszelkie obrazenia, jakie moze mu za-
dac uzywana przez ciebie bron.

PORAZKA. Twdj Zotnierz traci wszelkie, przy-
stugujace mu jeszcze w tej turze akgcje.
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ZADAWANIE OBRAZEN

Kiedy ktoras z twoich figurek zostanie trafiona w czasie
walki wrecz, musisz wykonac test jej PANCERZA. Od

P trafionego modelu odejmij warto$¢ OB broni napast-
nika. Otrzymasz liczbe, ktora musi by¢ mniejsza lub
réwna od wyniku rzutu kostka, bys mégt uniknac obra-
zen. Model nie poniesie zadnej szkody, jesli ci sie to
uda. Jezeli rezultat testu bedzie niepomysiny, figurka
otrzymuje obrazenia zgodne z charakterystyka broni
uzywanej przez napastnika. Jesli ZYWOTNOng modelu
spadnie do zera, zostaje on zabity i jest usuwany z gry.

PRZYKYLAD: Winchell, Zzolnierz Bractwa, chce trafi¢
legioniste ciosem swego krotkiego miecza typu Punisher.
Jego WW = 12. Rzut kostka wynosi 5 — cios jest celny.
OBRAZENIA miecza sa rowne 14, ale PANCERZ legionisty
wynosi 22. Wykonuje on test tej cechy. Aby mu sie po-
wiodlo, musi wyrzucic (22-14=) 8 lub mniej. Wynik rzutu
Jjest rowny 8, wiec miecz Zofnierza Bractwa zeslizguje sie
ze zbroi jego przeciwnika, nie czynigc Zadnej krzywdy.

SIEA

Jest rzecza oczywista, ze bardzo silne stworzenia
moga zadawac w walce wrecz wieksze obrazenia. By
oddac te sytuacje, jezeli model uzywa broni przezna-
czonej do walki wrecz, w rodzaju bagnetu, miecza
czy nawet wlasnych piesci, do OB broni dodaje sie
wartosc¢ jego SILY. Zasada ta nie obowiazuje jednak
w przypadku strzelb i broni bocznej, ktéra cho¢ mo-
ze by¢ uzywana w walce bezposredniej, z oczywi-
stych wzgledéw nie otrzymuje tego modyfikatora.

PRZYKYAD: Kim Dunsirn, bohaterka Imperialnych
komandosow — Wilkow, tnie swym Claymorem, chcac tra-
fic legioniste. Jef WW jest rowna 17. Rezultat rzutu wyno-
si 17, wiec Wilk trafia stuge Ciemnosci. Claymore zadaje
OB 15, ale wraz z modyfikatorem z S bohaterki, wynosi
to (15+3=) 18. Oznacza to, Ze legionista majacy PAN-
CERZ 22, musi wyrzucic (22-(15+3)=) 4 lub mniej, by
uniknac obrazen. Wyrzuca 13 i ginie Sciety mieczem Kim.

BRON Z MODYFIKATOREM
OBRAZEN

Podobnie jak w przypadku broni strzeleckiej, niektére ro-
dzaje mieczy i bagnetow posiadaja przy swej cesze OBRA-
ZENIA dodatkowe oznaczenia: x2 lub nawet x3. Bror ta-
ka, jesli trafi, zadaje wiecej niz jedna rane. Jesli bron po-
siada modyfikator obrazen x2, trafiony cel musi wykonac
dwa testy PANCERZA. Jesli broni posiada modyfikator
obrazen x3, trafiony cel musi wykonac trzy testy PANCE-
RZA. Kazdy nieudany test oznacza, ze cel otrzymuje jedna
rane — odpisuje mu sie jeden punkt ZYWOTNOSCI.

WALKA WRECZ BEZ BRONI

Kazdy moze brac udziat w walce wrecz — nawet wtedy,
gdy nie ma odpowiedniej broni. Zawsze mozna walczy¢
rekoma, nogami, kolba karabinu. W takim wypadku pod-
stawowe OBRAZENIA sa réwne 6, ale nie nalezy zapomi-
nac o ewentualnych, wynikajacych z SIEY modyfikatorach.

WALKA WRECZ

ODERWANIE SIE
OD PRZECIWNIKA

Walke wrecz mozna rozpocza¢ wtedy, gdy ruszysz swoj
model w ten sposéb, by stykat sie podstawka z podstawka
figurki nieprzyjaciela.

Obaj zofnierze mocuja sie teraz w zapasach walki bez-
posredniej. W czasie, gdy ich podstawki sie stykaja, zaden
nie moze uzywac broni strzeleckiej (z wyjatkiem strzelb
i broni bocznej). Obrorica musi broni¢ sie najlepiej, jak
potrafi.

Gdy nadejdzie tura ktérego$ z modeli, dowodzacy nim
gracz moze zadecydowac, ze chce wykorzystac jedna z ak-
gji na oderwanie sie od przeciwnika. Jesli drugi z graczy
chce temu zapobiec, obaj gracze wykonuja rzut 1K20, a do
otrzymanych wynikéw dodaja SILE swego modelu. Model,
ktory usitowat oderwac sie od przeciwnika, moze poruszyc
sie w normalny sposob, jesli zmodyfikowany wynik jego
rzutu jest wyzszy od rezultatu przeciwnika. W przeciwnym
razie walka wrecz trwa nadal, a akcja zostaje zmarnowana.
Zawsze jednak zotnierz moze probowac oderwac sie od
przeciwnika wykorzystujac do tego nastepng akgcje.
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Jesli walczysz wrecz z kilkoma przeciwnikami i cheesz ode-
rwac sie od przeciwnika, kazdy z modeli, z ktérymi walczysz
wykonuje opisane wyzej rzuty 1K20, do ktérych dodaje swa S.
Zmodyfikowany wynik twojego rzutu musi by¢ wyzszy od naj-
wyzszego z rzutéw wroga, jesli chcesz sie od niego oderwac.

Model, ktéry zostanie zaatakowany w walce wrecz,
moze si¢ odwrocic tak, by stawit czota napastnikowi. Wy-
maga to wydania jednej akcji na Ruch, ale nie oznacza ko-
niecznosci oderwania sie od przeciwnika.

PRZYKEAD: McNaughton walczy wrecz z dwoma ne-
kromutantami. Zdajac sobie sprawe, ze znajduje sie w nie-
korzystnej sytuacji, decyduje sie na oderwanie od przeciw-
nika. Probuje to zrobi¢ wykorzystujac swa pierwsza akcje.
Poniewaz jest sierzantem Krwawych Beretow, jego SHA
jest réwna 0. Kazdy z nekromutantow ma 2 punkty S. Mc-
Naughton wyrzuca 12 na 1K20. Kolej na wojownikéw Mro-
ku. Losuja (6+2=) 8 i (11+2=) 13. Sierzant wyrzucit wie-
cej, niz pierwszy z nieprzyjaciol, ale mniej niz drugi, wo-
bec czego nie oderwat sie od wroga.

W kolejnej akcji McNaughton decyduje sie na jeszcze jed-
na probe. Tym razem wylosowat 19, wiecej niz zmodyfikowa-

WALKA WRECZ

ne rezultaty obu nekromutantow — 7 i 18. Moze odbiec na 3
cale (maksymalna odlegtosc, na jaka pozwala mu wielkosc je-
go cechy RUCH). Pod koniec Ruchu obraca sie tak, by mogt
pozniej ostrzelac swych wrogow ze swego Destroyera.

OSLEONA

W czasie walki bezposredniej ostona nie daje zadnych mo-
dyfikatoréw. Walczacy ze soba przeciwnicy sa zbyt blisko
siebie, by odgrywata ona jakas role.

Jednak niektore przeszkody, takie jak mury lub zywopto-
ty, moga przeszkadzac walczacym, uniemozliwiajac zetknie-
cie sie podstawkami, nawet pomimo tego, Ze oba modele sa
na tyle blisko siebie, Zze moglyby wymieniac ciosy.

W takiej sytuacji modele moga nawiazac walke wrecz. Po-
niewaz jednak nie sg tak blisko siebie, jak ma to miejsce za-
zwyczaj w czasie walki bezposredniej, zaden z nich nie musi
probowac odrywac sie od przeciwnika. Jesli tego chce, moze
po prostu wykorzystac akcje Ruch i odejs¢ od nieprzyjaciela.

STRZELANIE DO ZOLNIERZY
WALCZACYCH WRECZ

Kiedy strzelasz do modeli walczacych ze sobg wrecz, istnieje
50% szansa, ze trafisz niewlasciwa figurke. Rzu¢ 1K20. Rezul-
tat 10 lub mniej oznacza, ze trafites tego, do kogo celowates.
W przeciwnym wypadku trafiasz niewtasciwa figurke. Dzieje
sie tak dlatego, ze oba modele sa tak blisko siebie, Ze nie
mozna ich praktycznie oddzieli¢. W przypadku, gdy jeden

z walczacych jest znacznie wiekszy od drugiego (np. nefaryta
lub ezoghul walczacy z cztowiekiem), przy rezultacie rzutu 12
lub mniej trafiasz model wiekszy, przy innych wynikach trafio-
na zostaje figurka mniejsza.

Jesli walczacych, do ktérych strzelasz, jest wiecej niz
dwoch, trafic mozesz tylko w jednego z przyjaznych ci zot-
nierzy. Wybierz tego, ktory jest najblizej modelu wroga, do
ktorego strzelano. Jesli takich modeli jest wiecej, rzutem ko-
stki okre$l tego, ktéry znajduje sie w niebezpieczenstwie.

PRZYKLEAD: Hatamoto Tanaka chce wystrzelic ze
swego Shoguna do nefaryty, z ktérym walczy wrecz do-
wodca jego druzyny — Yojinko. Wykonuje test trafienia.
Strzaf okazat sie celny. Teraz, zanim okreslone zostana za-
dane obrazenia, rzutem kostki sprawdza, w kogo trafif. Po-
niewaz nefaryta jest wiekszy od jego dowodcy, Tanaka
musi wyrzucic 12 lub mniej, by trafic stwora Ciemnosci.
Kostka wylosowata 15. Na szczescie kula odbita sie od pan-
cerza Yojinko. Mimo to Tanaka bedzie musiat go za to
przeprosic — jesli tylko przezyje.

WALKA WRECZ
Z MODELAMI W UKRYCIU

Jesli poruszysz sie tak, by twéj model dotknat podstawki
figurki ukrytej, automatycznie ja dostrzezesz (tak jakby$
skutecznie uzyt akcji Wypatrywanie, z ta tylko réznica, ze
nie musisz na to poswiecac zadnej akgji). Z dostrzezonego
modelu usun zeton , Ukryty”.

Jesli jednak zdecydujesz sie na takie dziatanie, a ukryty
zotnierz nie jest ogarniety panika, ma szanse zadac ci jeden
cios, nim ty zaatakujesz jego. Dodatkowo gdy nadejdzie twa
kolej, nie otrzymujesz modyfikatora za szarzowanie. Twoj
zotnierz po prostu natknat sie na ukrytego nieprzyjaciela.
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Co wigcej, jesli ukryty model oczekiwat na dziatania
nieprzyjaciela, po wykonaniu swego ,,darmowego” ataku
wcigz moze wykonac czynno$¢, dostepna poprzez wyko-
rzystanie akcji Czekanie.

ATAK Z ZASKOCZENIA

Jesli twoj model jest ukryty, a ty rozpoczniesz walke wrecz
korzystajac z akcji Infiltracja, zaskoczysz przeciwnika,
dzieki czemu otrzymasz za ,,darmo” jeden dodatkowy atak
w walce bezposredniej. Przy rozstrzyganiu tego ataku na-
pastnik traktowany jest jak model szarzujacy. Jesli na-
tkniesz sie na model ukryty, wspomniana wyzej zasada nie
ma zastosowania. W tym wypadku twdj model jest uwaza-
ny za nie ukryty. Zwr6¢ uwage, ze w obu przypadkach za-
angazowany model traci status figurki ukrytej.

ATAK WTORNY

Niektorzy zotnierze, na przyktad Imperialne Wilki lub cen-
turioni Legionu Ciemnosci, nosza czasami dwie sztuki bro-
ni. Kazdy model, ktéry wyraznie dysponuje dwoma sztuka-
mi broni, otrzymuje jeden dodatkowy atak. Znany jest on
pod nazwa ataku wtérnego.

Z chwilg uaktywnienia takiego modelu, musisz powie-
dziec ktora z broni jest bronia gtéwna, a ktéra drugorzedna.
Wszystkich atakéw musisz dokonac przy pomocy broni
gtéwnej, ale przy pomocy broni drugorzednej mozesz wyko-
nac jeden atak dodatkowy.

UWAGA: Zasada ta nie ma zastosowania w przypadku
figurek, uzbrojonych /vgbagnety i bron boczna. Do skutecz-
nego korzystania z bagnetu konieczne sa obie rece. Powyz-
sze przepisy odnosza sie jedynie do tych modeli, ktére nio-
sa dwie wyraznie rozne bronie; kazda z nich w innej rece.

PRZYKEAD: Wilk uzbrojony w miecz i pistolet dyspo-
nuje zazwyczaj trzema akcjami. Jednak ze wzgledu na to, Ze
niesie dwa rodzaje broni, moze dwukrotnie wystrzelic,
pozniej ruszyc sie tak, by zainicjowac walke wrecz, w ktorej
wykorzysta swoj miecz do dokonania ataku wtornego. Moze
rowniez najpierw sie poruszyc, rozpoczynajac w ten sposob
walke wrecz, dwukrotnie zaatakowac i, przyjmujac ze zabit
swego przeciwnika, wykorzystac pistolet do wykonania ata-
ku wtornego. A w przypadku, gdyby jego szarza sie nie po-
wiodta i nie udato mu sie zabic przeciwnika dwoma ciosami
swego Punishera, moze wykorzystac pistolet i strzelic do
nie chcacego umierac wroga, co bedzie atakiem wtornym.

SZARZA

Jezeli wykorzystujac poprzednia akcje zainicjowate$ walke
wrecz (dotknates podstawka swego modelu podstawki fi-
gurki wroga), a w tej turze atakujesz go wrecz, to do tego
jednego ataku otrzymujesz modyfikator szarzy. Dodaje on
+4 do twej WW i +4 do wielkosci OBRAZEN zadawanych
przez bron. W czasie nastepnych atakow w tej walce
wrecz, nie otrzymujesz juz tego modyfikatora.

PRZYKEAD: Samotny pretoriariski fowca szarzuje na
Horton, probujac zabic ja golymi rekoma. Swa pierwsza
akcje wykorzystuje na ruch, w trakcie ktorego dotyka pod-
stawka do podstawki wybranej ofiary. Korzystajac z dru-
giej akgji atakuje. Jego WW jest rowna 18, musi wiec wy-
rzucic co najmniej (18+4=) 22, by trafic przeciwnika. Tra-
fia go automatycznie, ale i tak musi wykonac rzut, by

WALKA WRECZ

sprawdzic, czy nie zaistniat absolutny sukces lub porazka.
Zadna z tych sytuacji nie miata miejsca.

Horton probuje wykonac test swego PANCERZA. Jest
on rowny 22, a SHA fowcy wynosi 6, musi wiec wyrzucic
co najwyzej (24-(6+6+4)=) 8. Na szczescie kostka wyloso-
wala 7, co oznacza, Ze sie jej powiodfo. towca moze
probowac zaatakowac w swej ostatniej akcji, ale tym ra-
zem nie otrzymuje juz zadnych modyfikatorow za szarze.

KILKU NAPASTNIKOW

W sytuacji, gdy jedna osoba walczy wrecz z kilkoma napa-
stnikami, dysponuja oni znaczng przewaga. Jezeli atakujesz
wrecz model, do ktérego podstawki dotyka juz inny przyja-
zny ci model, to za kazda figurke, ktora walczy wrecz z tym
samym wrogiem co ty, otrzymujesz dodatnie, kumulatywne
modyfikatory +1 do twej WW i +1 do OB twej broni.

PRZYKEAD: Tanaka decyduje sie dofaczyc do walki
wrecz, w ktorej uczestniczy nefaryta atakujacy Yojinko.
Szarzuje na stwora, wymachujac swymi ceremonialnymi
mieczami. Poniewaz inny przyjazny model (Yojinko) walczy
Juz wrecz z obiektem jego ataku, Tanaka otrzymuje do
swego ataku dodatkowy modyfikator + 1, przyznany
oprocz modyfikatorow za szarze. Oznacza to, Ze jego szan-
sa trafienia jest rowna (14+1+4=) 19. Wyrzuca 10 i trafia.

ZAMASZYSTE CIECIA

Przy pomocy pewnych rodzajéw broni do walki wrecz moz-
na wykonywac zamaszyste ciecia. Walczacy nia zotnierz
kreci nig dookota siebie, uderzajac kazdego wroga, ktéry
jest w jej zasiegu. Oznacza to, ze jeSli w czasie ataku,
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UZYCIE MOCY SPECJALNEJ

Niektére modele potrafig wykorzystywac specjalne
moce. Zaliczamy do nich istoty potrafiace korzystac¢
z potegi Mrocznej Harmonii i Sztuki, ale rowniez zot-
nierzy mogacych wezwac np. wsparcie powietrzne.
Skorzystanie z ktorejs z tych zdolno$ci wymaga Uzy-
cia Mocy Specjalnej.

KONCENTRACJA

Model, ktory wykorzysta jedna ze swoich akgcji na Skon-
centrowanie sie, moze dodac 4 punkty do wartosci swej
MOCY. Odzwierciedla to fakt skupienia przez probujace-
go wykonac stojace przed nim zadanie zotnierza wszyst-
kich umiejetnosci mistycznych i umystowych. Czynno$¢
te wykorzystuja zazwyczaj osoby zdolne do korzystania
z mozliwosci Sztuki badZ Mrocznej Harmonii.
Modyfikator przyznawany za koncentrowanie sie jest
kumulatywny. Jezeli przed wykorzystaniem mocy, wyko-
nasz dwukrotnie czynnos¢ Koncentrowanie sie (poswie-
cisz na to dwie akcje), do swej MOCY mozesz dodac 8.
Mimo wszystko, modyfikator ten nie przenosi sie z tury

na ture. Traci sie go wraz z koncem tury danego modelu.

INNE AKCJE

w odlegtosci jednego cala nie ma zadnej przyja-
znej figurki, mozesz trafi¢ wszystkie, bedace w tej
odlegtosci modele nieprzyjacielskie jednym rzu-
tem kostki. Maja do niego zastosowanie wszelkie
modyfikatory wynikajace z szarzy, szkolenia
w walce wrecz i SIEY. Jezeli wynik rzutu kostka
okaze sie absolutnym sukcesem, jego efekt stoso-
wany jest do tylko jednego z twych celéw.
Zamaszyste ciecia moga by¢ réwniez wykony-
wane w celu trafienia wroga, dotykajacego do twej
podstawki. Jezeli chcesz trafic tylko takie modele
wroga, nie musisz sie nawet martwic o znajdujace
sie w odlegtosci do 1 cala modele przyjazne.

PRZYKLAD: Belzroch, nefaryta walczacy
z Zolnierzami Mishimy, ma w koricu okazje cos zro-
bic. Unosi Azogara i decyduje sie na zamaszyste
ciecie, ktorym chce trafic trzech walczacych z nim
Hatamoto (do Yojimbo i Tanaki dotaczyt Hiroto).
Wykonuje rzut jedna kostka, testujac swa WW 16.
Rezultatem rzutu jest 1 — absolutny sukces!
Belzroch decyduje, ze efekty sukcesu zastosu-
Je przeciwko Yojinko. Oznacza to, Zze dowodca
druzyny automatycznie dostaje jedna rane, przez
co jego ZYWOTNOSC spada do 0, a on sam ginie.
Tanaka i Hiroto nadal moga probowac wykonac
testy PANCERZA, ale poniewaz Azagor zadaje
OBRAZENIA 15 (x2), kazdy z nich musi wykonac
po dwa takie testy. Ich P jest rowny 24. Odejmu-
jac od niego OB broni i modyfikator SILY Belzro-
cha, musza wyrzucic (24-(15+5)=) 4 lub mniej.
Hiroto wylosowat 10 i 12. Juz pierwsza rana jest
smiertelna. Tanace jakims cudem udaje sie wyko-
nac oba testy, ale znalazf sie teraz samotnie na-
przeciw rozwscieczonego nefaryty. Stanowczo
nie ma dzis szczescia.

INNE AKCJE

KRYCIE SIE

Podczas rozgrywki widzimy kazdy model na polu bi-
twy. Rzecz jasna prawdziwi zotnierze, walczacy na re-
alnym polu walki, nie maja takiej mozliwosci. Wrég
moze sie kry¢ w zagtebieniach terenu, za drzewami

i w krzakach. Nieprzyjaciel moze leze¢ w wysokiej tra-
wie, wyczekujac sposobnosci na zaatakowanie z za-
skoczenia. By odzwierciedli¢ takie sytuacje, uzywamy
akgji Krycie sie.

Mozesz sie ukry¢, wydajac na to jedna akgje.
Umies$c wtedy w poblizu wtasciwego modelu zeton
»Ukryty”. Aby przeciwnik moégt go teraz dostrzec, musi
wykonac udany test Wypatrywania. Ukryty model nie
moze by¢ ostrzeliwany, nie moze tez byc celem od-
dziatywania specjalnych mocy. Mimo to, cho¢ nie moz-
na do niego celowac, ukryte modele wciaz moga do-
znawac obrazen, np. od wybuchu granatu rzuconego
w strone sasiedniego, nie ukrytego modelu (jesli czes¢
wzornika wybuchu granatu pokrywa model ukryty).

Zeton ,,Ukryty” usuwa sie, jesli oznaczony nim mo-
del poruszyt sie lub wystrzelit. Nalezy zwréci¢ uwage,
Ze istnieja pewne rodzaje broni, z ktérych mozna wy-
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strzeli¢, a mimo to pozosta¢ w ukryciu. Zaznaczono
to w opisach tych broni.

Mozna ukry¢ sie¢ nawet w terenie czystym, takim,
gdzie nie ma zadnej ostony. Zaktadamy po prostu, ze
zotnierz pada ptfasko na ziemie, prébujac wykorzystac
niewielkie zagtebienia podtoza.

Model moze pozosta¢ w ukryciu, a jednoczesnie
wykorzystywac akcje: Infiltracja, Czekanie, Celowanie,
Wypatrywanie, Wydawanie Rozkazéw i Koncentrowa-
nie sie. Wykorzystanie jakiejkolwiek innej akcji ozna-
cza, ze model przestaje byc ukryty.

Wyobraz sobie, ze wszystkie modele ukryte sa
niewidoczne. Pamietaj tez o tym, ze nie przestaniaja
one pola widzenia.

INFILTRACJA

Ukryty model, zamiast wykorzystywac akcje Ruch, mo-
ze ostroznie sie poruszac. R modelu jest zmniejszany
do potowy, ale mimo poruszenia sie, wciaz jest on
traktowany jako ukryty. Kazdy wrogi model, korzysta-
jacy z Czekania, musi wykonac¢ udany test Wypatrywa-
nia, nim bedzie moégt oddac¢ do niego strzat. Model ko-
rzystajacy z Infiltragji traci status ukrytego, jesli wy-
strzeli lub wykona jakakolwiek inna akcje, ktéra nie
moze by¢ wykonywana przez figurki ukryte.

Ujemny modyfikator RUCHU, przyznawany za infil-
tracje, jest obliczany jako pierwszy, nim uwzglednio-
ne zostana modyfikatory wynikajace z terenu, po
ktorym porusza sie model.

Niezaleznie od ujemnych modyfikatoréw wynikaja-
cych z infiltracji lub terenu, model nigdy nie moze sie
poruszy¢ mniej niz jeden cal na akgje Infiltracji.

WYPATRYWANIE

Aby zlokalizowac ukrytego wroga, musisz go najpierw
dostrzec. Trzeba na to poswiecic akcje. Aby kogos zau-
wazy¢, musi on by¢ w twoim polu widzenia, a dodatko-
wo trzeba wyrzuci¢ na 1K20 mniej od DOWODZENIA
wypatrujacego modelu. Jezeli ukryty model znajduje
sie pod jakas ostona, do DOWODZENIA przyznawany
Jjest ujemny modyfikator -4. Jesli wyrzucisz wiecej, niz
zmodyfikowana wartos¢ DW, akcja przepada, a ty ni-
czego nie dostrzegasz. Kiedy dostrzezesz ukryty mo-
del, usuwa sie z niego zeton ,,Ukryty”.

Im wieksza jest odlegtos¢, tym trudniej jest kogo$s
dostrzec. Dlatego do testu zotnierza, wypatrujacego
nieprzyjaciela w odlegtosci wiekszej od 12 cali, ma za-
stosowanie ujemny modyfikator -4.

Za kazda dodatkowa akcje, spedzona na wypatry-
waniu, mozesz doda¢ +4 do szansy zauwazenia ukry-
tych figurek.

Mozesz dostrzec ukrytego wroga, a jednoczesnie
samemu pozostac ukrytym az do czasu, gdy zaataku-
jesz. W takim przypadku, wykorzystujac szyfrowane
kanaty facznosci, podajesz po prostu lokalizacje wy-
krytego nieprzyjaciela swym towarzyszom.

PRZYKLEAD: Kruger probuje dostrzec zotnierza Impe-
rialu, kryjacego sie w gestej dzungli 15 cali od niego. Wiel-
kosc jego DW wynosi 15, a wiec szansa powodzenia jest
rowna (15-4-4=) 7 lub mniej. Kruger wyrzuca 10 i nie udaje
mu sie dostrzec nieprzyjaciela. Probuje to zrobi¢ w kolejnej
akgji. Tym razem, poniewaz jest to juz druga proba, jego
szansa powodzenia jest wieksza o 4 punkty, musi wiec wy-

INNE AKCJE

rzucic 11 lub mniej. Kostka losuje 15, co oznacza, Ze tym
razem rowniez nikogo nie zauwazyl. Po raz ostatni Kruger
desperacko probuje zauwazyc nieprzyjaciela. Tym razem
potrzebuje 15 lub mniej i udaje mu sie zauwazyc Imperial-
czyka. Reszta jego druzyny moZe teraz do niego strzelac.

ABSOLUTNY SUKCES: Mozesz usunac ze-
tony ,,Ukryty” z wszystkich takich modeli w twoim po-
lu widzenia.

PORAZKA: Jesli wykonujac rzut Wypatrywania
wylosujesz 20, twdj model jest tak zaabsorbowany
swymi wysitkami dostrzezenia wroga, ze traci wszyst-
kie akcje, jakie pozostaty mu do konca tury.

WYDAWANIE ROZKAZOW

Pojedynczy model moze wydawac rozkazy druzynom
walczacym po tej samej stronie co on, jesli znajduja sie
one w odlegtosci nie wiekszej niz 6 cali od niego. Wy-
maga to wykorzystania jednej akcji. Wydajac rozkazy,
mozna uaktywni¢ dowolny niespanikowany oddziat,
ktéry nie zostal uaktywniony wczesnie w tej turze.

Jesli model pojedynczy zdecyduje sie na uaktywnie-
nie jakiej$ jednostki, wtedy wszystkie modele w uak-
tywnionym oddziale musza wykorzystac swe akcje tak,
jakby byta to ich tura. Zaczynajg to robi¢ natychmiast po
zakoriczeniu tury figurki, ktéra wydata im rozkaz.

Rozkazy mozna wydac jedynie jednemu oddziatowi
na ture. Jezeli chce sie wydac rozkaz innemu modelo-
wi pojedynczemu, mozna to zrobi¢ jedynie wtedy, gdy
DOWODZENIE rozkazujacego jest wyzsze od analogicz-
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nej cechy modelu przyjmujacego polecenie.
Mozna wydawac rozkazy i jednoczesnie pozosta-
wac w ukryciu.

ZBIERANIE ROZPROSZO-
NYCH ODDZIALOW

Czynnos¢ te moga wykonywac jedynie modele poje-
dyncze. Mozna probowac zebrac jeden spanikowany
(patrz rozdziat Panika, ucieczka i zbieranie rozproszo-
nych jednostek) oddziat, znajdujacy sie w odlegtosci
do 6 cali od takiej figurki. Jesli wynik rzutu kostka be-
dzie rowny lub mniejszy DOWODZENIU modelu, ktéry
usituje zebrac rozproszony oddziat, spanikowana dru-
Zyna zostanie zebrana.

Poniewaz model pojedynczy musi sta¢ na widocz-
nym miejscu podczas proby zebrania oddziatu, nie
mozna wykonywac tej akgji i jednoczesnie pozosta-
wac w ukryciu. Usun odpowiednie zetony , Ukryty”.

Model pojedynczy moze wykonywac opisywana
czynno$¢ jedynie raz na ture.

W tej samej turze model pojedynczy moze zebrac
rozproszony oddzial, a nastepnie go uaktywnic po-
przez wydanie rozkazu.

CZEKANIE

Kiedy model czeka, nie robi nicinnego poza obserwo-
waniem pola walki i wyczekiwaniem na moment do-
godny do ataku. Wykorzystujac jedna akcje, mozesz
spowodowac, ze model bedzie zajety czekaniem. Tura
modelu dobiega konca, jesli tak zrobisz. W poblizu tej
figurki umiesc zeton ,,Czeka” i kontynuuj swoj ruch.

Czekajacy zotnierz ma jedna akcje w zapasie. Mo-
ze ja wykorzystac poza normalnym porzadkiem tury.
Jesli jakis wrogi model przedsiewezmie widoczna ak-
cje w jego polu widzenia, model czekajacy moze wy-
konac¢ swa rezerwowa czynnosc.

Mozesz przerwac dziatania wroga w dowolnym
czasie, jesli twoj model czeka. Z chwilg, gdy twoj cze-

INNE AKCJE

kajacy zolnierz wykonat wlasne dziatanie, usun z nie-
go zeton ,,Czeka”. Twoj przeciwnik koniczy swa ture
w normalny sposob.

Nie musisz wykorzysta¢ swej akgji, gdy tylko wro-
gi model pojawi sie w twym polu widzenia. Mozesz
poczekad, az podejdzie blizej caty oddziat. Jednak
z chwila, gdy wroga druzyna lub model pojedynczy
zakonczy swoj ruch, nie mozesz podejmowac przeciw
niemu jakichkolwiek dziatan.

Normalne zasady, dotyczace wyboru celéw przy
strzelaniu, biora gore nad przepisami dotyczacymi
oczekiwania. Nie mozesz pozwolic, by ruszyta sie cata
druzyna nieprzyjaciela, a pozniej strzeli¢ w jej dowdd-
ce, jesli ten ruszy sie ostatni, chyba ze bedzie on naj-
blizszym ciebie zotnierzem wrogiego oddziatu.

Jesli wrogie figurki sie nie porusza, ale wykonaja ja-
kie$ inne widoczne dziatanie, takie jak strzelanie, mo-
Zesz na to odpowiedziec¢ dopiero po zakonczeniu ich
akgji. Podstawowa reguta brzmi, ze jesli wrog wykonu-
je jakas akgje, ktéra wymaga rzutu kostka, nie mozesz
mu przerwac az do chwili jej zakonczenia. Mozesz za-
ktocic dziatania wroga tylko wtedy, gdy wykonywana
przez niego akcja nie wymaga rzutu kostka.

Mozesz reagowac na poczynania jedynie tych nie-
przyjaciot, ktorych widzisz. Jesli wiec wrogi model
skrada sie w twoim kierunku (korzysta z Infiltracji),
nie mozesz na to zareagowac, dopoki pozostaje on
w ukryciu. Jesli wystrzeli do ciebie, na jego dziatanie
mozesz odpowiedzie¢ dopiero po strzale, ujawniajac
w ten spos6b swoja pozycje. Jesli uzywa normalnego
Ruchu, mozesz na to zareagowac, gdy nadal znajduje
sie w twoim polu widzenia.

Nie mozesz wykorzysta¢ Czekania, po to by uzy¢
akcji, jaka mozesz wykonac jedynie jedna na ture (taka
jak Zbieranie Rozproszonych Oddziatléw, Wydawanie
Rozkazoéw lub Uzywanie Mocy Specjalnej).

Zeton ,Czeka” pozostaje przy modelu do poczatku
jego kolejnej tury lub do chwili wykorzystania przez
niego rezerwowej akcji. Gdy nastapi ktoéras z tych

DOLINA KUZNI

Mrozny wiatr dat od strony Pustyni Rdzy, niosac czerwony piasek na zrujnowane ulice. Wyt wsréd wypalonych
szkieletow wielkich budynkéw i na chwile oczyScit powietrze z toksycznego, przemystowego smogu.

Murdoch mégt teraz zobaczyc¢ koniec ulicy. Widzial elementy konstrukgji, sterczace z wypalonej skorupy rafinerii
niczym odtamki kosci, wystajace ze ztamanej nogi. Dwa tygodnie temu kontrolowat ten budynek wraz ze swymi
Ztotymi Lwami. P6Zniej zostali wypchnieci. Dziert po dniu, budynek po budynku, wypierano ich na te zbombardowana
ulice. Teraz bylo spokojnie. Pierwsza przerwa w walce, trwajacej nieprzerwanie przez dwadzie$cia cztery godziny. To
mu sie nie podobato. Capitolczycy cos planowali. Zastanawiat sie, kiedy i gdzie nastapi kolejny szturm.

Powietrze zabrzmiato smutnym dzwiekiem harmonijki, na ktorej ktos wygrywat stara melodie. Murdoch rozejrzat
sie dookota. Na instrumencie grat zotnierz piechoty siedzacy na stercie gruzu. Odpieta maska przeciwgazowa wisiata
przy jego hetmie. Wygladalo to tak, jakby ktos zerwal mu skére z twarzy. W poblizu grajka siedziato dwodch innych
piechociarzy, podgrzewali nad ogniem hetm peten wotowej konserwy. Jeszcze inny gotowat na matym gazowym
palniku herbate. Na jego kolanach lezat na wpot roztozony Charger. Przy ogniu, czytajac list z domu, lezat na kocu
inny zotnierz. Trzech kolejnych grato w karty o papierosy, rozmawiajac przyciszonymi gtosami. W zmarszczkach ich
wychudtych twarzy malowat sie gtéd i zmeczenie.

Powietrze miato gorzki, metaliczny posmak, ktéry Murdochowi przypominat smak zétci.

cigg dalszy na stronie 63
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sytuacji, usunn marker z pola walki.

PRZYKLEAD: Wolny Marine Williams lezy
ukryty w kepie wysokiej trawy na duzej pola-
nie. Czeka na dzialania wroga. Na przeciw nie-
go, wsrod drzew jest wroga druzyna huzarow.
Gdy pierwszy z Zoinierzy Cybertronicu wycho-
dzi z lasu, Williams mogtby do niego strzelic,
ale nie chce tego. Czeka az wszyscy, oprocz
Jednego, Zolnierze wroga zakoricza swoj ruch.
W tym momencie najblizszy huzar jest od nie-
go w odlegtosci 6 cali. W chwili, gdy ostatni

z wrogow zamierza zajac swa pozycje, Wil-
liams wykonuje swe prawo do rezerwowej ak-
gji. Podnosi sie i strzela seriami ze swego Char-
gera. Pewnie, ze wyszedt z ukrycia, ale w takiej
sytuacji huzarzy sa bardzo fatwym celem.

KRYCIE SIE

Gdy kule zaczynaja swistac nad glowami, do-
brze wyszkoleni zotnierze odruchowo szukaja
jakiej$ ostony. Podobnie Zotnierz, ktéry Czeka,
moze zareagowac, jesli stanie sie celem wybu-
chu granatu lub pocisku rakietowego. Po umie-
szczeniu na stole odpowiedniego wzornika,
kazdy czekajacy model, ktory znalazt sie w jego
polu oddzialywania, moze szukac kryjowki.

Nalezy wykonac test DOWODZENIA. Jesli
bedzie on udany, model moze wykonac jeden
Ruch. W przeciwnym razie figurka pozostaje
na miejscu. To czy zotnierz zostat trafiony lub
w ktorym kregu wzornika wybuchu sie znajdu-
je, zostaje ustalone wedtug jego nowej pozy-
¢ji. Niezaleznie od rezultatu testu, stracona
zostaje akcja rezerwowa. Usun zeton ,Czeka”,
lezacy przy danym zotnierzu.

PANIKA, UCIECZKA | ZBIERANIE
ROZPROSZONYCH JEDNOSTEK

Wiekszos¢ zotnierzy jest odwazna, ale nawet odwa-
ga ma swoje granice. Gdy dookota umieraja twoi
przyjaciele, gdy zdaje sie, ze przewaga wroga jest
przyttaczajaca, nawet najbardziej $miali Zotnierze
oddadza pole wrogowi.

W naszej grze symulujemy takie sytuacje testami
paniki i ucieczki. Za kazdym razem, gdy jakas druzy-
na straci jednego ze swych zotnierzy, nalezy wyko-
nac test najwyzszej cechy DOWODZENIE w tej jedno-
stce. Jesli test bedzie pozytywny, nic sie nie wydarzy,
w przeciwnym razie oddzial ogarnia panika.

Wszelkie testy paniki wykonuje ten Zotnierz,
ktérego wartos¢ cechy DW jest najwyzsza z catego
oddziatu. Oznacza to, zZe jesli sierzant Krwawych Be-
retow ma DW réwne 16, test paniki jego druzyny be-
dzie udany przy wyniku rzutu rownym 16 lub mniej.
Jesli pozniej dowddca druzyny zginie, jego oddziat
bedzie wykonywat testy paniki na 14 lub mniej (tyle
wynosi warto$s¢ DW przecietnego Krwawego Bereta).

Jezeli w zasiegu dowodzenia druzyny, wykonuja-
cej test paniki, znajduje sie model pojedynczy, moze
ona wykonac ten test wykorzystujac jego DOWO-
DZENIE. Jednak w przypadku, gdy test bedzie nieu-
dany, model pojedynczy rowniez poddaje sie ogolnej
konfuzji i ogarnia go panika.

PANIKA, UCIECZKA

PANIKA

Kiedy jednostka ulegnie panice, odwr6¢ wechodzace w jej
sktad modele tytem do wroga. Jezeli figurki nie sa o jakiej$
oslonie, usuwa sie z nich zetony ,,Czeka”i ,,Ukryty”. W przy-
padku, gdy modele sa ostoniete, markery ,,Ukiyty” pozostaja
na miejscu. Za kazdym razem, gdy jednostka ogarnieta pani-
ka zostanie uaktywniona, wszystkie akcje dostepne dla zot-
nierzy wchodzacych w jej sktad musza zosta¢ wykorzystane
na oderwanie sie od nieprzyjaciela. W trakcie tej czynnosci
jednostka musi uciekac od nieprzyjaciela w kierunku wta-
snej strefy rozstawienia lub najblizszej ostony. Wciaz trzeba
przestrzegac zasad dotyczacych zasiegu dowodzenia. Gdy
ogarniety panika oddziat dotrze do jakiejs ostony, wlasnej
strefy rozstawienia lub znajduje si¢ poza polem widzenia
wszystkich jednostek wroga, zatrzyma sie do chwili, gdy zo-
stanie zebrany lub ucieknie z pola walki.

Jesli ostona, w ktérej znajduja sie ogarnieci panika
zolnierze, zostanie spenetrowana przez nieprzyjaciela,
musza oni wycofac sie ku kolejnej najblizszej i wolnej od
niego ostonie. Niezaleznie od wszelkich czynnikow, gdy
spanikowana jednostka dostanie sie do wlasnej strefy roz-
stawienia (zazwyczaj jest to obszar w odlegtosci do 12 ca-
li od krawedzi stotu nalezacej do gracza), nie mozna juz
zmusic jej do poruszenia sie.




ZASADY

ATAKOWANIE MODELI
OGARNIETYCH PANIKA

O wiele bardziej prawdopodobna niz zwykle, jest
ucieczka zotnierza, ktéry ulegt panice, a nastepnie
zostat zaatakowany. Strzelajac do ogarnietego pani-
ka modelu otrzymuje si¢ modyfikator +4 do twego
wskaznika OBRAZEN. Podobnie jest w czasie walki

wrecz. Za kazdym razem, gdy atakuje sie spanikowa-
ny model w walce wrecz, napastnik otrzymuje dodat-
nie modyfikatory +2 do WW i OBRAZEN. Sa to mo-
dyfikatory dodatkowe w stosunku do tych, ktore
przyznane sa za szarze.

Stosowanie tego rodzaju modyfikatoréw nie
oznacza, Ze pancerz wojownika stat sie nagle gorszy.
Odzwierciedlaja one fakt, ze jezeli Zotnierz jest ogar-
niety panika, to zaatakowany czesSciej ucieka. Tego
modyfikatora nie otrzymuje sie za atakowanie jedno-
stek, ktore nigdy nie uciekaja (dla przyktadu zotnie-
rzy Imperialnych Sit Specjalnych). Ci wojownicy maja
nerwy ze stali!

PANIKA, UCIECZKA...

TESTY PANIKI
MODELI POJEDYNCZYCH

Jezeli model pojedynczy zostanie ranny, ale przezyje, to
musi wtedy wykonac test paniki. Jest to test jego DOWO-
DZENIA. W przypadku, gdy rezultat rzutu bedzie niepomy-
slny, model zachowuje sie w doktadnie ten sam sposéb, co
spanikowane druzyny. Musi sie wycofywac, szukac ostony,
prébowac sie zebrad, itp. Modele pojedyncze moga probo-
wac ,,zebrac sie” osobiscie. Jesli w odlegtosci do 6 cali od
spanikowanego modelu pojedynczego znajduje sie ogar-
niety panika oddziat, model pojedynczy moze prébowac
zebrac siebie i jego w jednej akgji.

ROZBITE ODDZIALY

Oddziat zostaje rozbity, a jego morale ztamane, gdy otrzy-
ma 50 i wiecej procent strat. Oznacza to, ze oSmioosobo-
wa druzyna zostanie rozbita, gdy pozostanie w niej 4 zot-
nierzy. Oddziat siedmioosobowy zostanie rozbity, gdy po-
zostanie w nim jedynie 3 wojownikéw. Oddziat sze$cioo-
sobowy zostanie rozbity, gdy pozostana w nim jedynie 3
zotnierze. Oddzial piecioosobowy zostanie rozbity, gdy
pozostana w nim jedynie 2 modele itd.

UCIECZKA

Gdy morale oddziatu zostanie ztamane, wojownicy moga
fatwo wpas¢ w takie przerazenie, ze uciekna z pola bitwy
lub zostana przemienieni w trzesacych sie ze strachu, nie-
zdolnych do jakiegokolwiek dziatania szaleficow. Niezalez-
nie od tego, co naprawde sie z nimi stanie, nie moga juz
bra¢ czynnego udziatu w bitwie.

Zmusic do ucieczki mozna jedynie te oddziaty, ktore
zostaly zarowno ogarniete panika, jak i rozbite.

Za kazdym razem, gdy spelniajacy powyzsze warunki
oddziat straci jakiego$ zotnierza, musi wykonac test
ucieczki. Wykonuje sie go testujac najwyzsza ceche DO-
WODZENIE, jaka wystepuje wsréd zywych zotnierzy danej
druzyny. Jezeli test bedzie udany, sytuacja pozostaje bez
zmian. Co prawda oddziat wciaz jest ogarniety panika, ale
nie dzieje sie nic gorszego. Niestety, druzyna ucieka, jesli
wynik testu ucieczki bedzie niepomyslny. Kazdy model
wchodzacy w sktad uciekajacego oddziatu zostaje usuniety
ze stotu.

PRZYKLAD: Spanikowany oddziat regularnych zot-
nierzy Imperialu traci kolejnego cztowieka. Na poczatku
gry w skiad druzyny wchodzifo 8 modeli, teraz pozostato
Jedynie 4. Poniewaz jest to pofowa wartosci poczatkowej,
oddziat zostaf rozbity i musi wykonac test ucieczki. Sier-
zant wciaz zZyje, a jego DOWODZENIE wynosi 15, musi
wiec wyrzucic tyle lub mniej, by caly jego oddziat pozostat
na stole. Jesli wylosuje wiecej niz 15, cafa jednostka zosta-
nie zdjeta ze stofu. :

Ogarniete panika modele pojedyncze wykonuja test
ucieczki po otrzymaniu kolejnej rany. Jesli bedzie on po-
mysIny, nic sie nie dzieje. W przeciwnym wypadku ucieka-
ja z pola walki i zostaja usunieci z gry.

ABSOLUTNY SUKCES. 0ddziat ogarnia bojowy
szal. Cala jednostka zostaje natychmiast zebrana.

PORAZKA. Wrzaski i defetystyczne okrzyki wydawa-
ne przez zotnierzy oddziatu oddziatywuja na morale pobli-
skich wojownikow. Kazda jednostka, ktorej modele znaj-
duja sie w zasiegu dowodzenia uciekajacego oddziatu musi
natychmiast wykonac test paniki.
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ZBIERANIE SIE

Jedyna akcja, jaka moze wykonywac ogarniety panika
oddziat, ktéry dotart do jakiejs ostony lub wlasnej
strefy rozstawienia, jest préba zebrania sie. Dokonuje
sie jej wykonujac test DOWODZENIA tego modelu,
ktorego warto$¢ tej cechy jest najwyzsza z catego od-
dziatu. Jezeli test bedzie udany, odwré¢ modele tak,
by raz jeszcze stawialy czota wrogowi. W tej turze
oddziat nie moze wykonywac zadnych innych akgji,
ale od nastepnej tury dziata juz normalnie.

ABSOLUTNY SUKCES. Zotnierze wstydza
sie swego zachowania do tego stopnia, Ze natych-
miast ruszaja do akgji, chcac zmyc z siebie pietno
hanby. Wszyscy zotnierze w oddziale moga w tej tu-
rze normalnie wykonac swe akgcje.

PORAZKA. 0ddziat jest ogarniety tak wielkim
strachem, ze ucieka z walki. Usun ze stotu wszystkie
nalezace do niego modele.

I W KONCU...

Zaden zestaw regut nie przewiduje wszystkich sytua-
¢ji, jakie moga wystapi¢ w czasie gry. Jesli nagle wy-
skoczy jakas$ sprawa, ktorej nie omowiono

w podreczniku, rozwiaz ja wspélnie ze swym prze-
ciwnikiem. Graj fair. Jesli w goraczce walki nie moze-
cie dojs¢ do porozumienia, niech kazdy z was rzuci
1K20. Sporna sprawe rozstrzygnie osoba, ktora wy-
rzucita wiecej. Po bitwie, gdy uspokoicie sie i opa-
dnie poziom adrenaliny, powinniscie sias¢ i porozma-
wiac o zaistnialej sytuacji, zadecydowac w jaki spo-
sob bedziecie rozstrzygac te konkretna niejasnos¢

w przyszlych rozgrywkach. Zachowujac sie w ten spo-
sob, po pewnym czasie stworzycie sobie zestaw do-
datkowych, ,,domowych” regut, ktére bedziecie wy-
korzystywac¢ we wiasnych bitwach.

WYKAZ SILt

KOSZT W PUNKTACH

Wszystkie uzywane w grze modele kosztuja pewna ilos¢
punktéw. Punkty te sa wskaznikiem relatywnej warto$ci
zotnierza. Armia warta 400 punktow jest okoto dwukrot-
nie silniejsza od oddziatéw wartych facznie 200 punk-
tow. Istnieja oczywiscie sytuacje, w ktorych nie jest to
do korica prawdziwe. Zaden oparty na punktach system
nie jest absolutnie dokfadny, ale KOSZT modelu jest wy-
starczajaco dobrym odzwierciedleniem jego wartosci.

WYKAZ SIt

Zanim rozpoczniecie bitwe, powinienes ustali¢ wraz ze
swym przeciwnikiem wartos$¢ punktowa swoich armii.
Sugerujemy, jesli nie macie wiele czasu i chcecie krotkiej
potyczki, uzycie do 500 punktow, a w przypadku rozgry-

WPROWADZENIE

wania wigekszych bitew skalkulowanie sit na poziomie
okoto 1000 punktow. Ogdlna zasada jest taka, ze im wie-
cej punktéw wydacie na zakup swych oddziatow, tym
dtuzej bedzie trwata rozgrywka. W zadnym jednak razie
bitwa nie bedzie trwata dluzej niz jeden wieczor, chyba
ze zaplanujecie prawdziwie monumentalna kampanie.

Gdy juz ustalicie ilos¢ punktow, jaka mozecie prze-
znaczy¢ na zakup wiasnych jednostek, powinniscie wy-
bra¢ swe oddzialy postugujac sie przy tym Wykazem sit.
Uzgodniona ilo$¢ punktéw jest przeznaczona na zakup
catej armii, catego wyposazenia i wszystkich dodatko-
wych opcji, takich jak np. mozliwo$¢ wykonania nalotu.
Oddzialy sa wybierane przy uzyciu wykazu sit danej
korporacji, a punkty, konieczne do ich nabycia, s obli-
czane na podstawie podanych w nim wartosci.
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UMIEJETNOSCI

UMIEJETNOSCI SPECJALNE

Niektére oddziaty posiadaja specjalne
umiejetnosci. Sa one kazdorazowo za-
znaczone w opisie danej jednostki.
Umiejetnosci te to:

SZKOLENIE SPECJALNE.
Wszyscy zotnierze tego oddziatu mo-
ga korzystac z Infiltracji bez ujemnych
modyfikatorow RUCHU. Moga pozo-
stawac¢ w ukryciu, a mimo to poruszac
sie z maksymalna predkoscia.

SZKOLENIE W KRYCIU SIE.
Wszyscy zotnierze tego oddziatu sa
wyszkoleni w wykorzystywaniu kazde-
go dostepnego skrawka ostony. Do te-
stow wypatrywania innych, prébuja-

cych ich dostrzec oddziatow, stosowa-
ny jest ujemny modyfikator -4.

SZKOLENIE W WALCE

W DZUNGLI. Do RUCHU tego
oddziatu nie maja zastosowania ujem-
ne modyfikatory, przyznawane za po-
ruszanie sie w lesie lub na bagnach.

SZKOLENIE W WALCE
WRECZ. Walczac wrecz zolnierze
tej jednostki dodaja 2 do wielkosci
zadawanych OBRAZEN.

Istnieje wiele innych rodzajow
umiejetnosci specjalnych, specyficz-
nych dla niektérych jednostek. Sa one
szczegotowo wyjasnione w ich opisie.

OPIS JEDNOSTKI

W kazdym wykazie sit jest opisana
pewna ilo$¢ jednostek. Wszystkie
opisy sa uczynione wedtug naste-
pujacego wzorca.

OPIS. Podaje podstawowe in-
formacje na temat danej jednostki.

ZASADY SPECJALNE.
Podano tu specjalne zasady, maja-
ce zastosowanie do tego oddziatu.

WYPOSAZENIE. Podano tu
podstawowe informacje, mowiace
o sprzecie, w jaki wyposazony jest
opisywany oddziat.

STRUKTURA. Cze$¢ ta po-
daje informacje dotyczace iloSci

i rodzaju zotnierzy wchodzacych
w sktad kazdej druzyny. Zazwy-
czaj maja one minimalna i maksy-
malna dozwolona liczbe zotnierzy.

ZMIANA WYPOSAZENIA

Wykaz sit opisuje jedynie najczesciej spotykane rodzaje
druzyn dla poszczegolnych typow jednostek, wystepujacych
w danej armii. Jezeli chcesz i masz odpowiednie modele,
mozesz zmieni¢ wyposazenie zotnierzy — jednak nie bez
pewnych ograniczen. Kazdej figurce, wchodzacej w sktad
oddziatu, mozesz przydzieli¢ inny ekwipunek — jesli ci to
odpowiada. Musisz jedynie przestrzegac zasady, by twoj
przeciwnik nie miat Zadnych watpliwosci co do rodzaju
broni w jaki wyposazeni sa twoi zotnierze. Oczywiscie za
bron musisz zaptaci¢ odpowiednia liczbe punktow.
Weiaz jednak obowiazuja ograniczenia dotyczace

liczby broni ciezkiej, w jaka moze by¢ wyposazona druzy-
na. Mozesz jednak w taka bron wyposazy¢ dowddce od-
dziatu. Oczywiscie musisz zadbac, by byto catkowicie ja-
sne, ze model ten jest dowddca druzyny - namaluj na fi-

gurce paski sierzantal

PRZYKEAD: Chcesz stworzyc druzyne Krwawych
Beretow, specjalizujacych sie w walce wrecz, kupujesz
wiec trzy Berety wyposazone w Chainrippery i pistolety
maszynowe typu Interceptor. Na jednym z nich malujesz
paski sierzanta i mowisz, ze zostanie on dowodca druzy-

ny. W ten sposob masz juz dwoch wyspecjalizowanych

w walce wrecz zotnierzy | dowodzacego nimi sierzanta. Po-
niewaz minimalna wielkosc druzyny Krwawych Beretow to
trzech zofnierzy i dowddca, potrzebujesz jeszcze jednego
»poborowego”. Mozesz kupic Bereta uzbrojonego w Char-
gera, dzieki czemu bedziesz miaf w druzynie bron ciezka.
Jesli chcesz, mozesz nawet dokupic kolejnego komandosa
z Invaderem, co wzmocni nieco twa sife ognia lub innego
Zotnierza uzbrojonego w bron do walki wrecz.
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PRZYKEAD

PRZYKEAD TWORZENIA ARMII

Powiedzmy, ze chcesz stworzyc¢ 500 punktowa ar-
mie Imperialu. Dokladnie studiujesz wykaz sit tej kor-
poradgji i decydujesz sie na mafa, elitarna grupe Zotnie-
rzy, dysponujaca duza sita uderzeniowa. Wybierasz dru-
zyne Krwawych Beretow i druga Wilkow.

Kupujesz 4 Krwawych Beretow i ich sierzanta. Kazdy
z komandosow kosztuje 22 punkty, a sierzant 30. Razem
to juz 118 punktow. Teraz trzeba zaplacic za brori — czte-
ry Invadery i cztery Aggressory. Invader kosztuje 8 punk-
tow, a Aggressor 1 punkt za sztuke. To kolejne 36 punk-
tow. Chainripper i Interceptor sierzanta kosztuja odpo-
wiednio 4 i 5 punktow. Jak do tej pory wydalismy (118
+36 +4 +5=) 163 punkty. Stwierdzasz, ze przydatoby
sie, zeby jeden z komandosow byt uzbrojony w Chargera,
co oznacza, ze musisz wydac kolejne 31 punktow (co
prawda Charger kosztuje 39 punktow, ale odrzucenie jed-
nego Invadera pozwoli ci oszczedzic¢ 8 punktow). W tej
chwili druzyna Krwawych Beretow kosztuje 194 punkty.

Czas na zakup Wilkow. Chcesz kupi¢ standardowa
druzyne: jeden wodz, jeden Zofnierz wsparcia z Charge-
rem i dwoch normalnych Zoinierzy uzbrojonych w Puni-
shery i bron boczna. Wodz kosztuje 29 punktow, do

ktorych nalezy doliczyc koszt Claymora — 4 punkty, co
razem daje 33. Zotnierz wsparcia kosztuje 64 punkty. 25
kosztuje on sam, a pozostate 39 bedacy jego uzbroje-
niem Charger. Kazdy normalny wojownik kosztuje 29
punktow, w co wliczono juz koszt wyposazenia. Ogolny
koszt druzyny Wilkéw wynosi 155 punktow. Jak dotad
niezle. W tej chwili twoja armia jest warta 349 punktow.

Czas, by na scene wkroczyli bohaterowie. Poniewaz
masz tylko dwie druzyny, oznacza to, ze mozesz miec tyl-
ko dwa modele pojedyncze, dlaczegoz wiec nie miafyby
byc potezne? Co powiesz na kapitana Krwawych Beretow
uzbrojonego w Chargera? Bedzie to kosztowac 87 punk-
téw. A moze bohater Wilkow, uzbrojony w karabin pla-
zmowy, kosztujacy 58 punktow? Razem wyniosa cie 145
punktoéw, co oznacza, Ze do tej pory wydates 494 punkty.

Pozostato ci jeszcze 6 punktow. Mozesz za nie wy-
posazyc¢ wodza Wilkow i kapitana Beretow w granaty
ogluszajace, kosztujace po 3 punkty.

Masz juz swoja 500-punktowa armie. Gdybys grat
uzywajac punktow zwyciestwa, druzyny Krwawych Be-
retow i Wilkow bylyby warte po 4 takie punkty. Kapitan
Beretow i bohater Wilkéw beda warci po 2 punkty.

»Dolina Kuzni* — dokoriczenie opowiadania ze strony 58

Byt wyczerpany i niesamowicie zmeczony. Podczas sprawdzania przedpola sta¢ go byto jedynie na
otwarcie oczu i nieznaczne wyprostowanie plecow.

Wszystko szfo Zle. Nie byto dos$¢ jedzenia. Amunicja byta na wyczerpaniu. Ludzie byli zmeczeni
ciagla walka. Zastanawiat sie, dlaczego Ministerstwo Wojny w ogéle ich tutaj wystato. Dolina Kuzni
byfa zbyt duza, byta najwiekszym kompleksem przemystowym w catym Uktadzie Stonecznym. Capitol
nigdy jej nie odda, a Mars byt ich planeta. Mogli po prostu rzucac do walki coraz to nowych zohierzy.
Ich armia byfa znacznie wieksza, trzeba sie byto nad tym zastanowi¢. Na poczatku walki wyszkolenie
i zaciektos$¢ ataku Imperialu spowodowaly, ze bitwa zostafa prawie wygrana, ale w chwili obecnej byta
to juz wojna na wyczerpanie, a w walce tego rodzaju Imperial nie mégt zwyciezy¢.

Murdoch wiedziat, ze nadejscie rozkazu odwrotu bylo jedynie kwestia czasu. Starat sie aktywnie
zwalcza¢ opanowujace go uczucie rezygnacji. Do momentu nadejscia rozkazu, jego obowiazkiem byto
walczy¢ najlepiej, jak potrafit. Zamierzat wypetni¢ swe zadanie. Usmiechnat sie do grupy mtodych
szeregowcow, ktorzy grali w warcaby. Zamiast pionkéw uzywali kamykéw, plansze narysowali
bagnetem na ziemi.

Opart si¢ o $ciane. Pokrecit glowa i naprezyl miesnie szyi. Zatrzeszczaly stawy. Spojrzat ponad
murem. Ludzie z jego druzyny drzemali w ruinach domu. Bron trzymali pod reka, gotowa do uzycia.
Zamknat na moment oczy. Walczyt z falami sennosci. W smutny ton harmonijki wdarto sie brzeczenie
jakiego$ owada. Leniwie machnat reka, potem zdat sobie sprawe, Ze to nie owad.

— Na nogi, chfopaki! — wrzasnat, chwytajac swego Invadera. Jego chtéd pod palcami przywracat
poczucie bezpieczeristwa. Murdoch odwrécit sie i spojrzat w niebo. Smigtowce lecialy tuz nad
spalonymi zabudowaniami. Kleknat i wystrzelit w ich kierunku serie pociskéw. Kule dziurawity burte
helikoptera nawet wtedy, gdy odsunely sie boczne drzwi i wyskoczyli z nich ciezko opancerzeni
zotnierze Capitolu.

Wszedzie dookota niego zotnierze dopinali maski przeciwgazowe i chwytali za bron. Hetm peten
jedzenia wyladowat w ognisku, potracony przez wstajacego zZotnierza. Karty i papierosy porzucono na
ziemi. Murdoch z ulga uslyszat, ze reszta jego druzyny zaczyna strzelac.

Harmonijka umilkfa. Rozbrzmiata bitwa.
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MEGAKORPORACJE

MEGAKORPORACJE

Na nastepnych stronach znajdziecie szczegétowe opi-
sy sit kazdej z megakorporacji. Omowiono tez wojska
innych organizacji walczacych z Legionem Ciemnosci:
Bractwa i Kartelu. Jesli zamierzasz stworzy¢ armie
ktorejs z korporacji, musisz bardzo doktadnie pozna¢
mozliwosci i ograniczenia swych oddziatéw. Przeczy-
taj kilkakrotnie opis jednostek, ktérymi chciatbys do-
wodzi¢ na polu bitwy. P6zniej pobaw sie przez chwi-
le liczbami, a gdy skonczysz, bedziesz miat armie,

z ktérej powinienes$ by¢ zadowolony.

Zacznij od skonstruowania armii wartej 500 punk-
téw, po czym przejdz do wiekszych sit. W ten spo-
sob, gdy bedziesz chciat zakupi¢ potrzebne do gry fi-
gurki Heartbreakera, bedziesz doktadnie wiedziat,
ktore z nich sa ci potrzebne.

OGRANICZENIA

Kierujac sie podanymi zasadami, mozesz wybrac do-
wolne modele z tego samego wykazu sit, musisz jed-
nak pamieta¢ o pewnych ograniczeniach. Zadna ar-
mia nie moze zawierac wiekszej liczby modeli poje-
dynczych, niz liczba wystepujacych w niej druzyn.
Potezni bohaterowie i herosi nie zdarzaja sie na kaz-
dym kroku. W kazdej armii, z wyjatkiem oddziatow
Cybertronicu, moga znajdowac sie modele pojedyn-
cze wybrane z listy sit Bractwa. Inkwizytorzy i ich po-
bratymcy sa czesto przydzielani do oddziatéw korpo-
racyjnych, i wspdlnie stawiaja czoto Legionowi Ciem-
nosci. Heroséw z wykazu sit Bractwa mozesz jednak
zakupic jedynie tylu, iloma modelami pojedynczymi
z wlasnej korporacji dowodzisz na polu bitwy (facz-
nie nie mozesz jednak przekroczy¢ limitu wszystkich
takich modeli).

PRZYKEAD: Armia Imperialu liczy sobie 4 druzyny,
mozesz wiec do nich dofaczyc 4 modele pojedyncze.
Moga to byc trzy wybrane z listy sit Imperialu i jeden

z Bractwa, albo 2 z Imperialu i 2 z Bractwa. Nie mozesz
zakupic trzech figurek z wykazu sit Bractwa i jednego

z Imperialu, poniewaz w ten sposob miatbys wiecej mo-
deli pojedynczych Bractwa, niz masz modeli Imperialu.

Zazwyczaj druzyna jest wyposazona w sprzet pocho-
dzacy ze zbrojowni wiasnej korporacji lub zbrojowni
ogolnej. Nie mozna im przydzieli¢ uzbrojenia pocho-
dzacego z listy ekwipunku innych korporacji.

Normalnie w sktad oddziatu nie moze wchodzic¢
wiecej niz jeden zotnierz uzbrojony w bron ciezka.
Gtownym wyjatkiem od tej zasady jest mozliwos¢ za-
kupienia wiekszej ilosci broni ciezkiej dla duzych od-
dziatéw piechoty. Druzyny liczace siedmiu i wiecej zof-
nierzy moga mie¢ dwa egzemplarze broni ciezkiej. Na
przyktad jednostka szesciu zotnierzy Imperialu, ktory-
mi dowodzi sierzant, moze zamieni¢ dwa ze swych ka-
rabinéw szturmowych Invader na te sama ilosc ciez-
kich karabinéw maszynowych typu Charger.

Model pojedynczy moze zostac uzbrojony albo
w bron ciezka, albo w bron strzelecka i dodatkowa
bron do walki wrecz. Wszystkie modele moga byc¢
réwniez wyposazone w bron boczna i granaty. Kazdy
model wyposazony w karabin szturmowy lub pistolet
maszynowy moze mie¢ dotaczony do broni granatnik
lub bagnet (albo obie te rzeczy). (Oczywiscie musisz za
nie zaptaci¢ wymagana liczbe punktow!).

Dowddcy druzyn moga mie¢ na swym wyposazeniu
jedna sztuke ekwipunku specjalnego. Modele pojedyn-
cze moga posiadac do trzech sztuk sprzetu tego rodza-
ju. Karabiny snajperskie moga posiadac jedynie modele
pojedyncze.
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CAPITOL

¢ Capitol jest najwieksza megakorpo-
| racja dysponuje tez jedna z najpo-

| tezniejszych armii. Doktryna woj-

| skowa Capitolu rozwijata sie na po-
bojowiskach Marsa. Pionierzy zyjacy
wsréd rozlegtych pustyn bardzo szybko przekonali sie
o przydatnosci sit powietrznych, a ich doswiadczenia
uksztattowaly poglady Naczelnych Dowodcow. Oznacza
to, ze gracz dowodzacy sitami tej korporacji moze ko-
rzystac z dobrodziejstw ponizszych zasad.

WSPARCIE LOTNICZE

Samoloty Sit Powietrznych Capitolu zazwyczaj oczy-
szczaja niebo z maszyn wroga, zanim do akcji wkrocza
oddzialy naziemne. Te przybywaja na pole bitwy, prze-
noszone przez potezne helikoptery transportowo-sztur-
mowe. Gdy smiglowce pozbeda sie juz fadunku zotnie-
rzy, kraza nisko nad polem bitwy, wykorzystujac ostone
terenu. Na rozkaz wydany przez oficera walczacego na
ziemi, Smigtowce ostrzeliwuja wskazany cel smierciono-
$nymi pociskami powietrze-ziemia typu Eagle Claw.

Kazdy nie bedacy pod wplywem paniki model poje-
dynczy lub dowddca druzyny Capitolu, moze wezwac
takie wsparcie poprzez poswiecenie jednej ze swych
akcji na Uzycie Mocy Specjalnej. Celem ataku moze
by¢ jedynie widoczny nieprzyjaciel. Aby wezwac
wsparcie lotnicze, przyzywajacy model musi wykonac
test swego DOWODZENIA (rezultat rzutu musi byc
rowny lub mniejszy od wysokosci cechy), przekazujac
w ten sposéb koordynaty celu. Uderzenie lotnicze be-
dzie celne, jesli test byt udany. W przeciwnym wypad-
ku pociski zostaja rowniez wystrzelone, ale znikaja za
horyzontem. Wsparcie zostaje zmarnowane.

Jezeli oficerowi udato sie przekazac whasciwe koor-
dynaty, pociski uderzaja we wskazany cel, zadajac kaz-
demu, kto znajduje sie w promieniu 5 cali od centrum
eksplozji obrazenia o wartosci 12 punktéw. Przy obli-
czaniu zadanych ran korzysta sie z wzornika eksplozji.

Za wsparcie lotnicze trzeba zaptaci¢ podczas kupowa-
nia wlasnych oddziatéw. Kazdy nalot kosztuje 10 punk-
toéw, mozna go wykorzystac jedynie raz. Nie mozna zaku-
pi¢ wiecej niz 4 uderzenia powietrzne — Smigtowce prze-
nosza ograniczona ilos¢ rakiet Eagle Claw. Wzywajac
wsparcie lotnicze mozna osiagnac sukces lub porazke.
ABSOLUTNY SUKCES. Cel, w ktory wystrze-
lono pociski nie moze wykonac testu PANCERZA.

PORAZKA. Oficer podajacy koordynaty celu po-
petnit bfad i skierowat uderzenie lotnicze na siebie.
Centrum eksplozji znajduje sie w miejscu, w ktérym
stoi model wzywajacy wsparcia.

DESANT SMIGLOWCOWY

Gracz dowodzacy sitami Capitolu nie musi rozstawiac¢
wszystkich swych sit na stole przed rozpoczeciem bi-
twy. Zamiast tego moze zdecydowac sie na desantowa-
nie ich z poktadu helikopteréw w pierwszej turze bi-
twy. W czasie rozstawienia, gdy nadejdzie twoja kolej

CAPITOL

Smiglowiec wielozadaniowy AH/UH-64 «GRAPESHOT/GUARDIAN»

Osobisty pojazd szturmowo-rozpoznawczy KA-67 «Great Grey»

na umieszczenie jednostki na stole, odstaw ja po pro-
stu na bok i powiedz, ze desantujesz ja z powietrza.
W pierwszej turze, gdy zechcesz ja uaktywnic, umiesc¢
ja gdziekolwiek na stole, w miejscu do ktérego zaden
z modeli nieprzyjaciela nie bedzie mégt dojs¢ w ciagu
jednego Ruchu. Desantowana jednostka nie moze w tej
turze wykonac zadnej innej akgji. Wszystkie oddziaty
desantowane z powietrza sa ustawione w trybie czeka-
nia — umie$¢ w ich poblizu zetony “Czeka”.

Desant smigtowcowy jest dos¢ ryzykowny, gdyz
helikoptery moga zostac zestrzelone.

ZESTRZELENIE SMIGLOWCA

Helikopter mozna zestrzeli¢ w czasie odpalania przez
niego rakiet. Kazdy zolnierz wroga, znajdujacy sie w try-
bie czekania i uzbrojony w bron o zasiegu wiekszym niz
30 cali, moze wtedy do niego wystrzeli¢. Strzaly te odda-
wane s3 zanim Smiglowiec zdazy odpali¢ rakiety. Modele
atakujace helikopter strzelaja wedtug normalnych zasad,
przyjmujac odlegtosc do celu za 31 cali. Jesli uda sie im
trafi¢, helikopter jest zmuszony do wykonania testu swe-
20 PANCERZA. Jezeli test sie nie powiedzie, ZYWOTNOSC
maszyny zmniejsza sie o jeden punkt, a pilot traci nad
nig kontrole. W tej turze nie moze odpali¢ pociskow,
gdyz jest zajety odzyskaniem panowania nad maszyna.
Procedura ostrzeliwania Smiglowca, z ktérego de-
santowani sa zotnierze, jest dokladnie taka sama, z wy-
jatkiem tego, ze odleglo$¢ mierzona jest do miejsca
rozstawiania ladujacych modeli. W przypadku, gdy pilot
na skutek trafienia straci kontrole nad maszyna desan-
tujacy zoinierze wyskakuja ze Smigtowca, ale ulegaja
panice. Nie sa wtedy traktowani jako modele czekajace.
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Modele wroga, ktore sa postawione w tryb czeka-
nia, nie moga strzela¢ do ladujacych zotnierzy. Musza
strzela¢ do helikoptera.

Wysokos¢ cechy PANCERZ $miglowca jest rowna
28. Helikoptery maja 4 punkty ZYWOTNOSCI. Z chwila
stracenia ostatniego punktu, maszyna zostaje zniszczo-
na wraz z wszystkimi przebywajacymi na jej poktadzie
Zolnierzami. Po stracie Smigtowca nie mozna wykony-
wac kolejnych uderzen lotniczych.
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PRZYKEAD: Darek, grajacy sitami Capitolu, ma na po-
czatku gry cztery oddzialy, ktore chce desantowac ze
Smigfowca. W czasie rozstawiania trzeciej jednostki,
Jacek, grajacy po stronie Legionu, strzela do smigtow-
ca z miotacza ognia obstugiwanego przez zotnierza
bedacego w trybie czekania. Smiglowiec zostaje zni-
szczony. Ostatnia jednostka, ktéra byfa na pokiadzie,
ginie w pfomieniach rozbitej maszyny.

CAPITOLU

JEDNOSTKI CAPITOLU ..... WW BS M DW A ZW S R P KOSZT
Zotnierz piechoty . . ............... 12 12 3 1 0 3 24 12
Sierzant piechoty . . ............... 14 14 3 il 0 3 24 20
Kapitan piechoty . . ................ 15 15 4 2 1 3 24 34
Zotnierz ciezkiej piechoty . . ......... 12 13 3 1 1 3 26 16
Sierzant ciezkiej piechoty . .......... 14 15 3 1 1 3 26 24
Kapitan ciezkiej piechoty . ........... 15 16 4 2 1 3 26 38
Zotnierz sit specjalnych . ............ 13 13 - 3 1 1 3 26 20
Sierzant sit specjalnych .. ........... +2. =2 - +2 3 1 1 3 26 28
Kapitan sif specjalnych. .. ........... +1 4 - +1 4 2 1 3 26 41
PIECHOTA

Zotierz piechoty Capitolu
(lekki zwiad) uzbrojony
w pistolet maszynowy CAR-24

Zotnierze piechoty stanowia podstawe sit zbrojnych
Capitolu. Sa to dobrze wyszkoleni ochotnicy, wiedza-
cy w jaki sposob dbac o siebie i swych towarzyszy.
Kapitanowie piechoty sa dowddcami Sit Naziem-
nych Capitolu.
ZASADY SPECJALNE. Wszyscy zolnierze
piechoty Capitolu moga by¢ desantowani z helikop-
teréw. Wszyscy dowodcy druzyn i modele pojedyn-
cze moga wezwac wsparcie powietrzne.
WYPOSAZENIE. Zotnierze piechoty i sierzan-
ci sa wyposazeni w karabinki szturmowe M50. Bron
boczna zotnierzy to M13 Bolter, a sierzanci sg uzbro-
jeni w Chainrippery. Jeden zotnierz w druzynie moze
by¢ wyposazony w bron ciezka zamiast karabinu. Za-
zwyczaj jest to lekki karabin maszynowy M606.
STRUKTURA. 0ddzialy piechoty sa podzielone
na druzyny, liczace od 5 do 8 zolnierzy i 1 sierzanta.
Kapitanowie to modele pojedyncze. Mozna ich
uzbroi¢ w dowolna bron ze zbrojowni Capitolu lub
zbrojowni ogdlne;j.

CIEZKA PIECHOTA

Jednostki ciezkiej piechoty sa elitarnymi oddziatami
naziemnymi, lepiej wyszkolonymi i opancerzonymi
od oddziatow zwyktej piechoty, chociaz dysponuja
takim samym uzbrojeniem.

ZASADY SPECJALNE. Takie jak u piechoty

zwyktej.
WYPOSAZENIE. Takie jak u piechoty zwyklej.
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ZBROJOWNIA

ZBROJOWNIA CAPITOLU

M13 BOLTER PISTOLET

ZB IM MZ OB KOSZT
MIB: ... 2k 3 6 -3 10 1
Jest to standardowa BRON BOCZNA wydawana
zotnierzom Capitolu.

CAR-24 PISTOLET MASZYNOWY

SR-50 KARABIN SNAJPERSKI

« S

ZB IM MZ OB KOSZT
SR-50....cccneenee 30 60 -2 13 14
Jest to zmodyfikowana wersja M50, w sitach
Capitolu wykorzystywana w roli karabinu snaj-
perskiego.

ZB IM MZ OB KOSZT
CAR-24............. 4 8 -2 12 4
CAR-24 moze by¢ wykorzystywany jako BRON
BOCZNA.

M50 KARABIN SZTURMOW

ZB IM MZ OB KOSZT
DPAT99 ........... 30 60 -3 11(x3) 48
DPAT-9 to bron ciezka. Wystrzeliwuje tadunki
wybuchowe. Do okreslenia skutkéw wybuchu
uzyj odpowiedniego wzornika.

M606 LEKKI KARABIN MASZYNOWY

ZB ZM MZ OB KOSZT
M50 o e 12 24 -4 13 7
Jest to standardowy karabin szturmowy, pro-
dukowany masowo przez Sherman Arms Cor-
poration.

ZB M MZ OB KOSZT
M606: 5.5 25 45 -3 14(x2) 24
Jest to standardowy lekki karabin maszynowy
Capitolu. Bron ciezka, mogaca strzela¢ seriami.

M516

STRZELBA

ZIB IM MZ OB  KOSZT
M5 16, .. S - - 12 8
Jest to jedna z wielu strzelb, uzywanych przez
zotnierzy Capitolu. Ten typ produkowany jest
przez Colding Corporation.

ZB IM MZ OB KOSZT
MB9l L nl 25 50 -4 17(x3) 45
Dziewieciolufowa bron wsparcia pola walki, po-
czatkowo przeznaczona do montazu na pojaz-
dach. Bron ciezka, mogaca strzela¢ seriami.




Kapitan

Mitch Hunter, Zotnierz
Zagtady Capitolu, uzbrojony w karabin Calix.
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Zomierz ciezkiej piechoty Capitolu,
uzbrojony w Miotacz Gehenny.

ZASADY SPECJALNE. Sa
szkoleni w walce
wrecz. Ze wzgledu na
ich oddanie rzemiostu
wojennemu, Zotierze
Zachodzacego Stonca
moga powtorzyc¢ nieu-
dany test paniki. Do-
piero jesli drugi rzut
bedzie nieudany, ogar-
nia ich panika.

WYPOSAZENIE.
Ich PANCERZ jest row-
ny 24. Sa uzbrojeni

w M50 i ceremonialne
miecze Mishimy (patrz
zbrojownia Mishimy).

STRUKTURA.
Podobnie jak druzyny
Hatamoto Mishimy, od-
dzialy Zotnierzy Zacho-
dzacego Stonca licza od
2 do 4 zotnierzy i 1
sierzanta. Bohaterowie
tej jednostki sa modela-
mi pojedynczymi. Moga
uzywac dowolnej broni
ze zbrojowni Capitolu

STRUKTURA. Jedna druzyna liczy sobie od 4
do 7 zotnierzy ciezkiej piechoty i 1 sierzanta.

Kapitanowie ciezkiej piechoty to modele pojedyn-
cze. Mozna ich uzbroi¢ w dowolna bron ze zbrojowni
Capitolu lub zbrojowni ogoélnej.

SILY SPECJALNE

Armia Capitolu ma w swym skltadzie wiele jednostek
specjalnych. Kazda z nich jest unikalna. Wszystkie
uzywaja charakterystyki zotnierza sit specjalnych lub
jej zmodyfikowanej wersji. Sierzanci maja charakte-
rystyki identyczne z charakterystyka zotnierza, jedy-
nie pewne cechy sa wieksze o +2. Bohaterowie sit
specjalnych uzywaja zmodyfikowanej wersji charak-
terystyki sierzanta tych oddziatow.

ZOENIERZE
ZACHODZACEGO StONCA

Baza tej jednostki jest Merkury. Zotnierze Zachodza-
cego Stonca sa intensywnie szkoleni w sztukach wal-
ki, gdyz specjalizuja sie w walce wrecz. Poniewaz
swego czasu pieciu zotnierzy tej jednostki uratowato
Lorda Spadkobierce z rak zabdjcy, wolno im nosic¢
ceremonialne miecze samurajéw Mishimy. Charakte-
rystyka Zotnierzy Zachodzacego Storica jest identycz-
na z charakterystyka zotnierza sit specjalnych, jedy-
nie ich WW jest réwna 15, a BS 11.

badz zbrojowni ogolnej.

MARSJANSCY BANSHEE

(zwani réwniez Marsjanskimi Duchami)

Marsjanscy Banshee uzywaja standardowej charakte-
rystyki zotnierzy sit specjalnych, jedynie ich PAN-
CERZ jest rowny 24, a DOWODZENIE 15.

ZASADY SPECJALNE. Banshee sa opetani
myslami o $mierci i zagtadzie. Ich przeznaczeniem jest
Smier¢ w walce. Druzyny Banshee ignoruja pierwsza
poniesiona ofiare, ale nastepnie wykonuja normalne
testy paniki. Podobnie modele pojedyncze Banshee,
ignoruja swa pierwsza rane, ale p6zniej wykonuja juz
normalne testy paniki. Plecaki odrzutowe, w jakie Ban-
shee sa wyposazeni, pozwalaja im na latanie na odle-
gtos¢ do 10 cali. Podnosi to ich koszt o 10 punktow.

WYPOSAZENIE. Marsjariscy Banshee sa wyposa-
zeni w plecaki odrzutowe. Sa uzbrojeni w M50 i M13.

STRUKTURA. Banshee operuja w eskadrach li-
czacych od 3 do 5 zotnierzy i 1 sierzanta.

Bohaterowie Banshee sa modelami pojedynczymi.
Moga uzywac dowolnej broni ze zbrojowni Capitolu
badz zbrojowni ogélnej.

LWY MORSKIE

Lwy Morskie sa elitarng jednostka morskich koman-
doséw, podlegajacych Flocie Wenusjaniskiej. Ich baza
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Zotnierz Marsjariskich Duchéw
uzbrojony w karabin szturmowy M-50

Wolny Marines Capitolu

jest Port Mac Arthur na archipelagu Graveton. Zot-
nierze tej jednostki sa specjalnie szkoleni i wyposa-
zeni do walki w dzungli.

ZASADY SPECJALNE. Wszyscy zolnierze

Lwow Morskich sa szkoleni do walki w dzungli.

WYPOSAZENIE. Ich PANCERZ jest réwny 24.
Sa uzbrojeni w M50 i krotkie miecze Punisher, ktore
stuzg im réwniez jako maczety.

STRUKTURA. Druzyny Lwéw Morskich licza
od 3 do 5 zotnierzy i 1 sierzanta. Jeden Lew w druzy-
nie moze by¢ uzbrojony w bron ciezka, wydana mu
zamiast uzbrojenia standardowego.

Bohaterowie Lwow Morskich sa modelami poje-
dynczymi. Moga uzywac dowolnej broni ze zbrojowni
Capitolu badz zbrojowni ogdlnej.

WOLNI MARINES

Wolni Marines to najstawniejsza jednostka sit spe-
cjalnych Capitolu. W jej sktad wchodza osoby, ktore
splamity swéj honor i zyja tylko po to, by zmazac te
hanbe. Ich ulubiony sposéb walki polega na ukryciu
sie, przeczekaniu natarcia przeciwnika i wyjsciu na
jego tyly, gdzie moga sia¢ zamet i zniszczenie.

ZASADY SPECJALNE.
Wolni Marines walcza w unikal-
nym stylu: rozpoczynaja gre
w ukryciu, czekajac. Mozna ich
ustawic gdziekolwiek na stole,
z wyjatkiem strefy rozstawienia
nieprzyjaciela.

Wolni Marines uzywaja stan-
dardowej charakterystyki zotnie-
rza sit specjalnych.

WYPOSAZENIE. Wolni
Marines sa wyposazeni w M50
i Punishery, stuzace do walki
wrecz.

STRUKTURA. Druzyna
Wolnych Marines liczy od 3 do 5
zolnierzy i 1 sierzanta. Jeden z Zotnierzy, zamiast
w M50 i Punishera, moze by¢ wyposazony w bron
ciezka, wybrana ze zbrojowni Capitolu lub zbrojow-
ni ogolne;j.

Bohaterowie Wolnych Marines sa modelami poje-
dynczymi. Moga uzywa¢ dowolnej broni ze zbrojowni
Capitolu badz zbrojowni ogdlnej.
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SIERZANT CARTER

DZIEN 3. Jestem tu trzy dni. Wokdt nas rozcigga sie prawdziwa dzungla. Jest cieplej i bardziej parno, niz na
archipelagu. Drzewa sq wielkie. Nocg wydajq sie wysokie niczym drapacze chmur. W powietrzu wirujg ¢my wielko-
sci ptakow. Ryki tych poteznych jaszczuréw nie dajg mi spac. Cieszy mnie, Ze ogrodzenie obozu jest pod napieciem.

Wyglada na to, ze Dews miat racje. Szykuje sie cos duzego. Odkad tu jestesmy, po catym obozie krecq sie
agenci Kartelu, a wczoraj Smigfowiec kurierski przywiozt Inkwizytora. I to nie byle jakiego. Kane’a. To na-
prawde ktos, znawca Sztuki, wrog Ciemnosci, jeden z nie-
licznych wybrancéw Kardynata. Naprawde grozny gosc. Dru-
zyna Goulda wdata sie w bojke z trzema Krwawymi Bereta-
mi, a Kane rozdzielit ich jednym ruchem reki, jednym stru-
mieniem mocy. Wszyscy ci faceci siedzq teraz w izolatkach.
Mysle, ze bedg mieli sporo czasu, Zeby sie zaprzyjaznic.

A jednak wecigz troche obawiam sie dziatania wspolnie
z Imperialczykami. Mam wrazenie, ze zaledwie wczoraj
ostrzeliwalismy sie na plazy wyspy Bloomberga, na starym,
dobrym archipelagu Graveton. Nauczylismy ich, ze kradziez
orzechow kokosowych Capitolu nie poptaca. Prawde
mowigc, nie wstgpifem do Wolnych Marines, moge wiec byc¢
mity dla tych Imperialnych pieniaczy. Ktoregos dnia moge
do nich celowac tak samo, jak do stworéw Legionu Ciemno-
sci. Ale c6z mozna poradzic? Polityka. Wezorajsi wrogowie
sq dzisiejszymi przyjaciotmi. Taaa, i jutrzejszymi skrytobdj-
czymi zdrajcami. Nie mam co do tego watpliwosci. Ale roz-
kaz to rozkaz.

Moi zotnierze troche szemrzg. Oczywiscie, poza Calvinem.
Ten nie ma czasu, bo modli sie do Kardynata. Mowig, Ze sie
nudzq. Za duzo czasu spedzajg na czyszczeniu broni i wza-
Jjemnym oszukiwaniu sie przy pokerze. Svenson mowi, Ze ten
oboz to kardynalskie zadupie. Turner, ze nie majg do roboty
nic, poza famaniem Zeber Imperialczykom, tapaniem pchet
i strzelaniem do tych duzych, rogatych dinojaszczurow. Po-
wiedziatem im, Zeby sie tym nacieszyli. Za kilka dni bedq
tam, w dzungli, w prawdziwej wenusjariskiej strefie walki —
pierwszy raz w ich cholernym Zyciu.

Po prostu wiem, ze tym razem to nie bedg przelewki. Czu-
Je to. Wiem to tak dobrze, jak to, Ze nazywam sie Frankie
Carter.

3 4 v

DZIEN 9. Smiglowce wysadzily dwie druzyny, mojg i Goulda, a takze Inkwizytora Kane'a jakies piec-
dziesigt klikow od obozu. Mita wycieczka turystyczna, unikanie drapieznych roslin, brodzenie w rojgcych sie od
piranagatoréw rzekach, wypatrywanie tych cholernych putapek Legionu Ciemnosci. Zabawne, nie? Minely do-
piero dwa dni, a moi ludzie Zatujq juz, Ze nie sq z powrotem w bazie. Z rozrzewnieniem wspominajq stare, do-
bre czasy, gdy nie byto nic do roboty — tylko nuda i trzaskanie Beretow. Nie chciatbym im przypominac, ze
mowitem, iz tak bedzie, ale...

Ugryzienia tutejszych wielkich komaréw musisz zszywac. Widziatem pchfe tak duzq, zZe proponowata mi za-
wody w sitowaniu na reke. Nie zgodzitem sie. Miata spore szanse na zwyciestwo.

Prawde mowigc, Turner nie wyglada za dobrze. Wydaje mi sie, ze gorgczkuje. Chyba odkrylismy
nowy rodzaj malarii. Wiem, ze dostat wszystkie standardowe zastrzyki. Statem obok i widziatem jak

cigg dalszy na stronie 78
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Generat Michael Kell — szef sztabu, Kapitan Philip Morano — jego pluton jest
bohater korporacji).r CAPITOL odpowiedzialny za 37% strat poniesionych

GALERIA BOHATEROW przez sify powietrzne Imperialu w czasie

bombardowania East McCraig.

Kapitan Jim Charles — jedyny oficer Capitolu,
ktory przezyt szturm na cytadele Molokha
(w natarciu uczestniczyto siedem
regimentow).

Sierzant piechoty uzbrojony w M13 Bolter Sierzant piechoty uzbrojony w M13 Bolter
z zamontowanym granatnikiem. z zamontowanym granatnikiem.
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Bauhaus jest megakorporacja zna-
na z wysokiej jakosci swych pro-
duktow, ktore w catym Uktadzie
ciesza sie doskonata reputacja. To
samo mozna powiedziec¢ o Zotnie-
rzach Bauhausu. W tej korporacji kariera wojskowa
jest najwiekszym zaszczytem. Nikt nie kwestionuje
doskonato$ci wojownikow tej organizacji. By to
odzwierciedli¢, sity Bauhausu moga stosowac poniz-
sze zasady specjalne.

NADSZEDt CZAS!

Dowddcy Bauhausu sa uczeni wyszukiwania stabosci
wojsk przeciwnika i wykorzystywania ich w krytycz-
nych momentach bitwy. Jeden raz w czasie bitwy,
gracz dowodzacy sitami Bauhausu moze automatycz-
nie zdoby¢ inicjatywe. Nie ma potrzeby wykonywania
rzutu koscia. Wystarczy powiedzie¢ — ,Nadszedt czas!”.

WYKAZ

BAUHAUS

Przystosowany do walki w dzungli czotg T-32 «Wolfclaw»

NIEZAWODNOSC

Niezawodnos$¢ broni Bauhausu jest legendarna.

W przeciwienistwie do produktéw innych korporacji,
nie zdarzaja sie im awarie. Dlatego jesli model Bau-
hausu poniesie porazke w czasie strzelania, nie traci
akcji poza ta, ktora wykorzystat na strzat (wszyscy in-
ni zotnierze normalnie straciliby wszystkie akcje).

BAUHAUSU

JEDNOSTKI BAUHAUSU . . .. ........ BS DW A ZIW S R P
FZE s e s obos vmans sms s sua 5w s 10 12 - 11 5 1 0 3 24
Sierzant huzaréw . ................ 11 13 - 13 3 1 0 3 24
Kapitan - huzaroW - « .. s« e soe e vsn s 14 14 - 15 3 1 0 3 26
Zwiadowea . .. oo vt 13 13 - 13 3 1 1 3 26
Sierzant zwiadowcow . . . ........... 14 15 - 15 3 1 1 3 26
Kapitan zwiadowcOw . .. ........... 16 16 B 16 4 2 1 3 26
Etoiles Mortant . .................. 14 13 - 14 3 1 0 3 24
Przywddca Etoiles Mortant . .. ....... 15 14 - 16 3 1 0 3 24
Bohater Etoiles Mortant ............ 16 15 - 16 4 2 1 3 24
HUZARZY WENUSJANSCY ZWIADOWCY

Huzarzy to zotnierze podstawowych jednostek pie-
choty armii Bauhausu. Zazwyczaj wywodz3 sie z ro-
dzin o dlugiej tradycji stuzby wojskowej i sa dumni
z noszonych oznaczern jednostek, do ktorych przy-

naleza.

ZASADY SPECJALNE. Niezawodnos¢.

WYPOSAZENIE. Standardowym uzbrojeniem
huzara jest karabin szturmowy AG-17 i pistolet MP-
105. Sierzanci sa uzbrojeni w strzelby.

STRUKTURA. Druzyna huzaréw liczy od 4 do
6 zotnierzy i 1 sierzanta. Jeden z zolnierzy moze by¢
uzbrojony zamiast w AG-17 w bron ciezka, wybrana
ze zbrojowni Bauhausu lub zbrojowni ogélnej.

Kapitanowie huzaréw sa modelami pojedynczymi
i moga byc wyposazeni w dowolna bron ze zbrojowni
Bauhausu lub zbrojowni ogélne;.

Sa to najstawniejsze oddziaty specjalne Bauhausu.
Heroiczne czyny, ktérych dokonali w wilgotnych
dzunglach Wenus, przeszly juz do legendy. Nosze-
nie biatej maski-czaszki i skromnego pancerza zwia-
dowcéw jest marzeniem kazdego mlodego cztonka
Bauhausu.

ZASADY SPECJALNE. Niezawodnos¢
i szkolenie w walce w dzungli.

WYPOSAZENIE. Zwiadowcy sa uzbrojeni

w karabiny szturmowe AG-17 i pistolety MP-105.
Sierzanci zwiadowcéw sa uzbrojeni w strzelby. Kapi-
tanowie tych jednostek sa wyposazeni w dowolna
bron ze zbrojowni Bauhausu lub zbrojowni ogdlnej.

STRUKTURA. Druzyny zwiadowcow licza od
3 do 5 Zotnierzy i 1 sierzanta. Jeden z Zolnierzy
moze by¢ wyposazony zamiast w standardowy
ekwipunek, w bron ciezka, wybrana ze zbrojowni
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ZBROJOWNIA

ZBROJOWNIA BAUHAUSU

MP-105 -, PISTOLET

PSG-99 KARABIN SNAJPERSKI

ZB IM MZ OB KOSZT
MP-105............. 3 6 - 10 1
MP-105 jest standardowa BRONIA BOCZNA,
wydawana kazdemu zotnierzowi armii Bauhausu.

ZB IM MZ OB  KOSZT
PSG-99............ 50 100 -4 12 2
PSG-99 jest standardowym karabinem snajper-
skim wojsk Bauhausu.

MP-103 HELLBLAZER P. MASZYNOWY

ARG-17 WYRZUTNIA RAKIET

ZB IM MZ OB KOSZT
MP-103 ... 0. 6 12 -1 10 4
Pistolet maszynowy MP-103 moze by¢ wyko-
rzystywany jako BRON BOCZNA.

ZB M MZ OB  KOSZT
ARG-17 ..o 30 60 -2 12(x3) 52
ARG-17 jest bronia ciezka, strzelajaca fadunka-
mi wybuchowymi. Do okreslenia skutkéw wy-
buchu uzyj odpowiedniego wzornika.

PANZERKNACKER KARABIN SZTURMOWY
¥ - | :

" |

MG-40 LEKKI KARABIN MASZYNOWY
&

ZB IM MZ OB KOSZT
AGTT0 ot 12 24 3 12 7
AG-17 jest standardowym karabinem szturmo-
wym zotnierzy Bauhausu. Ma duza site przebi-
cia i jest niezawodny.

ZB IM MZ OB KOSZT
MG-40............. 25 50 -4 14 (x2) 24
MG-40 jest standardowym lekkim karabinem
maszynowym Bauhausu. Jest to bron ciezka,
mogaca strzela¢ seriami.

HAGELSTURM

STRZELBA

MG-80 CIEZKI KARABIN MASZYNOWY

ZB IM MZ OB KOSZT
HG-14 ..cceeee S - - 12 8
Hagelsturm jest niezwykle uzyteczny zaréwno
w walce wrecz, jak i w walce strzeleckiej.

ZB ZIM MZ OB  KOSZT
MG-80............. 25 50 -4 16(x3) 42
MG-80 to ciezki karabin maszynowy. Jego seria
niesie Smierc nieprzyjaciofom Bauhausu. Jest to
bron ciezka, mogaca strzelac seriami.




BAUHAUS GALERIA BOHATEROW

Generat Constance Romanov — naczelny BAUHAUS Kapitan Friedrich Wachtmeister
j i 5 rzeprowadzit XXVI lekkq brygade prze
s e GALERIA BOHATEROW giekislnq Przefecz na Mer‘;(w;yiap(fl::)szz;
Jedynie 65% strat.

[ et

Sierzant Huzarow uzbrojony w strzele MG-14.

Zofnierz Huzarow uzbrojony w CKM MG-80.

Kapitan Wilfred Steiner — obecny przywddca Sierzant Jean-Philippe Augustine — ma
GBT-54-dywizjonu Steinerow. Tytut ten od najwiekszq w armii Bauhausu kolekcje uszu
siedmiu pokoleri pozostaje w jego rodzinie. Nefarytow.
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“Sierzant Carter”, dokoriczenie ze strony 72

szczepit ich lekarz. Powiedziatem Turnerowi, by oddat M89 Svensonowi. Chory nie powinien obstugiwac na-
szej broni ciezkiej.

Mam nadzieje, ze wydobrzeje. To trudny kraj, nawet dla Wolnych Marines.

Mimo to, po Inkwizytorze nie wida¢ oznak zmeczenia. Przysiegam, Ze ten gosc nie jest cztowiekiem. Albo
nie powiedziat nam, ze pod swoim pancerzem ma zamontowang klimatyzacje.
Zatoze sie, ze nie tylko o tym nas nie poinformowat. Wiele bym dat, by dowiedziec si¢ czego szukamy. Wcigz go
o to pytam, a on wcigz odpowiada — wrogow catej ludzkosci.
Pewnie, jakbym tego nie wiedziat. No, ale coz, jak nam powie-
dziano na wyspie Colby’ego, my nie jesteSmy od myslenia.

DZIEN 1 1. Dotarlismy do czegos, co wyglada na okoli-
ce nowej Cytadeli. Dzungla sie przerzedza. W oddali wznosi
sie wielka, czarna wieza. Jesli to nie jest Cytadela, to ja jestem
zaginionym bratem Kardynata. Gdzies w zotgdku czuje dziw-
ne uczucie, zawsze tak sie dzieje, gdy natykam sie na rzeczy
zwigzane z Ciemnoscig. Wiem, po prostu wiem, Ze wkrotce
zaroi sie od chodzgcych sztywniakow. Jeden z tych wielkich,
ztych nefarytow bedzie wykrzykiwat rozkazy i rzucat czary,

a nekromutanci bedg mi proponowac darmowq operacje na
otwartym sercu, zamiast skalpelow uzywajqc tych swoich
wielkich bagnetow. Zastanawiam sie, dlaczego do SZC zglosi-
fem sie na ochotnika? Troche tez zatuje tej pijatyki, po ktorej
walngtem starego kapitana Traska. Gdybym tego nie zrobif,
za nic nie przeniesli by mnie do Wolnych Marines. No, ale to
chyba i tak lepsze od smazenia hamburgerdw.

Kane dat nam rozktad wart. Razem z Gouldem podwoili-
smy je, przydzielilismy po prostu dwdch ludzi tam, gdzie In-
kwizytor rozkazat jednego. Nie ma sensu liczy¢ na szczescie.
Reszta tez bedzie czuwac dwojkami. Nawet Turner. Ja stane
Z nim na strazy.

DZIEN 12. Rankiem sprawy zaczely sie toczyc szyb-
ciej. Snitem sobie w najlepsze, ze Titania Hessel, modelka
z Bauhausu, robi mi masaz catego ciata, kiedy obudzit mnie
Svenson.
— Mamy klopoty, sierzancie. — Podrapatem sie w miejscu,
w ktore ugryzt mnie komar i siegngtem po swojego Punishera.
Wystarczyto mi spojrzec na Svensona, by wiedziec, Ze spra-
wy wyglgdajq Zle. Martwit sie, a ten nie przejmuje sie byle czym. Bytem zadowolony, ze rozbiliSmy oboz, za-
chowujgc wszelkie Srodki ostroznosci. UkryliSmy sie tak dobrze, ze nie zauwazythy nas nawet niezwykle czujny
Jjelonek. No prawie, gdyz to, co widziatem, byto tak pewne jak grzech — przed nami, na polanie, byto mnéstwo
zotnierzy Legionu Ciemnosci. Doliczytem sie przynajmniej jednej druzyny legionistow, jednej nekromutantow
i kilku centurionow. Mogtem sie zatozyc, zZe w otaczajgcej nas gestwie czai sie jeszcze wiecej oddziatow.

Wywotatem przez krotkofalowke Kane’a i zapytatem go czego od nas oczekuje.

— Ukarania ztoczyricow — odpowiedziat. Powiedziatem mu, ze miatem nadzieje, iZ tego nie powie. Ale nie
zawsze ma sie to, co sie lubi.

— Strzelaj, Svenson — rozkazatem. — Zaczynamy taniec.

M89 plungt Smiercig. Slady po kulach smugowych weszly w legionistow. Kilku z nich powoli, w swym nor-
malnym rytmie, upadto. Wiecie — tak, jakby jeszcze przez kilka sekund nie docierato do nich, ze juz nie Zyjq.
Podobnie zachowujg sie te dinojaszczury, zyjace na bagnach. Prébowatem wycelowac do centuriona, ale w tym

catym ktebowisku ciat nie miatem pewnosci, czy go trafifem.
cigg dalszy na stronie 85
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Podoficer Bauhausu
uzbrojony w MP-105

Kapitan wenusjariskich
zwiadowcow uzbrojony w Deathlockdrum

Bauhausu lub zbrojowni ogdlnej. Kapitanowie
zwiadowcow sa modelami pojedynczymi. Mozesz ich
dotaczy¢ do swej armii jedynie wtedy, gdy w jej sktad
wchodzi co najmniej jedna druzyna Wenusjanskich
Zwiadowcow.

ETOILES MORTANT

Umierajace Gwiazdy sa samobdjcza jednostka, sformo-
wana w ramach programu walki z Legionem Ciemnosci.
Sa znani ze swej wiedzy o tym mrocznym przeciwniku.
Zotnierze tej jednostki sa lekko opancerzeni, szkoli sie
ich w infiltracji terenu nieprzyjaciela.

ZASADY SPECJALNE. Wszyscy Etoiles Mor-
tant sa szkoleni w kryciu sie, przechodza réwniez szko-
lenie specjalne. Nigdy nie uciekaja. Niektorzy bohatero-
wie Umierajacych Gwiazd posiadaja znajomos¢ Sztuki,
przekazang im przez nauczycieli Bractwa.

WYPOSAZENIE. Etoiles Mortant nad kazda inna
bron przedktadaja kombinacje pistoletu i krotkiego
miecza Punisher. Nigdy nie uzywaja broni ciezkiej, wo-
lac od sity ognia szybkos¢ i mozliwo$¢ przekradania sie
przez teren wroga.

STRUKTURA. Standardowa druzyna liczy od 3 do
5 Etoiles Mortant i jednego sierzanta.

Bohaterowie Gwiazd sa modelami pojedynczymi. Za
dodatkowe 22 punkty moga posiada¢ MOC 12 i znajo-
mosc jednej z Dyscyplin Sztuki (patrz Bractwo).

Zofnierz Etoiles Mortant.
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W czasach, gdy kréluje wojna,
dumnej i starozytnej korporacji
# Mishima stuzy klasa wojownikow
— samurajow. Dorastaja w umito-
waniu sztuki wojny i w tradycji
poswiecenia sie dla dobra organizacji, kulturze maja-
cej swoj poczatek w zamierzchlych czasach. Smier¢
nic dla nich nie znaczy. Sa dumni, gdy moga oddac
swe zycie w stuzbie Lordow Spadkobiercow.
Wojownicy Mishimy specjalizuja sie w walce
wrecz. Ich korporacja przez wiele wiekéw doskonalita
sztuki walki. Mistrzostwo na tym polu jest sposobem
na zdobycie szacunku w spoteczeristwie tej organiza-
¢ji. Wysokie wartosci WW i S, jakie widzimy u wielu
zotnierzy tej korporagji, sa odzwierciedleniem znajo-
mosci sztuk walki, a nie brutalnej sily fizycznej.
Odzwierciedlajac tradycje wojownikéw, Zotnierze
Mishimy podlegaja kilku zasadom specjalnym.

SZARZA BANZAI

Uaktywniona druzyna samurajéw lub model pojedyn-
czy moze zadeklarowac szarze Banzai przeciwko jed-
nostce wroga. Wojownicy czynia desperackie wysitki,
by zabic¢ swego wybranego wroga lub zgina¢ w boju.
Jesli oddzial samurajow ulegnie panice, zostanie
automatycznie zebrany.

WYKAZ SILt
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Kazdy model w druzynie, ktora
zadeklarowata szarze Banzai, musi
wydac wszystkie swoje akcje na
mozliwie najszybsze dotarcie do
wroga. Do chwili, gdy nie rozpocz-
nie walki wrecz ze swym wybranym
celem, moze uzywac jedynie akgji
Ruch. Modele uzywajace opisywa-
nej zdolnosci musza podazac do ce-
lu szarzy najkrétsza i mozliwie naj-
szybsza droga. Musza poruszac sie
z maksymalna mozliwa predkoscia
— nie mozna jednak wykonywac
szarzy Banzai, jesli model moze po-
ruszyc sie jedynie o 1 cal na akgje.

Kazdy model korzystajacy z szar-
zy Banzai ma podniesione o 1 war-
tosci R, WW i S. Szarzujacy w ten
sposob zotnierze nie wykonuja wy-
nikajacych z ponoszonych ofiar te-
stow paniki. Po prostu nie zauwaza-
ja padajacych kolegow, skupieni na
swoim zadaniu zabicia nieprzyjacie-
la. Szarza Banzai konczy sie w mo-

mencie, gdy albo wszystkie modele
w jednostce bedacej jej celem sa martwe, albo zgineli
Wwszyscy szarzujacy samurajowie. Mozna zadeklarowac
szarze Banzai przeciw modelowi pojedynczemu.

MISHIMY

JEDNOSTKIMISHIMY . ............ ww BS DW A W S R B
Samuraj .. .ovvvi e 13 11 - 13 3 1 0 4 22
Przywdédca samurajow . .. .......... 15 13 - 14 3 1 0 4 22
Bohater samurajow . .............. 16 14 - 16 3 1 0 4 22
Hatamoto ...................... 14 12 - 14 3 1 1 4 24
Przywodca Hatamoto . . . ... ....... 16 14 - 16 3 1 1 4 24
Bohater Hatamoto ... .« v s ciemos owias 16 16 - 16 4 ) 1 4 24
Wojownik Cienia . . ............... 13 13 - 13 3 1 2 4 20
Siewca Smierci . .. ...........ii... 15 15 15 14 3 2 5 4 24
SAMURAJOWIE Z samurajow moze wymienic¢ swego Shoguna na

Wiekszos¢ wojownikéw w armii Mishimy to samura-
jowie. Ich morale nie podlega zadnej dyskusji, sa
réwniez znakomicie wyszkoleni.

ZASADY SPECJALNE. Wszyscy samuraje
moga wykonywac szarze Banzai. Wszyscy samurajo-
wie sa szkoleni w walce wrecz.

WYPOSAZENIE. Wszyscy samuraje sa uzbrojeni
w karabiny szturmowe Shogun i ceremonialne miecze.

STRUKTURA. Samuraje dzialaja w druzynach
liczacych od 3 do 5 zotnierzy i 1 przywodce. Jeden

bron ciezka ze zbrojowni Mishimy lub zbrojowni
ogolnej.

Bohaterowie samurajéw sa modelami pojedyn-
czymi i moga by¢ wyposazeni w dowolna bron ze
zbrojowni Mishimy lub zbrojowni ogélnej. Mimo to,
wciaz nosza swoje ceremonialne miecze i moga ich
uzywac w walce wrecz nawet wtedy, gdy sa uzbroje-
ni w bron ciezka.

HATAMOTO

Hatamoto to elitarne oddzialy strazy Lordéw Spad-
kobiercow. Sa to najlepsi zotnierze korporacji.




Samuraj'
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Hatamoto

gdzie bez chwili zalu
czy wahania usmier-
ca swa ofiare. Do
Wojownikéw Cienia
ma zastosowanie
szereg przepisow
specjalnych,
odzwierciedlajacych
ich umiejetnosci.
Wojownicy Cienia
przechodza szkole-
nie specjalne, szko-
lenie w walce wrecz
oraz szkolenie
w kryciu sie. Wo-
jownicy Cienia igno-
ruja wszelkie ujem-
ne modyfikatory ru-
chu, przyznawane
za teren, po ktérym
sie poruszaja. Moga
nawet przechodzié
przez teren niedo-
stepny dla innych
zotnierzy.
WYPOSAZE-
NIE. Wojownicy
Cienia sa zazwyczaj
uzbrojeni w zmodyfi-

Honor jest dla nich wszystkim, a zycie nie przedsta-
wia zadnej wartosci. Nosza bardzo lekkie pancerze,
ktére znacznie podnosza ich mobilnosc.

ZASADY SPECJALNE. Wszyscy Hatamoto
moga wykonywac szarze Banzai. Wszyscy Hatamoto
sa szkoleni w walce wrecz.

Smier¢ lub hanba! Hatamoto sa tak nieustraszeni
i honorowi, ze nie mozna zmusi¢ ich do ucieczki.

WYPOSAZENIE. Hatamoto i ich przywédcy sa
wyposazeni w karabiny szturmowe Shogun i miecze
ceremonialne.

STRUKTURA. Druzyny Hatamoto licza od 2 do
4 zotnierzy i 1 dowodce.

Bohaterowie Hatamoto sa modelami pojedynczymi
i moga by¢ wyposazeni w dowolna bron ze zbrojowni
Mishimy lub zbrojowni ogdlnej. Mimo to, wciaz nosza
swoje ceremonialne miecze i moga ich uzywac w walce
wrecz nawet wtedy, gdy sa uzbrojeni w bron ciezka.

WOJOWNICY CIENIA

Wojownicy Cienia nosza na polu bitwy czarne, zakry-
wajace cate ciato stroje. Na gtowach nosza kaptury,

a oczy ostaniaja specjalnymi soczewkami. Reka,
ktora wladaja mieczem, jest zazwyczaj okryta czer-
wona rekawica.

ZASADY SPECJALNE. Wojownicy Cienia sa
mistrzami-w cichym zabijaniu. Szkoli sie ich tak, by
mogli przenikna¢ w gtab najpilniej strzezonych miejsc,

kowana kombinacje
Punisher. Pistolet jest zaopatrzony w ttumik i ilumina-
tor (urzadzenie ttumiace btysk strzatu). Mozna z niego
strzela¢, nie tracac jednoczes$nie statusu modelu ukryte-
go. Ostrze Punishera jest pokryte Smiertelng trucizna
kontaktowa. Pierwszy udany atak w walce wrecz zadaje
ofierze podwojne OBRAZENIA. Jesli Wojownik Cienia
ma czas na wykorzystanie Uzycia Mocy Specjalnej, jed-
na ze swoich akgji moze wykorzysta¢ na ponowne za-
trucie ostrza. Jesli tak sie stanie, kolejny atak Wojowni-
ka znowu zadaje podwojone OBRAZENIA. Ta specjalna
kombinacja broni kosztuje 15 punktéw i moze by¢ wy-
korzystywana wytacznie przez Kroczacych Wsrod Cieni.

STRUKTURA. Wojownicy Cienia moga opero-
wac w druzynach liczacych od 2 do 4 zotnierzy.

SIEWCY SMIERCI

Siewcy Smierci sa elitarnymi cztonkami kultu Wojowni-
kow Cienia. Sa to nieliczni wybrancy, ktérzy praktykuja
mistyczne umiejetnosci kroczenia w cieniu. Ich wyglad
odbiega od wygladu zwyklego cztowieka, gdyz rozwoj
Siewcy jest wspomagany chemicznie. Maja przy-
najmniej 220 centymetréw wzrostu i sa doskonale
umiesnieni. Wiekszosc ich szkieletu zostata zastapiona
podskérnym pancerzem. Czerwona po$wiata oczu
wskazuje, ze sa oni wspomagani bionicznie, lub iz
potrafig wykorzystywac¢ moce nadprzyrodzone. Ich
szata wyglada podobnie jak str6j Wojownikéw Cienia,
rézni sie jedynie kolorem, gdyz jest czerwona. Z fokci
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ZBROJOWNIA

MIECZ

MIECZ CEREMONIALNY

ZB IM MZ OB KOSZT
MIEGZ ...k Ww - - 12 2
Po dwa takie miecze nosza wszyscy samurajo-
wie. Raz wyciagniete z pochwy, musza posmako-
wac krwi, nim mozna je schowac z powrotem.

ZB IM MZ OB KOSZT
ARCGHER.......... 30 60 -2 12 12
Archer jest jedna z najpopularniejszych broni,
uzywanych do skrytobéjczych mordéw.

WINDRIDER PISTOLET MASZYNOWY

ZB M MZ OB KOSZT
WINDRIDER.....3 6 -1 13 6
Pistolet maszynowy Windrider jest produkowany
przez Tambu. Nie jest specjalnie popularny, gdyz
ma opinie zawodnego. Jest to BRON BOCZNA.

SHOGUN KARABIN SZTURMOWY

ZB IM MZ
SHOGUN........... 9 18 4 12 5
Tani i niezawodny Shogun jest standardowa
bronia wszystkich oddziatéw naziemnych kor-
poracji Mishima. Jest stosunkowo szybkostrzel-
ny, ale ma dos¢ niewielki zasieg.

AIRBRUSH STRZELBA

OB KOSZT

ZB IM MZ OB KOSZT
AIRBRUSH........ S - - 10 5
Airbrush jest strzelba.

DAIMYO WYRZUTNIA RAKIET

ZB IM MZ OB KOSZT
DAIMYO.......... 30 60 -4 10(x3) 40
Daimyo jest przeno$ng wyrzutnia rakiet, strzela-
jaca tadunkami wybuchowymi. Do okreslenia
skutkéw wybuchu uzyj odpowiedniego wzornika.

KENSAI LEKKI KARABIN MASZYNOWY

ZB M MZ OB KOSZT
KENSAI LKM ...12 24 -4 14 (x2) 16
Kensai jest po prostu lekko zmodyfikowana
wersja karabinu szturmowego Shogun. Jest to
bron ciezka, mogaca strzelac seriami.

DRAGONFIRE CKM

ZB M MZ OB KOSZT
DRAGONFIRE..22 45 -4 16 (x3) 39
Dragonfire jest trzylufowym, obrotowym, ciez-
kim karabinem maszynowym. Jest to bron ciez-
ka, mogaca strzelac seriami.
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GALERIA BOHATEROW

"
Lord Nozaki — generat
pieciu tysiecy samurajow.

MISHIMA
GALERIA
BOHATEROW

Kamaru — bohater Bitwy
Lamentu.

Kapitan Hiroko — ze swojego
windridera zabit 36 fowcow.

s

Jito — zabit w pojedynke
najpotezniejszego
nekromaga Absaloma.

i nadgarstkéw wystaja rozmaite implantowane ostrza.

ZASADY SPECJALNE. Oprocz wszystkich
umiejetnosci specjalnych, posiadanych przez Wojow-
nikéw Cienia, Siewcy Smierci maja réwniez kilka uni-
kalnych. By wykorzystac ktéras z nich, Siewca musi
poswieci¢ jedna ze swych akcji na Wykorzystanie
Mocy Specjalnej. Poziom mocy specjalnej jest odej-
mowany od MOCY Siewcy. Gracz musi wykona¢ rzut
kostka, ktorego rezultat bedzie nizszy od wyniku te-
go dziatania, by skutecznie uzy¢ Mocy. Pamietaj

o tym, ze w trakcie jednej tury nie mozesz Wyko-
rzysta¢ Mocy Specjalnej wiecej niz jeden raz.
WYPOSAZENIE. Siewcy Smierci sa wyposaze-
ni w te sama zmodyfikowana kombinacje Punishe-
réw, co Wojownicy Cienia.

STRUKTURA. Siewcy Smierci sa modelami po-
jedynczymi.

MOCE SIEWCOW SMIERCI

KROCZENIE W CIENIU. (Poziom 4). Siewca Smierci
moze teleportowac sie do dowolnego miejsca, znaj-
dujacego sie w odlegtosci nie wiekszej niz jego MOC
mierzona w calach. Miejsce to nie musi znajdowac
sie w jego polu widzenia. Wojownik kieruje sie

w tym wypadku pewna forma jasnowidzenia.

SZARZA Z CIENIA. (Poziom 6). Siewca Smierci tele-

portuje sie do dowolnego miejsca na stole. Jesli wo-
jownik wytoni sie z cienia dotykajac podstawki wro-
ga i w nastepnej akgji zainicjuje walke wrecz, trakto-
wany jest tak, jakby wiasnie zaszarzowat. By uzy¢ tej
mocy, miejsce do ktérego Siewca chce sie teleporto-
wac nie musi znajdowac sie w jego polu widzenia.

SKUPIENIE SIE. (Poziom zmienny). Siewca Smierci sku-
pia swa moc, chcac zadac¢ swemu przeciwnikowi jak
najwieksze obrazenia. Gracz wybiera poziom tej mocy
i jezeli test jest udany, do konca tury jego bron zadaje
OBRAZENIA wieksze o tyle punktéw, jaki ma poziom,
ktéry wybrat. Moc ta jest skuteczna zaréwno przy bro-
ni strzeleckiej, jak i przy broni do walki wrecz.

ABSOLUTNY SUKCES. Jesli wykonujac test MOCY,
Siewca Smierci wyrzucit 1, udato mu sie skoncentro-
wac do tego stopnia, zZe uzycie mocy nie wymagato
od niego przeznaczenia na to akcji. Co wiecej, jesli
tego chce, w tej samej turze moZe nawet po raz ko-
lejny Uzy¢ Mocy Specjalnej.

PORAZKA. Jezeli Siewca wyrzucit 20, prébujac uzy¢

mocy, préoba ta nie byta udana, a co wiecej, wojow-

nik traci wszystkie pozostate mu jeszcze w tej turze
akcje. Jego kolejka natychmiast sie konczy.
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“Sierzant Carter”, dokoriczenie ze strony 78

Powiem wam cos o tych oZywiericzych legionistach. Nie znajq, co znaczy stowo strach (zatoze sie, ze nie znajg tez kilku
innych stow). Kazda ludzka druzyna, ktéra poniostaby takie straty, uciektaby z pola walki. A na Swiety prawy posSladek
Kardynata, ci uczynili cos wiecej. Te cholerne diably na nas zaszarzowaty.

Nie wiem jak im si¢ to udato, ale przeszli przez ten morderczy, dzielgcy nas skrawek terenu. Po prostu zignorowali rze-
ke otowiu, ktérym ich zalaliSmy. Prawde mowigc przypuszczam, ze chfopcéw to troche zdenerwowato. Na strzelnicy
w porcie Mac Arthur jest tatwo. Zupefnie co innego, jesli trzeba spokojnie celowac i strzelac, gdy w twoim kierunku biegnie
horda zgnitych, szczerzgcych kly synéw Ciemnosci, a kule zdajg sie po prostu odbijac od ich pordzewiatych pancerzy.

Pamietam, ze pozniej znalaztem sie oko w oko z centurionem. Jestem duzym, silnym facetem, ale tamten byt o glowe
wyzszy, a wazyl pewnie z pottora raza tyle, co ja. Trzymat najwiekszy, najbardziej ostry miecz, jaki w zZyciu widziatem. Az
iskry poszty, kiedy swoim Punisherem sparowatem jego ciecie. Sita ciosu prawie wywichneta mi obojczyk. Ustyszatem okrop-
ny, metaliczny zgrzyt i jego ostrze zeslizneto sie po mojej klindze i niemal odrgbato mi gtowe. Jeszcze nigdy nie cieszytem
sie z moich naramiennikow tak bardzo, jak tego ranka. Powstrzymaly mojg glowe przed samowolnym oddaleniem sie od
reszty ciata.

Kilka nastepnych minut byto piektem. Styszatem huk broni automatycznej i ten dziwny wizg, jaki wydaje broii Mrocznej
Techniki. A pzniej ustyszatem Kane’a, przyzywajgcego moc Swiatta i zobaczytem potezny blysk. W jakis sposob udato mi
sie odskoczyc od swego przeciwnika i wymierzy¢ do niego z M50.

Nigdy nie zapomne pogardliwego wyrazu, jaki przybrata twarz centuriona, gdy skoczyt w mojq strone. Seria z M50
starta jednak ten grymas, a wraz z nim uleciata tez spora czeS¢ jego oblicza. Legionisci nagle przestali sie ruszac, niczym
marionetki, ktorym odcieto sznurki. Nie zamierzatem zdawac sie na taske szczescia. Rozkazatem swym chtopcom, zeby ich
wykoriczyli, a sam sprawdzitem swaj ekran kontrolny.

Pojawily sie odczyty z identyfikatorow moich zotierzy. Zgingt Turner — wszystkie oznaki Zycia dawaly odczyt negatyw-
ny. Svenson miat kilka skaleczen. Z Calvinem wszystko byto w porzgdku. Szybki rzut oka potwierdzif, ze wcigz miatem
wszystkie koriczyny.

A pozniej uslyszatem wrzask. Mam nadzieje, Ze do korica mych dni nie ustysze juz czegos takiego. Zobaczyfem, ze Go-
uld i reszta jego druzyny biegnie przez polane w naszym kierunku. Twarz Goulda byta biata. Toczyt piane z ust. Zauwazy-
fem, ze brakuje mu jednego ramienia, z urwanego kikuta lata sie na ziemie czerwona krew. Z bliskich niego zarosli wytoni-
fo sie cos duzego. W jednej dtoni trzymato wielki karabin. W drugiej brakujgcg reke Goulda. Ujrzatem chiodne oczy, bezli-
tosng twarz i trzy rogi na glowie i dotarto do mnie, ze musze stawic czoto najwiekszemu wrogowi ludzkosci, nie liczgc sa-
mego Algerotha.

— Nefaryta! — prawie wrzasngtem. — Strzelac!

Blyskawicznie wykonatem wiasny rozkaz. Moje kule odbijaly sie od tej rzeczy. Wykrzykneta tylko wyzwanie pod moim
adresem. Nie byta juz taka pewna siebie, gdy Svenson wladowat w jej piers serie z ciezkiego karabinu maszynowego. Tak
naprawde, to nefaryta zatoczyt sie i prawie upadt. Pozniej otrzgsngt sie, jak pies strzgsajacy wode, i uniost swag wielkg
brori w kierunku strzelca. Potrzebny byt tylko jeden pocisk. Przeleciat przez czaszke zofnierza jak pocigg ekspresowy. Usty-
szatem odgtos podobny do tego, jaki wydaje z siebie arbuz uderzony kowalskim mfotem, zobaczytem, ze Svenson pada na
ziemig i spojrzatem prosto w lufe broni nefaryty. Mimo ze dzielita nas cata polana, miatem wrazenie, ze zagladam w lufe
dziata. Wiedziatem, Ze moje Zycie dobiega korica. Ztosliwy grymas wykrzywit twarz nefaryty. Widziatem, ze bawita go ta
sytuacja.

A pozniej znikqd pojawit sie Kane. Rzucit sie do przodu. Widziatem blysk jego Justifiera, taricuchowy bagnet ciat reke
stwora Ciemnosci. Drugi cios oddzielit wykrzywiong glowe od reszty jego ciafa.

— Niezta robota! — krzykngtem.

— 0 jednego wroga ludzkosci mniej. Chwata Kardynatowi. — Dobry, stary Kane. Zawsze ma cos krzepigcego na podo-
redziu.

Ustyszatem dzwiek obutych w Zelazo stop.

— Czas is¢ — powiedziatem. Kane przytakngt. Wydatem rozkaz odwrotu. Do miejsca, z ktérego miat nas zabrac helikop-
ter byto dobre piec klikow. Pokonalismy je w rekordowym czasie. Ogotem stracilismy Svensona, Turnera i catq druzyne Go-
ulda. Nie mam pojecia, jakie straty zadaliSmy Legionowi. Wiem tylko, ze niewystarczajqce. Calvin tez wrdcit. Przypu-
szczam, Ze poskutkowaty jego modlitwy.

Moze nastepnym razem sam tego sprobuje.
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IMPERIAL

Imperial jest najmniejsza z megakor-
poracji, lecz najbardziej agresywna
militarnie. Z tego powodu jego od-
dziaty sa doskonale wyszkolone

i maja wysokie morale. Do zotnierzy
Imperialu stosuja sie dwie zasady specjalne.

PRZEJECIE INICJATYWY

Oddzialy Imperialu sa znakomicie wyszkolone we

wszelkich rodzajach walki. By maksymalnie zwiekszy¢

ich skutecznos¢, zotnierze sa nieustannie szkoleni. Ich

dowodcy sa nauczani sposobow kazdego mozliwego

wykorzystania stabosci wroga.

Ze wzgledu na nieskrywana agresywnosc wojsk tej

korporacji i taktyczna przewage jej do-

IMPERIAL

Ladujgcy na plazy Graveton czolg ciezki ,,Byczek Bauhausu*.

wodcow, sity Imperialne zawsze doda-
ja 2 do swego rzutu Inicjatywy

DO OSTATNIEGO
ZOENIERZA

W Imperialnych Sitach Specjalnych stuza
prawdopodobnie najlepiej wyszkoleni
zotnierze w calym Uktadzie Stonecznym.
Do swych oddziatlow zostaja wprowa-
dzeni w na pét mistycznych rytuatach.
Wojownicy ci stuza w jednostkach cie-
szacych sie zastuzona stawa i nie uczynia
nic, co splamitoby ich honor. Zotnierze
Imperialnych Sit Specjalnych walcza za-
wsze do ostatniego cztowieka.

Oznacza to, ze podobnie jak w przy-
padku innych oddziatéw moze ich ogar-
nac panika, ale nigdy nie uciekna z pola
walki. Poniesione straty moga spowo-
dowad, ze chwilowo straca orientacje,
ale zamiast uciekac, beda zawsze wal-
czy¢ do ostatniego cztowieka.

Nekropetzacz Jez i jego kierowca.
Obaj z 61 brygady wilczej lekkiej
kawalerii

t. IMPERI
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IMPERIAL

Sierzant Jones z 32 batalionu saperow

Sierzant Michael McBride
z Imperialnych Krwawych Beretow.

sa szkoleni do walki
w dzungli. Charaktery-
styka Krwawego Bere-
tu moze réwniez zo-
stac¢ wykorzystana

w wielu innych Impe-
rialnych oddziatach
specjalnych, takich jak
Ztote Lwy. Sa one row-
nie dobrze wyszkolo-
ne, a roznice pomie-
dzy nimi sa niewielkie.
WYPOSAZENIE.
Sierzanci Krwawych
Beretow sa uzbrojeni
w pistolety maszyno-
we Interceptor i Cha-
inrippery.

Kazdy: Krwawy Beret
jest uzbrojony w kara-
binek szturmowy typu
Invader i pistolet Ag-
gressor, wykorzysty-
wany w czasie walki
wrecz. Jeden Zotnierz
w druzynie, zamiast
w Invadera moze by¢
uzbrojony w dowolna
bron ciezka, wybrana
ze zbrojowni Imperia-
lu lub zbrojowni ogol-

ARMIA REGULARNA

Imperialne sity obronne sa oparte na jednostkach
piechoty. Sa one dobrze wyszkolone, niestety, za-
zwyczaj nieliczne. Z tego powodu sa wysoce mobil-
ne, dobrze opancerzone i dysponuja duza sita ognia.

WYPOSAZENIE. Wszyscy uzbrojeni sa w Inva-
dery, Aggressory i maski gazowe.

STRUKTURA. Wszyscy zotnierze Imperialnej pie-
choty s zorganizowani w druzyny liczace od 6 do 8
ludzi i 1 dowodzacego nimi sierzanta. Do dwoch zot-
nierzy z kazdej druzyny moze zamienic¢ swe Invadery
na dowolna bron ciezka, wybrana ze Zbrojowni Im-
perialu lub zbrojowni ogélnej. Kapitanowie piechoty
sa modelami pojedynczymi. Moga byc¢ uzbrojeni

w dowolng bron ciezka, wybrana ze Zbrojowni Impe-
rialu lub zbrojowni ogolnej.

KRWAWE BERETY

Krwawe Berety sa najstawniejszym oddziatem sposrod
wszystkich jednostek Imperialnych Sit Specjalnych.
Wyroznili sie w trakcie wielu kampanii na Wenus.

ZASADY SPECJALNE. Krwawe Berety sa zotnierzami sit
specjalnych i walcza do ostatniego zotnierza. Wszyscy

nej. Bohaterowie

Krwawych Beretéw sa modelami pojedynczymi, mo-
ga by¢ uzbrojeni w dowolna bron, wybrang ze zbro-
jowni Imperialu lub zbrojowni ogélnej.
STRUKTURA. Druzyny Krwawych Beretéw li-
cza od 3 do 5 zotnierzy i 1 sierzanta.

Kapitana Krwawych Beretow mozna zakupic jedy-
nie wtedy, gdy w twojej armii znajduje sie przynaj-
mniej jedna druzyna tych komandosow.

WILKI

W jednostkach komandoséw zwanych Wilkami stuza
wyrzutki, ktore z im tylko znanych powodéw wysta-
pity ze swoich klanéw i przytaczyty sie do Wilkow.
Najbardziej charakterystycznym wyrdznikiem tych
btekitnokrwistych wojownikow sa zwiazane w kucyk
wlosy, futrzane ptaszcze i pancerze wykonane

z utwardzonej skory. Znani sa rowniez z malowania
twarzy w barwy wojenne.

ZASADY SPECJALNE. Wilki sa zohierza-
mi sit specjalnych i walcza do ostatniego Zotnierza.
Sa stawni ze swych umiejetnosci walki wrecz. Wszy-
scy przechodza szkolenie w walce wrecz. Wilki sa
mistrzami w infiltracji. Sa szkoleni w kryciu sie, prze-
chodza tez szkolenie specjalne. Wodzowie Wilkow




WYKAZ SIt

rekrutuja sie sposrod najgrozniejszych i naj-
sprytniejszych, specjalizujacych sie w walce
wrecz wojownikéw. By zachowac szacunek
swych zotnierzy, zawsze musza iS¢ na czele dru-
zyny. Bohaterowie Wilkéw sa prawdziwymi he-
rosami. Wyré6znili sie w boju do tego stopnia,
ze w tej chwili przemierzaja bitewne pola sa-
motnie, szukajac godnych przeciwnikow.

GRUPY WSPARCIA. Atakujacy pozycje
wroga zolnierze specjalizujacy sie w walce
wrecz, tacy jak Wilki, sa wspierani ogniem ca-
tych zgrupowan broni ciezkiej. By odzwiercie-
dli¢ to na powierzchni stotu, mozesz wykorzy-
stac ponizsze przepisy.

Taktyka Wilkéw polega na szybkim zblizeniu
sie do wroga i daniu mu okazji do posmakowania
ich mieczy. Bron ciezka, taka jak Chargery, ma
pozostawac z tytu, skad moze razi¢ wroga. Jesli
w twej armii jest wiecej niz jedna druzyna Wil-
kow, z kazdego ich oddzialu mozesz wydzieli¢
zotnierzy uzbrojonych w bron ciezka i sformowac
z nich grupe wsparcia. Grupa ta staje sie oddziel-
na druzyna i w ten sposob jest tez aktywowana.
Moze pozostac na zajmowanej pozycji i ostrzeli-
wac wroga, w czasie, gdy ich towarzysze szarzuja
na nieprzyjaciot. Grupa wsparcia nie ma dowddcy,
maja do niej zastosowanie przepisy dotyczace
druzyny, ktéra stracita swego dowddce (tzn. kaz-
dy model w druzynie musi pozostawac w odlegto-
sci do 6 cali od pierwszego uaktywnionego w tej
turze modelu wchodzacego w jej skiad).

Grupa wsparcia nie moze zawierac zotnierzy
obstugujacych bron ciezka, a pochodzacych
z druzyn réznych typéw, np. Gorali (Imperialnych
komandosow innego typu) i Wilkéw. Wilki trzy-
maja sie Wilkéw, a wszyscy inni réwniez prze-
strzegaja tej reguly. Jesli, dla przyktadu, masz
trzy druzyny Gorali i dwie Wilkdw, nie mozesz
utworzy¢ grupy wsparcia, w skfad ktérej wejda
wszyscy zotnierze strzelajacy z Chargeréow. Mu-
siatby$ utworzyc¢ dwie oddzielne grupy wsparcia,
jedna ztozona z Gorali, druga z Wilkéw.

PRZYKYAD: Masz trzy druzyny Wilkow, w sktad
kazdej z nich wchodzi jeden Zotnierz obstuguja-
¢y ciezki karabin maszynowy typu Charger. Za-
miast umieszczenia ich w odpowiednich oddzia-
fach, mozesz utworzy<¢ grupe wsparcia, w skiad
ktorej wejda ci Zotnierze.

WYPOSAZENIE. Wilki sa uzbrojeni w miecze Pu-
nisher i pistolety Aggressor. Wodzowie sa za-
wsze uzbrojeni w Claymory, ktére stanowia
oznake ich pozycji. Jeden z komandoséw moze
zostac¢ wyposazony w bron ciezka, co oznacza,
ze musi odrzuci¢ swe ostrze i pistolet. Mozna
mu przydzieli¢ dowolna bron ciezka ze zbro-
jowni Imperialu lub ze zbrojowni ogdlnej. Za-
zwyczaj jest to ckm typu Charger. Bohaterowie
Wilkéw moga zostac uzbrojeni w dowolna bron

IMPERIAL

Wodz Sean Gallagher —
prawdopodobnie
najstawniejszy bohater
Wilkow.

ze zbrojowni Imperialnej, nie moze to by¢ jed-
nak bron ciezka. Na swym uzbrojeniu maja tez
zawsze jednego Claymora.

STRUKTURA. Komanda Wilkéw dziataja w druzy-
nach liczacych od 2 do 4 zotnierzy i 1 wodza.
Bohaterowie Wilkéw sa modelami pojedynczy-
mi. Bohatera mozesz zakupic jedynie wtedy,
gdy w sktad twojej armii wchodzi przynajmniej
jedna druzyna Wilkéw.

Opis i charakterystyka Wilkow jest rowniez wia-
sciwa dla wojownikow Klanéw Gorskich (Gorali).

CLAYMORE

ZB M MZ OB
Miecz Claymore..... WW - - 15 4
Claymore jest poteznym, dwurecznym mieczem, chroniacym przed wptywa-
mi Mrocznej Harmonii. Uzytkownicy Claymora otrzymuja modyfikator +2
do wszystkich rzutéw chroniacych przed mocami i darami Mrocznej Harmo-
nii. Claymore moze by¢ wykorzystany do zadania zamaszystego ciecia-
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Pilot Barakudy Trevor Bartholomew ze 166 oddziatu
kawalerii powietrznej — Trykow.

NEKROPELZACZ

Szybki i dobrze uzbrojony nekropetzacz jest uniwer-
salnym pojazdem terenowym z napedem na cztery
kota. Zostat on zmodyfikowany, by mozna go byto
wykorzystywac jako platforme broni. Metalowy szkie-
let zapewnia dobra ochrone kierowcy, doskonale wy-
szkolonemu zotnierzowi Wilczej Lekkiej Kawalerii.
Nekropetzacze zapewniaja szybkie wsparcie ogniowe
potrzebujacym tego oddziatom. Kieruje sie nimi prawa
reka, poniewaz lewa kieruje poteznym Ultrachargerem.
Pojazd wyposazony jest w pedat gazu i hamulce.

ZASADY SPECJALNE. Kierowcy nekropetl-
zaczy nigdy nie uciekaja. Poniewaz nekropelzacze sa
pojazdami kotowymi, nie moga przekraczac Scian ani
muréw. Jedynym sposobem na pokonanie takiej
przeszkody jest znalezienie jakiejs wyrwy. Kazdy ne-
kropetzacz, ktory staranuje mur lub inna niemozliwa
do przejechania przeszkode otrzymuje cios zadajacy
OBRAZENIA 16 (x3). Poniewaz opisywane pojazdy sa
dosc lekkie, duze modele, w rodzaju robotéw bojo-
wych klasy Deathdroid, ezoghuli, nefarytéw i nawet
innych nekropetzaczy, sa traktowane jako przeszkody

IMPERIAL

niemozliwe do przejechania. Podczas takiej kolizji
modele, z ktorymi nekropetzacz sie zderzyl, odnosza
obrazenia takie jak przy przejechaniu (patrz nizej).

Poniewaz nekropelzacze sa modelami duzymi i po-
jazdami, nie moga sie ukrywac.

W jednym Ruchu moga dokonac jedynie jednego
zwrotu, maksymalnie o 90 stopni. Moga jecha¢ do
tytu z potowa szybkosci. Zanim beda mogly to zro-
bi¢, musza poswiecic¢ jedna akcje na zatrzymanie sie.

Nekropetzacze nie moga szarzowac, ani uczestni-
czy¢ w walce wrecz. Nie mozna ich réwniez atako-
wac w walce wrecz. Moga jednak przejezdzac ludzi.
Aby to zrobi¢, po prostu rusz pefzacza w kierunku
zotnierza, ktorego chcesz przejechac. Nie musisz wy-
konywac rzutu kostka, sprawdzajacego czy trafites.
Ofiara moze uskoczy¢ przed nadjezdzajacym pojaz-
dem, jesli powiedzie si¢ jej test DOWODZENIA. Jezeli
test bedzie udany, przenie$ reprezentujacy ja model
na ktéras ze stron obszaru, po ktérym przejechat pet-
zacz. Jezeli test bedzie niepomysiny, ofiara zostaje
trafiona ciosem, ktéry zadaje jej OBRAZENIA 16 (x3).
Nekropelzacze moga przejechac tyle celéw, ile tylko
moga trafi¢ wykorzystujac akcje Ruch.

PRZYKEAD: Kierowca nekropetzacza, Donegal,
zauwaza, ze widoczna przed nim druzyna legionistow
ustawila sie w fadnym, rownym rzadku. Jadac prosto
moze przejechac trzech z nich w jednym Ruchu. DO-
WODZENIE kazdego z legionistow jest rowne 10, mu-
sza wiec wyrzucic tyle lub mniej, by nie wpasc pod kofa
pojazdu. Pierwszemu udaje sie uskoczyc, rowniez drugi
ma szczescie, ale trzeci wyrzucit 11, co oznacza, ze nie
wykonat testu. Biedny legionista otrzymuje 3 ciosy

o wartosci 16 OBRAZEN kazdy i musi wykonac test
PANCERZA dla kazdego z nich. Udaje mu sie wykonac
pierwszy test, ale przy drugim nie ma szczescia. Ponie-
waz ma tylko 1 punkt ZYWOTNOSCI, oznacza to, ze
trzeci rzut juz nie jest potrzebny. Usmiechajac sie, Do-
negal zawraca, by w nastepnej turze powtorzyc rajd.

WYPOSAZENIE. Nekropetzacze sa uzbrojone
w ciezkie karabiny maszynowe Charger. Jego koszt
zostat doliczony do kosztu zakupu pojazdu.

STRUKTURA. Nekropelzacze sa modelami po-
jedynczymi.

KAWALERIA
POWIETRZNA - TRYKI

Wiekszos¢ ludzi uwaza, ze piloci Blizniaczych Barakud
sa niezwykle odwazni. Btad. Sa po prostu szaleni. Mu-
sisz by¢ wariatem, jesli godzisz sie na pilotowanie
przerazliwie gtosnej, zmodyfikowanej wersji wyrzutni
rakiet Southpaw. Te wielce niebezpieczne dla uzyt-
kownika pojazdy sa kierowane za pomoca dwoch draz-
kéw, umieszczonych pod wielkimi zbiornikami paliwa.
Lewego uzywa sie do manewrowania pojazdem, prawy
natomiast jest wykorzystywany przy celowaniu.

Najstynniejszymi uzytkownikami BliZniaczych Ba-
rakud sa zotnierze 166 oddziatu Kawalerii Powietrz-
nej — Tryki Klanu Loughton.
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ZBROJOWNIA

ZBROJOWNIA IMPERIALU

AGGRESSOR - PISTOLET

ASSAIL SNAJPERSKI

ZB IM MZ OB KOSZT
AGGRESSOR ....3 6 -2 10 1
Aggressor jest standardowa BRONIA BOCZNA
Imperialu.

ZIB IM MZ OB KOSZT
ASSAILANT ....30 60 -3 13 14
Assailant jest standardowym karabinem snaj-
perskim oddziatéw Imperialnych.

INTERCEPTOR PIST. MASZYNOWY

DESTROYER  LEKKI KARABIN MASZYNOWY

ZB IM MZ OB KOSZT
INTERCEPTOR ..4 8 -2 13 5
Jest to lekki i tatwy w obstudze pistolet maszy-
nowy. Jest BRONIA BOCZNA wydawang najcze-
Sciej Wilkom i Krwawym Beretom.

B IM MZ OB KOSZT
DESTROYER...22 45 -3 15(x2) 26
Jak na te klase broni, Destroyer jest bardzo
ciezkim i poteznym karabinem. Jest to bron
ciezka, mogaca strzela¢ seriami.

INVADER KARABIN SZTURMOWY

SOUTHPAW WYRZUTNIA RAKIET

ZB M MZ
INVADER......... 12 24 4 14 8
Niezawodny karabin Invader jest standardowym
karabinem szturmowym Krwawych Beretow.

OB KOSZT

ZB IM MZ OB KOSZT
SOUTHPAW...30 60 -3 12(x4) 65
Southpaw wypluwa z siebie 5 fadunkéw wybu-
chowych na sekunde. Do okreslenia skutkéw
wybuchu uzyj odpowiedniego wzornika.

STRZELBA

MANDIBLE

CHARGER CKM
: »-7&8—1

ZB IM MZ OB KOSZT
MANDIBLE........ S . - 12 9
Imperialna Mandible jest strzelba.

ZB M MZ OB KOSZT
CHARGER........ 1835 2. 16(x3) 39
Charger jest jednym z najciezszych, kiedykol-
wiek zbudowanych, karabinéw maszynowych.
Jest to bron ciezka, mogaca strzelac seriami.
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Marszatek polowy Sir Sebastian Johnstone —
szef potgczonych SZI

Sierzant Krwawych Beretow uzbrojony

w Chainrippera i Interceptora

Zotnierz Krwawych Beretow uzbrojony
w CKM Deathlokdrum

™

Sterzant Mike Morgan — pierwszy ze swego
klanu zostat dwukrotnie pasowany na rycerza

IMPERIAL
GALERIA BOHATEROW

rabiny szturmowe Invader i bagnety.

Wadz Dungal poprowadzit swych
szescdziesieciu Wilkow do zwyciestwa
nad osiemnastoma kohortami
opetanych legionistow.
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ZASADY SPECJALNE. Tryki wyposazone
w BliZniacze Barakudy sa modelami latajacymi. Bedac
w powietrzu moga strzelac ze swoich wyrzutni ra-
kiet. Nie przejmuja sie za bardzo, jesli nie trafia

w cel i rakieta wybuchnie gdzie indziej. Dopdki znaj-
duja sie w powietrzu, nic im nie grozi, nawet jesli
pocisk wybuchnie bezposrednio pod nimi. Jednak je-

IMPERIAL

1K20. Osoba, ktora osiagneta wyzszy rezultat, moze
poruszy¢ model do 10 cali od miejsca, w ktérym
stat. Pojazd spada w ptomieniach na ziemie, stychac
krotki wrzask pilota i glo$ny odgtos eksplozji.

W miejscu, w ktérym spadta Barakuda umies¢ wzor-
nik eksplozji. W centrum wybuchu eksplozja zadaje
OBRAZENIA 15 (x4).

$li strzelajac wyrzuca na kosci porazke, ich pojazd
staje sie niesterowny i rozbija sie na ziemi, wskutek
czego pilot ginie w spektakularny sposob.

W przypadku utraty sterownosci lub $mierci pilo-
ta w powietrzu, pojazd rozbije sie na ziemi. Modele
stojace w poblizu miejsca katastrofy maja pecha,
gdyz Barakuda niesie na poktadzie wybuchowa mie-
szanke paliwa i rakiet. Obaj gracze wykonuja rzut

WYPOSAZENIE. Kawaleria Powietrzna wypo-
sazona jest w nieznacznie zmodyfikowana wersje
wyrzutni rakiet Southpaw. Koszt tej ciezkiej broni
Jest juz wliczony w ogdlny koszt modelu. Barakuda
moze latac na odlegtos¢ do 10 cali.

STRUKTURA. Szalency pilotujacy Blizniacze
Barakudy sa kupowani jako modele pojedyncze.

~BANZAI

Przygrzewato gorgce, wenusjariskie storice. Oni stat po kolana w wodzie. Wilgo¢ byta nie do zniesienia. Przez chwile
tesknit za chtodnym, Swiezym, recyklowanym powietrzem swego merkuriariskiego domu, ale szybko zdusit w sobie to
pragnienie. W dali, za ryzowym poletkiem, widziat zarys wioski. Niczym obietnica raju wznosily sie za nig odlegte gory. —
Coz za spokojny dzieri — pomyslat. — Niebo jest takie czyste i biekitne. Wilgotny zapach pdl unosit sie w powietrzu jak
zapach kadzidet palonych w Swigtyni. Cisza. Piekny dzieri na umieranie.

Gestem rozkazat reszcie swej druzyny, by rozpoczeta natarcie. Wojownicy ruszyli do przodu, szybko i cicho,

z pochylonymi gtowami. Shoguny przygotowane do strzatu. Cisze zaktocato jedynie mruczenie serwomotorow ich pancerzy.
Oni poluzowat w pochwie swdj miecz. Wkrotce nadejdzie czas, by zabijac lub samemu zostac zabitym. Ruszyt do przodu.
Wokdt jego nog pluskata woda. Na krzywiznach pancerza krecily sie malutkie wiry. W dloniach cigzyt wlasny karabin.

Kiedy indziej czutby si¢ gtupio. Podkradat sie do chfopskiej wioski niczym ronin. To nie byto honorowe. Usmiechngt sie.
Martwienie sie o takie rzeczy nie nalezato do jego obowigzkow. Za niego o wszystkim myslat Daimyo. Lord Sato
powiedziat, ze w wiosce sq Zofnierze Legionu Ciemnosci, a On mu wierzyt.

Byt podniecony, czut krazgcg w Zytach adrenaline. Bedzie walczyt. Wiedziat to. Nie miafo znaczenia, ze wioska
wyglada spokojnie. Byli w niej wrogowie. Mogt zgingé. W umysle blysngt mu nikly ptomyk strachu. Mtody samuraj zmusit
sie do spojrzenia na szerokie plecy kaprala Yoshimy. Zeby sie uspokoi¢, wzigt trzy glebokie oddechy. — No i co z tego —
zapytat sam siebie. Zycie jest gorq, a $mierc piorkiem. Obowigzek przede wszystkim.

Spojrzat na prawo. Byly tam dwie inne druzyny samurajow Lorda Sato. Zdawato mu sie, ze kqtem oka dostrzegt slad
ruchu. Moze to byla prawda. Moze rzeczywiscie w wiosce byli studzy Mroku. Wzruszyt ramionami. Podobnie jak pozostali
samurajowie, gardzit i bat sie legendarnych zabgjcow kultu Siewcow Smierci. Smierc z ich rgk byta ujmg na honorze.
Mimo to, byli prawdopodobnie po tej samej stronie.

Kapral Yoshima zatrzymat sie. Dat znak rekq, by Oni przyjrzat sie wiosce. Cos sie tam poruszato, cos wielkiego. Stato
na brzegu poletka i przyglgdato sie zotnierzom Mishimy. Trzyrozna gtowa przekrecita sie z prawa na lewo, tak jakby
przygladata sie polu. Nefaryta. Lord Sato miat racje. — Nie zebym w to watpit — szybko pomyslat Oni.

Nagle w powietrzu rozbrzmiat ghichy Smiech potwora. Monstrum uniosto swdj potezny karabin i strzelito w Zolnierzy
Mishimy. Oni zobaczyt, ze pada Tambu, a zaraz potem Noi. Yoshima uskoczyt w bok.

— Spokajnie — powiedziat Oni. Jedno stowo wystarczyto do zazegnania strachu kaprala, co uchronito go przed
zniestawieniem. — Ognia!

Wystrzelili z Shogundw, ale kule padaly zbyt daleko od nefaryty. Strzszliwy, czarny karabin nie przestawat wypluwac
Smierci, kazdy strzat oznaczat jednego Zotnierza mniej. Oni zauwazyt, ze z budynkéw wychodzita grupa jakichs stworow:
ozywiericzy legionisci, nekromutanci i jeszcze inne, gorsze stwory. Dookota Swiszczaty wystrzelone przez nich kule, gesto
niczym krople deszczu w czasie monsunu. Padato coraz wiecej wojownikéw. Linia druzyny zachwiata sie. Nawet wymogi
honoru nie mogly nakazac zotnierzom, by szli prosto w Smierc. Idgcy przed nim wojownicy odwrdcili sie. Na ich twarzach
Oni zobaczyt strach. Poczut strach przed Smiercig i obawe o utrate swego honoru. Ocenit odleglos¢ dzielacg jego zotnierzy
i wioske. Za daleko, widziat to, ale c6z z tego? Smierc jest lepsza od hariby. Wyciggnat swe miecze i uniést je w powietrze.

ciqg dalszy na stronie 98
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CYBER-
TRONIC

Cybertronic jest najbardziej zaa-
wansowana technologicznie kor-
poracja. Wszystkie inne organiza-
cje zywia podejrzliwos$¢ wobec Cybertronicu, ponie-
waz korporacja ta prowadzi eksperymenty majace na
celu pofaczenie cztowieka i maszyny. Zotnierze Cy-
bertronicu dziela sie na dwa rodzaje: Szaserow (cy-
borgi) i Kirasjeréw (roboty). Szaserzy to przerazajace
mieszanki ciala i maszynerii, opancerzone cyborgi
wielokrotnie przewyzszajace sila i wytrzymatoscia
normalnych ludzi. Kirasjerzy sa jeszcze grozniejsi. Sa
to obdarzone sztuczna inteligencja maszyny, zapro-
gramowane do walki i zabijania w imie korporagji.

NIEWRAZLIWOSC NA SZTUKE
| MROCZNA HARMONIE

Nie wiadomo dlaczego, ale Zotnierze Cybertronicu
okazuja dziwna odpornos¢ na dziatanie Sztuki

1 Mrocznej Harmonii. By¢ moze jest to efekt dziatania
urzadzen implantowanych w ich ciata, a moze korpo-
racja znalazfa jakis sposob na zaklécanie mistycznych
mocy. Nikt nie wie tego na pewno. Za kazdym razem,
gdy oddziat zotnierzy Cybertronicu bedzie celem cza-
ru lub Mrocznego Daru, gracz dowodzacy ta strona
wykonuje rzut 1K20. Jesli wynik jest rowny 10 lub
mniej, czar lub Dar nie wywotuje zadnych skutkéow.

SZTUCZNA INTELIGENCJA (SI)

Wielu Zotnierzy Cybertronicu nie jest w ogole ludzmi.
Sa robotami kontrolowanymi przez wyspecjalizowana,
obdarzona sztuczna inteligencja siec¢ potaczen neuro-
nowych. W jej pamiec¢ zatadowano miliony scenariuszy

CYBERTRONIC

Lekki pojazd rozpoznawczy
TA6500

wplywu, jaki ma Mroczna Harmonia na wszelkie urza-
dzenia elektroniczne, by¢ moze s one skutkiem bte-
dow w oprogramowaniu. Niezaleznie od przyczyny,
wszyscy zotnierze dysponujacy SI maja tendencje do
wpadania w amok. Zdarza sie to zawsze, gdy test wy-
konywany przez robota okaze sie porazka. Jesli nastapi
taka sytuacja, wykonaj test DOWODZENIA. Jesli bedzie
on udany, potraktuj porazke w normalny sposéb, jesli
nie, robot wpada w amok. Gdy sie to zdarzy, reszta je-
go akgji w tej turze jest wykonywana przez przeciwni-
ka. Wrég moze wykorzystac robota do ostrzelania zot-
nierzy Cybertronicu, moze zaatakowac ich wrecz, moze
zrobi¢ cokolwiek innego. Nie wolno mu jedynie opuscic
stofu lub wejs¢ na teren niemozliwy do przebycia.
W nastepnej turze model powraca pod kontrole gracza,
dowodzacego sitami Cybertronicu. Jednostki nadzoru
robota zdotaly opanowac awarie (do nastepnego razu).
Jesli w czasie amoku robot wyrzuci kolejng poraz-
ke, traktuje sie ja wedlug normalnych zasad.

JEDNOSTKI CYBERTRONICU . . ...... ww BS M DW A w S R P KOSZT

SZASRE + + w507« 50 85 o T0d 5 5 e wd TR & 13 13 - 13 3 1 2 3 28

Sierzant SZaserow. . ... ............ 15 15 - 15 3 1 2 3 28

Bohater szaserow. . ............... 16 16 - 16 4 2 3 3 28

KITaS|ET: & o e = svsford 0% @ o o mmns s e s 14 14 - 12 4 2 4 3 30

Robot bojowy klasy Eradicator . . .. ... 14 14 - 20 3 4 8 3 30
dziatania i dziesiatki tysiecy podprogramow, maja- SZASERZY

cych pomoc robotowi w osiagnieciu celu misji. Ozna-
cza to, ze tego rodzaju zotnierze zachowuja sie na
polu bitwy inaczej niz ludzie czy nawet szaserzy.
Jednostki obdarzone SI nigdy nie wykonuja testow
paniki. Roboty sa pozbawione uczué. Nigdy nie odczu-
waja strachu. Niezaleznie od ponoszonych strat beda
staraty sie wykonac¢ powierzone im zadanie, dopoki nie
otrzymaja innych rozkazéw. Dla dowdédcow Cybertroni-
cu jest to zaleta. Istnieja jednak réwniez i wady. By¢
moze wynikaja one z wszechobecnego, negatywnego

Szaserzy sa podstawowymi, scyborgizowanymi Zot-
nierzami Cybertronicu. Sa wyposazeni w podskérny
pancerz, a dzieki wspomaganym bionika koriczynom
sa znacznie silniejsi od normalnych ludzi. Swe wyso-
kie DOWODZENIE zawdzieczaja bionicznemu wspo-
maganiu psychiki. Bohaterowie szaseréw sa najlep-
szymi zotnierzami tych oddziatéw, majacymi za soba
lata doswiadczenia wyniesionego z licznych bitew-
nych pél.
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CYBERTRONIC

Szaser Kirasjer Atylla 1l

ROBOT
BOJOWY KLASY
ERADICATOR

Roboty tego typu,
znane réwniez pod
nazwa dzugernau-
tow, sa najgrozniej-
szymi maszynami bo-
jowymi Cybertronicu.
Sa to potezne maszy-
ny, ktérych jedynym
celem istnienia jest
sianie zniszczenia na
polu bitwy. Prawe ra-
mie droida jest zao-
patrzone w zmodyfi-
kowanego Chainrip-
pera. W lewym za-
montowano Titan
Megaboltera. Cata
konstrukcja wazy pra-
wie dwie tony. Wy-
mysSlne systemy sa-
monaprawcze poma-
gaja maszynie prze-
trwac ciezkie walki,
nawet mimo uszko-
dzen, siegajacych gte-
boko pod gruby pan-

WYPOSAZENIE. Szaserzy sa uzbrojeni w ka-
rabin szturmowy AR3000. Ich sierzanci maja podob-
ne uzbrojenie. Jeden model w druzynie moze wymie-
ni¢ te bron na dowolna bron ciezka ze zbrojowni Cy-
bertronicu lub zbrojowni ogélne;j.

Bohaterowie szaserow moga byc¢ uzbrojeni w do-
wolna bron ze zbrojowni Cybertronicu, z wyjatkiem
Megablastera i Gigadeath Chainrippera.

STRUKTURA. Druzyny szaseréw licza od 3 do
5 zotnierzy i 1 sierzanta. Bohaterowie szaserow sa
modelami pojedynczymi. Mozesz je zakupic jedynie
wtedy, gdy w sklad twojej armii wchodzi co najmniej
jedna druzyna tego typu.

KIRASJERZY

Kirasjerzy sa budzacymi groze robotami bojowymi
Cybertronicu. Wzbudzaja strach swym brakiem lito-
Sci, obojetnoscia i nieustepliwoscia. Raz wydany roz-
kaz wykonuja do chwili jego odwotania lub swego
zniszczenia.

ZASADY SPECJALNE. Wszyscy kirasjerzy
sa wyposazeni w SI.

WYPOSAZENIE. Kirasjerzy moga by¢ uzbrojeni
w dowolna bron wybrana ze zbrojowni Cybertronicu,
z wyjatkiem Megablastera i Gigadeath Chainrippera.

STRUKTURA. Kirasjerzy sa modelami pojedynczymi.

cerz robota.
ZASADY SPECJALNE. Eradicatory sa wy-

posazone w SI. We wnetrzu masywnego, poteznie
opancerzonego kadtuba droida umieszczono wiele
mechanizméw samonaprawczych. Utrzymuja one
maszyne w ruchu, nawet pomimo otrzymania przez
nig wielu trafien i uszkodzenia wielu obwodéw. Nie-
ktorzy twierdza, ze jedynym sposobem na zniszcze-
nie tego robota jest przeciazenie mechanizméw od-
powiedzialnych za naprawe maszyny. To prawda. Za
kazdym razem, gdy Eradicator otrzymat trafienie,
ktére obnizy jego ZYWOTNOSC, rzu¢ 1K20. Jesli re-
zultat bedzie réwny lub mniejszy 10, zignoruj otrzy-
mane obrazenia. Eradicatory sa modelami duzymi.
WYPOSAZENIE. Eradicator jest uzbrojony

w Titan Megabolter i Gigadeath Chainripper.

STRUKTURA. Eradicatory sa modelami pojedynczymi.

CSA 404

MIECZ

Niezwykle rzadko spotykany na polu bitwy miecz
nagrzewany pradem elektrycznym,

ZB: WW; OB 14; KOSZT 8




CYBERTRONIC

ZBROJOWNIA

ZB M MZ OB KOSZT
AR3000: 55555+ 15 30 -3 13 9
AR3000 jest jednym z najlepszych istniejacych kara-
binéw szturmowych. Jest wyposazony w automatycz-
ny, samodzielnie rozkladajacy sie uchwyt, pozwalaja-
cy w razie potrzeby na uzywanie go jednoracz.

ZB IM MZ OB KOSZT
TSW4000........ 30 60 -3 14(xx2) 30
TSW4000 jest szczytowym osiagnieciem w pro-
jektowaniu lekkich karabinéw maszynowych.
Jest to bron ciezka, mogaca strzelac seriami.

SA-SG72001 STRZELBA

SSW4200P CKM

ZB ZIM MZ OB KOSZT
SA-SG72001.....S - - 12 10
SA-SG72001 jest standardowa strzelbg Cyber-
tronicu.

ZB IM MZ OB KOSZT
SSW4200P....36 75 -4 15(x3) 45
Jest to standardowy ciezki karabin maszynowy,
przystosowany do przenoszenia przez kirasje-
ra. Jest to bron ciezka, mogaca strzelac seriami.

SR3500 KARABIN SNAJPERSKI

[——

SSW5500 WYRZUTNIA RAKIET

ZIB IM MZ OB KOSZT
SR3500........... 60 120 -3 12 14
Jest to lekki karabin snajperski, uzywany za-
réwno przez zabdjcéw Cybertronicu, jak
i przez jego zotnierzy.

GIGADEATH CHAINRIPPER
ZB IM MZ OB KOSZT
GIGADEATH..WW - - 12 (x3) =

Te niezwykle potezna bron do walki wrecz
moze zasilac¢ jedynie wewnetrzna pradnica
Eradicatora.

ZB IM MZ OB KOSZT
SSW5500........ 30 60 -2 11 (x3) 48
SSW5500 to przeno$na wyrzutnia rakiet, strzela-
jaca tadunkami wybuchowymi. Do okreSlenia
skutkéw wybuchu uzyj odpowiedniego wzornika.

TITAN MEGABLASTER CKM
B M MZ OB KOSZT
TITAN.............. 36 75 - 16 (x3) =

Ten ulepszony SSW4200P jest tak ciezki, zZe nie
moze go przenosi¢ zaden cztowiek. Bron ta
jest przenoszona na wzmocnionym pancerzu
Eradicatorow.




CYBERTRONIC GALERIA BOHATEROW

Charles Sykes — niezkle goz'ny CYBERTRONIC

i tajemniczy mezczyzna. GALERIA BOHATEROW
Lepiej nie pytaj.

Kirasjer Attyla III

"Reaver” — w czasie Swiqt '72 Max Torino — ex-playboy i broker
uratowat Pagoda Center przed z Bauhausu, ktory przystapit do

heretyckim zamachem bombowym. ~ Cybertronicu po zarobieniu w wieku 22 lat
pierwszego miliarda.

“Banzai”, dokoriczenie ze strony 93

— Banzai! — wrzasngt i rzucit sie do szarzy. Nie oglgdat sie, czy jego Zotnierze biegng wraz z nim, ale zaraz wyszeptat dziekczynng
modlitwe. Styszat za sobg chlupot rozpryskiwanej wody. Wstyd okazat sie silniejszy od strachu.

Wyprzedzali go jego zotnierze. Silny ogieri zmusit Oniego do padniecia w krwawg wode. Gdzies w poblizu wybucht pancerz, gdy
pocisk trafit we wrazliwy zbiornik hydraulicznej cieczy. Oni podniost sie i pobiegt dalej. Jego serce pospiesznie bito, czut strumyk potu
sciekajgcy po plecach. Piecdziesigt metrow. Wyprzedzit go Yoshima. Kula z czarnego karabinu przestrzelita mu czaszke, ochlapujgc
twarz Oniego krwiq i szarg brejq. DwadzieScia pie¢ metréw. Kula odbita sie od jego pancerza. Serce samuraja wypetnita zgdza krwi.
Juz nie przejmowat sie tym, ze moze zgingc. Modlit sie tylko, by mogt zabic¢ potwora.

Dziesie¢ metrow. Widziat teraz wykrzywiong twarz nefaryty, jego potezne kiy, blyszczace oczy. Miecz zacigzyt w dtoni.
Przygotowat sie do zadania ciosu. Wiedziat, zZe bedzie miat tylko jedng szanse. Nefaryta strzelit. Oni pochylit sie, a kula gwizdneta mu
koto ucha. -

Juz. Miecz samuraja cigt gteboko w szyje nefaryty. Ciecie byto glebokie, ale niewystarczajqco gtebokie. Nefaryta krzykngt z bolu.
Oni uderzyt po raz drugi, wpychajgc miecz gteboko w brzuch potwora, bezczeszczgc starozytng stal obrzydliwg krwig stwora. Nefaryta
machngt swg bronig. Ostre krawedzie poteznego karabinu zblizyly sie do samuraja. Uskoczyt w tyt, prosto w Srodek druzyny
legionistow. Nefaryta gorowat nad nim, wysoko dzierzyt swoj potezny karabin. Oni wiedziat, ze juz jest martwy. Zwalczyt pragnienie
zamkniecia oczu. Spojrzat prosto w plongce oczy nefaryty. Zycie jest gora, $mierc jest piorkien — pomyslat.

Nagle szyja nefaryty zostata przecieta innym mieczem. Potezny potwor zachwiat sie i padt. Oni przetoczyt sie na bok i ciato
monstra zwalifo sie obok niego. Nad samurajem gorowata wielka, odziana w czerwieri postac. Wystrzelita z trzymanego w reku, lekko
dymigcego pistoletu. DZwigk strzatu zostat zduszony ttumikiem, a kula zabita najblizszego nekromutanta. Legionisci zatrzymali sie.
Mtody samuraj skoczyt na rowne nogi. Dookota niego panowata cisza. Bitwa sie zakoriczyta. Wszedzie lezaly ciata samurajow i
legionistow. Wsrod ruin poruszali sie jedynie Oni i Kroczgcy W Cieniu. Wymienili spojrzenia. A p6zniej, nie zamieniajgc ani stowa,
odwracili sie i rozeszli w przeciwnych kierunkach.

Podziekowanie Wojownikowi Cienia za uratowanie zZycia bytoby ujmg na honorze.
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KARTEL

Kartel jest organizacja odpowie-
dzialna za operacje interkorpora-
cyjne. Z tego powodu przypadia

KARTEL

mu rola koordynowania walki z Legionem Ciemno-
Sci. Oznacza to, ze sity Kartelu moga zosta¢ wybra-
ne z wykazu sit dowolnej korporacji. Sitami tej
organizacji dowodza czesto Zolnierze Zagtady, naj-
stawniejsi wojownicy w dziejach ludzkosci.

WYKAZ Sit. KARTELU

ZOINIERZE ZAGEADY . . .....uvnn ww BS
Wojownik . ......... ... ... .. 16 13
Strzalee . ool s s ke el 13 16

AGENCIKARTELU . ............... ww BS
ATONL - aiein o e ioim s 6o s ¢ Sumlosie s & 12 13
Agent specjalny ..: .« s« v cme s mwn s 14 15

ZOENIERZE ZAGLADY

M DW A YAV S R P KOSZT
= 16 4 3 3 3 26 41
- 16 4 3 1 8 26 39

AGENCI| KARTELU

- 15 3
. 15 4

1 4 22

M DW A ZIW S R
1
2. 1 4 .22

P KOSZT

27
36

Gracz dowodzacy sitami Kartelu moze wybierac¢ dru-
zyny (nie modele pojedyncze) z wykazu sit dowolnej
korporacji. Moze sie rowniez zdecydowac na wysta-
wienie agentéw Kartelu. Czesto tego rodzaju oddzia-
fy sa zebranymi ad hoc grupkami zotnierzy dostep-
nych w czasie kryzysu. Cho¢ dowddcy Kartelu staraja
sie, by oddzialy przeszly wspolny trening, nie jest to

zawsze mozliwe. Nawet jesli istnieje taka mozliwosc,
napiecia miedzykorporacyjne powoduja problemy
zwiazane z koordynacja. Nie dotyczy to jedynie Zol-
nierzy Zagtady. Z tego powodu, wykonujac test
inicjatywy, sity Kartelu stosuja do niego ujemny mo-
dyfikator -4. Jesli w skfad sit wchodza druzyny Impe-
rialu lub Bauhausu, nie moga one wykorzystywac
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specjalnych zasad ,,Przejecie Inicjatywy” i ,Nadszedt
czas”.

Armia Kartelu musi zawierac oddziaty z co najmniej
dwdch wykazow sit réznych korporagji. Kazda druzyna
moze wykorzystywac jedynie swoje zdolnosci specjal-
ne. Dla przyktadu, jedynie oddzialy Capitolu moga by¢
desantowane z powietrza, tylko Bauhauczycy moga
czerpac korzysSci wynikajace z niezawodnosci, jedynie
Zotnierze Mishimy moga wykonywac szarze Banzai, itp.

Gracz dowodzacy Kartelem moze, oprécz Zoinie-
rzy Zagtady, wybra¢ modele pojedyncze rowniez z li-
sty sit Bractwa. Bractwo czesto wysyta swych Inkwizy-
toréw lub Mistykéw do walki z Mroczna Dusza, ale
wojskowe oddzialy tej organizacji nie wchodza
w sktad Kartelu. Jako modele pojedyncze mozna réw-
niez wybrac agentéw Kartelu.

ZOLNIERZE ZAGLADY

Zomierze Zagtady sa najlepiej wyszkolonymi i wypo-
sazonymi zotnierzami w dziejach catej ludzkosci. Sa
niewielka, elitarna grupa wojownikow, ktérej celem
istnienia jest walka z przerazajaca potega Legionu
Ciemnosci. Stanowia réwniez zywy dowdd na to, ze
ludzie moga ze soba wspoétdziatac i ze nawet mega-
korporacje moga przeprowadza¢ wspolne przedsie-
wziecia. Zotnierze Zaglady sa nauczeni walczy¢

w dwuosobowych zespotach. Kazdy z cztonkow ze-
spotu specjalizuje sie w jednej dziedzinie walki —

w walce wrecz lub w strzelaniu. Zespoty Zotnierzy
Zagtady podlegaja ponizszym zasadom.

KARTEL

ZASADY SPECJALNE. Zespoly musza pochodzi¢
z tej samej korporagji. Zotnierze Zagtady sa kupowani
jako modele pojedyncze, wobec czego jeden zespo6t
Zomierzy jest liczony jako dwa modele pojedyncze.

Swoich Zotnierzy Zaglady mozesz wybrac z do-
wolnej korporacji. Pomiedzy nimi istnieja pewne nie-
znaczne réznice.

o Charakterystyka Zotnierzy Zaglady Capitolu i Im-
perialu jest standardowa.

 Imperialni Zoinierze Zagtady nigdy nie uciekaja.
Kosztuja o 5 punktéw wiecej niz normalnie.

e 7Zotnierze Zagtady Mishimy maja R 4 i P 24.

e Kirasjerzy Cybertronicu maja S 4. Maja do nich za-
stosowanie przepisy dotyczace SI. DOWODZENIE
szaseréw wynosi 13, Zotnierze ci kosztuja o 2
punkty wiecej niz zazwyczaj. Wszyscy Zotnierze
Zagtady pochodzacy z tej korporacji maja P 28.

* Zofnierze Zagtady Bauhausu maja BS wieksze o 2
punkty, niz wskazuje to podstawowa charaktery-
styka Zofnierzy. Kosztuja o 2 punkty wiecej, niz
inni Zotnierze Zaglady.

e Wszyscy Zotnierze Zaglady moga miec do trzech
specjalnych umiejetnosci bohateréw, patrz roz-
dziat ,,Tworzenie indywidualnych bohaterow”.

WYPOSAZENIE. Zotnierze Zagtady moga korzy-
sta¢ z broni pochodzacej ze zbrojowni ich wlasnej kor-
poracji badz ze zbrojowni ogélnej. W wykazie sit ,wo-
jownicy” sa zZotnierzami specjalizujacymi sie w walce
wrecz, a ,strzelcy” to mistrzowie w strzelaniu.
STRUKTURA. Czlonkowie zespotu Zolnierzy
Zagtady sa traktowani jako modele pojedyncze. Jesli
znajduja sie we wzajemnym zasiegu dowodzenia, ze-
sp6t moze byc¢ uaktywniony jak jedna druzyna (tzn.
w tym samym czasie). Mimo to, dla wszelkich innych
celéw sa traktowani jak modele pojedyncze. Na przy-
kiad, jesli jeden z Zotnierzy odniesie rane i ulegnie
panice, jego wspottowarzysz nie odczuwa z tego po-
wodu zadnych skutkéw ujemnych.

POLOWI AGENCI KARTELU

Polowi agenci Kartelu to zahartowani w bojach lu-
dzie, ktorzy czesto jako pierwsi napotykaja komorki
Heretykow lub oddziaty Legionu Ciemnosci. By wy-
konywac swe zadania, musza mie¢ nerwy ze stali.

ZASADY SPECJALNE. Agenci Kartelu przecho-
dza szkolenie w walce wrecz i szkolenie w kryciu sie.

WYPOSAZENIE. Polowi agenci Kartelu sa wy-
posazeni w dowolna bron, wybrang ze zbrojowni ja-
kiejkolwiek organizacji (ale nie zbrojowni Legionu
Ciemnosci) lub ze zbrojowni ogdlnej. Na polu bitwy
nosza zazwyczaj lekki pancerz, podobny do tego, ja-
ki nosza w czasie swych tajnych operagji.
STRUKTURA. W najbardziej krytycznych mo-
mentach wojen, druzyny agentéw biora udziat

w walce. Operuja w pozbawionych przywodcy druzy-
nach liczacych od 3 do 5 modeli. Agenci specjalni sa
modelami pojedynczymi.
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ETOILES MORTANT

Valerie Duval kulita sie wysoko nad dachami Fukido. Wysuneta lufe karabinu snajperskiego przed zni-
szczony neon i obejrzata okolice przez teleskopowy celownik.

Kiebigcy sie pod niq thum przewalat sie ulicami. Przechodnie zatrzymywali sie, by ogladac towary na
wystawach sklepow, przegladali sie w lusterkach luksusowych limuzyn. Drogie kobiety, wystrojone
w ubrania znanych projektantow, wymienialy porozumiewawcze spojrzenia z businessmanami, ubranymi
w Imperialne garnitury. Nedzarze zebrali. Niebezpiecznie wyglgdajgcy mtodzicy stali na rogu ulicy,
probujgc wygladac na twardzieli. Wszystko byto tak, jak zapamietata to pietnascie lat temu. W Fukido
nie zmienifo sie nic, nawet jesli zmienita sie ona. Przez te lata przeszta przez armie i wstgpita w szeregi
Etoiles Mortant. Juz nie byta stodka, mtodg dziewczyng. Moze nigdy nig nie byta.

Zerkneta na swoj chronometr. Jeszcze dwie minuty. Jules z zespotem powinien juz by¢ na pozycji. Re-
szta druzyny powinna by¢ gotowa. Potrzgsneta glowq, wcigz niepewna, czy akcja zostata wystarczajgco
przemyslana. Wyznaczenie wojskowych oddziatow Bauhausu do akcji na ulicach neutralnego miasta, na-
wet jesli byt to wolny port Fukido, zblizato sie niebezpiecznie do pogwatcenia protokotéw Kartelu. No ale
€0z, 0 to powinni martwic sie dyplomaci. Jej zadaniem byto dopilnowanie, by Karlstein powrdcit do Bau-
hausu lub — gdyby nie udafo sie tego dokonac — zabicie go. Byt renegatem i heretykiem. Po prostu nie
mogli sobie pozwolic¢ na to, by wpadt w rece Cybertronicu.

Zastanowita sig, czy rzqdzgcy Cybertronicem technokraci wiedzg, z czym majg do czynienia. Jesli tak,
to zle. Oznaczato to, ze Kardynat miat racje mowigc, Ze Cybertronic jest manifestacjg Ciemnosci. Mimo
swej wiary w Kardynata, trudno jej byto w to uwierzyc. Walczyta u boku zbyt wielu Zotnierzy tej korpora-
¢ji, by wierzyc¢ w te hasta. Tak, byli nieludzcy, ale nie byli ZIi.

Przed frontem biurowca Cybertronicu zatrzymat sie czarny, nie oznakowany sedan. Wysiadt z niego
Karlstein. Wycelowata w niego. Wyglgdat doktadnie tak, jakim go zapamietata, wcigz wysoki i w jakis
okrutny sposob przystojny. Zanim zdgzyta wystrzelic zastonit go szaser. Jego obramowana metalem
twarz wypetnita cay celownik. Z budynku wytonily sie dwa oddziaty Attylli. Cybertronic nie zamierzat po-
zwolic, by sktoniony do wspotpracy naukowiec zgingt na ulicy.

Z alejki wytonita sie druzna huzaréw. Zaczeli strzelac do goryla Karlsteina. Ulica wyludnita sie, ni-
czym pod dotknieciem czarodziejskiej rozdzki. Ludzie rzucali sie na ziemie, kucali za samochodami, wpa-
dali w wejscia do sklepow. Tafle szkta pryskaty pod gradem kul.

Sprobowata ztapac w celownik Karlsteina, ale ten znikngt z pola widzenia, ukryt sie za samochodem.
Mogta tylko patrzec i czekac. Ochrona, sktadajgca sie w catosci z szaseréw, zareagowata z mechaniczng
precyzjq, wymieniajqc strzaty z biegngcymi huzarami. Ci odpowiedzieli ogniem z AG-17. Duval zobaczy-
ta, Ze dwaj huzarzy padajq na ziemie. Po drugiej stronie padt jeden szaser. Attylle zaczety odbezpieczac
swaq potezng bron. Zdecydowata sie zaryzykowac. Ostroznie wycelowata w jednego z bojowych robotow
I — tak samo ostroznie — nacisneta spust. Gtowa Attylli eksplodowata. Wycelowata w innego i wystrzelita
kolejny raz. Tym razem pocisk odbit sie od pancerza.

Attylla spojrzat w gore, przygladajac sie dachom w poszukiwaniu nowego zagrozenia. Valerie zrozu-
miata, Ze zostata dostrzezona. Robot podniést swoj potezny karabin, jakby to byta zabawka, i postat
w jej strone serie pociskow. Uskoczyta ze swego miejsca za zepsutym neonem, nim ten rozprysnat sie na
tysigc odtamkow. Latajqce kawatki szkta zranity jg w policzek. Skrzywita sie z bélu. Po chwili odwazyta
sie wyjrzec¢ za krawedz dachu.

Jakby na uméwiony znak, grupa przechodniow odrzucita ptaszcze, spod ktérych Swiatfo dzienne uj-
rzaty pancerze Gwiazd. Wystrzelili do ostatniego Attylli, rzucajgc nim o ziemie.

Nagle, z budynku wytonita sie kolejna potezna sylwetka. Poruszata sie w dziwny, urywany sposob,
przypominajqcy ruch gigantycznej, mechanicznej zabawki, ale potezny karabin umieszczony w miejscu jed-
nej reki i gigantyczny miecz taricuchowy w miejscu drugiej nie wygladaly na obiekt westchnieri maluchow.

— Jules, Eradicator — Duval szepneta do laryngofonu. — Koriczymy misje. Zlikwidujcie Karlsteina
i ewakuujcie sie.
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BRACTWO

Bractwo jest potezna organizacja
religijna, stuzaca Kardynatowi. Je-
g0 Misjonarze szerza stowo Swia-
tta z wielkich Katedr, a Inkwizyto-
rzy oczyszczaja ludzkie swiaty

z heretyckiego zagrozenia. Lecz Bractwo jest czyms$
wiecej niz tylko KosSciotem. Jest potezna organizacja
wojskowa. Wewnatrz struktury religijnej istnieje caty
wojskowy dziat, majacy na celu wprowadzanie

w czyn zamystow Kardynata. Wchodzacy w skiad tej
armii zotnierze sa fanatykami, ktorych odwaga jest
legendarna, a uzbrojenie i wyposazenie, kupione za
miliardy wptacane przez wiernych, jest najlepsze

z istniejacych. Oprocz potegi militarnej, istnieje je-
szcze jeden powdd, z ktérego Bractwo jest groZznym
przeciwnikiem. Wielu z cztonkow tej organizacji stu-
diuje mistyczne nauki Sztuki, dziwnego rodzaju nad-
ludzkiej mocy.

TUKA

Indywidualne mode.. ..actwa moga posiadac znajo-
mosc Sztuki. Moga studiowac jedna lub wiecej dyscy-
plin, w ramach ktérych moga korzystac ze wszystkich
wchodzacych w jej sktad zakle¢. Czyni to je nadzwy-
czaj groznymi przeciwnikami.

DRUGI ZAKON

Obywatele wszystkich korporacji boja si¢ i powazaja

Inkwizytorow, gdyz agenci Bractwa sa wszedzie. Z tej
przyczyny pojedyncze modele spotykane sa w innych
armiach, uzyczaja im bowiem swej sily, madrosci

JEDNOSTKI BRACTWA . ........... ww BS
Zotnierz piechoty . .. ....... s s 12 12
Sierzant piechoty . ................ 14 14
Zotnierz piechoty elitarnej . . ........ 13 13
Sierzant piechoty elitarnej .. ........ 15 15
Swiety Wojownik .. ............... 14 14
Sierzant Swietych Wojownikéw . . . . .. 16 16
Elitarny straznilc Furia. ... ... coso s 15 15
Elitarny straznik Furia, sierzant. ... ... 17 17
Mortyfikator. . ................... 16 14
aBO|Gal S W, el one e Dot e oo e L ¥ 17 15
VRIS 4 1 1 e i s o e e e el T ) 08 s 14 14
Westalkal : 2 " L8 Srean fie ahow Semris 16 16
Inkwizytor . . ....covvennninnn.. 14 14
Inkwizytor Majoris . . . ............. 16 16
VST b v, st 0 5 [ . 5 e = s sl 12 12
ZNAaWGA SZENRIT S, 3 op 5 v e 6 gl b 13 13

BRACTWO

KSIEGA PRAWA. Siedem-
dziesigt cztery rozdzialy Ksiegi
zawieraja stowa Kardynata, prze-
tworzone w zakazy i nakazy do-
tyczace kazdej, mozliwej do wy-
stapienia na polu bitwy sytuagji.
Kazda kopia Ksiegi jest wytwa-
rzana recznie przez Komorke
Skrybéw Misji, co ma na celu
unikniecie korupgji Ciemnosci.
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BRACTWO

Archaniot — pilot
drugiego zakonu

Swiety wojownik — osobisty straznik Kurii

STRUKTURA.
Druzyna zotnierzy pie-
choty liczy od 3 do 5
zolnierzy i 1 sierzanta.

PIECHOTA
ELITARNA

Cztonkowie tej formacji
sa wybrani sposrod naj-
lepszych zotnierzy Kar-
dynata. Sa dumnymi,
poswiecajacymi sie dla
sprawy ludzmi, niezto-
mnie wierzacymi w swe
ragje.

ZASADY
SPECJALNE. Zot
nierze elitarnej piecho-
ty przechodza szkole-
nie, ktore zwieksza za-
dawane przez nich OB
o 2 punkty.

WYPOSAZENIE.
Zotnierze elitarnej pie-
choty sa uzbrojeni

w karabiny szturmowe
Volcano i pistolety Ne-

i znajomosci Sztuki. Dzieje sie tak szczegdlnie czesto,
gdy wspierana armia walczy z Legionem Ciemnosci.

Jedyna korporacja, ktéra nie cieszy sie zaufaniem
Bractwa, jest Cybertronic. Kuria jest przekonana, ze
czynione przez te organizacje wysitki, majace na celu
stworzenie sztucznej inteligengji, sa herezja, prowa-
dzaca wprost w paszcze Ciemnosci. Dopoki podejrze-
nia te nie zostang odrzucone, bracia odmawiaja po-
mocy dla tej tajemniczej megakorporacji.

Sity korporacyjne (z wyjatkiem Cybertronicu, ale
wliczajac Kartel) moga zakupi¢ modele pojedyncze
Bractwa, takie jak figurki Inkwizytoréw, Mortyfikato-
row i Mistykéw, po to, by dotaczyc je do whasnej ar-
mii. Liczba pojedynczych modeli Bractwa nie moze
przekroczy¢ liczby modeli pojedynczych wybranych
z wlasnego wykazu sit.

ZOLNIERZE PIECHOTY

Piechota jest podstawa licznych armii Bractwa. Jej
zotnierze sa dobrze wyszkoleni, elastyczni, a ich
dziataniem kieruje motywacja.

WYPOSAZENIE. Zotnierze sa uzbrojeni w ka-
rabiny szturmowe Vulcano i pistolety Nemesis. Jeden
zolnierz w druzynie moze by¢ uzbrojony w HAC-20.

W sktad uzbrojenia sierzantow wchodzi pistolet Pu-

nisher i Chainripper.

mesis. Jeden Zotnierz
w druzynie moze by¢ uzbrojony w HAC-20. Sierzanci
tej formacji sa uzbrojeni w pistolety Punisher i Cha-
inrippery.

STRUKTURA. Druzyna elitarnej piechoty liczy
od 3 do 5 zotnierzy i 1 sierzanta.

SWIECI WOJOWNICY

Swieci Wojownicy sa najlepiej wyszkolonymi zotnie-
rzami Kardynata, wybranymi sposrod najlepszych zot-
nierzy elitarnej piechoty. Zazwyczaj stawiaja oni czo-
to hordom Legionu Ciemnosci. Nosza przekazywany
z pokolenia na pokolenie niezwykle bogato zdobio-
ny pancerz.

ZASADY SPECJALNE. Swieci Wojownicy

sa odporni na dziatanie Mrocznej Harmonii. Gdy wy-
konuja rzut obronny przeciw jej efektom, do ich DO-
WODZENIA dodaje sie 4.

WYPOSAZENIE. Swieci Wojownicy sa uzbrojeni
w zestaw Avenger, w sktad ktérego wchodza karabin
Retributor i miecz Avenger. Sa oni jedynymi wojowni-
kami, ktérzy moga byc uzbrojeni w te grozne bronie.

STRUKTURA. Swieci Wojownicy walcza
w druzynach sktadajacych sie od 2 do 3 zotnierzy
i 1 sierzanta.




ZBROJOWNIA

BRACTWO

ZBROJOWNIA BRACTWA

MP-21 NEMESIS PISTOLET
ZB IM MZ OB KOSZT
NEMESIS.......... 3 6 - 10 1

Nemesis jest ulubiona bronig Inkwizycji. Jest to
BRON BOCZNA. W przeciwieristwie do wiekszosci
pistoletéw, Nemesis moze zosta¢ wyposazony w wy-
rzutnik granatow.

CASTIGATOR WELOCZNIA
ZB IM MZ OB KOSZT
CASTIGATOR.WW - > 12 3

Castigator to dwureczna widcznia, zaopatrzona w urza-
dzenie, wytwarzajace silny fadunek elektryczny. Broni
tej uzywaja wylacznie Walkirie Inkwizycji. Castigatorow
mozna uzywac jedynie w odlegtosci do 2 cali. Rzuty wy-
konuje sie tak, jakby modele uczestniczyly w walce
wrecz, ale podstawka Walkirii nie jest dostawiana do
podstawki przeciwnika, wobec czego nie musi ona

w razie koniecznosci odrywac sie od przeciwnika.

AVENGER MIECZ
ZB IM MZ OB KOSZT
AVENGER ....WW - - 13 (x2) 5

Avengery sa honorowymi odznakami Swietych Wojowni-
kéw. Tylko im wolno nosi¢ te miecze. Kazdy inny, schwyta-
ny z tym ostrzem jest skazywany na $mier¢. Avengery mo-

ga wykonywac zamaszyste ciecia.

AC-40 JUSTIFER KARABIN SZTURMOWY
ZB ZIM MZ OB KOSZT

JUSTIFER. cvse5++ 5 10 -4 12 6

Justifer jest ulubiona bronia Inkwizytorow, nie tylko ze
wzgledu na jego duza site, ale réwniez z powodu wbu-
dowanego bagnetu taricuchowego, zadajacego w walce
wrecz OBRAZENIA 12 (x2).

DELIVERER MIECZ
ZB M MZ OB KOSZT
DELIVERER...WW - - 14 (x2) 6

" Ten majacy mozliwo$¢ razenia pradem miecz jest
odmiana Violatora. Wykuto niewiele ostrzy tego ro-
dzaju, a wraz z uptywem lat pokryto je runami,
moéwiacymi o ich historii. Jedyna jednostka, ktéra
jest wyposazona w te miecze, jest Elitarna Straz,
znana réwniez pod nazwa Furii. Deliverer moze wy-
konywac zamaszyste ciecia.

R75 RETRIBUTOR PISTOLETMASZYNOWY

ZB M MZ OB KOSZT
RETRIBUTOR ...8 15 3 15 8
Retributor to znacznie zmieniony Punisher. Zmodyfikowa-
no go tak, by mozna bylo z niego strzelac cigzsza amuni-
cja, co zwiekszyto zasieg broni. Jest to typowa BRON
BOCZNA Swietych Wojownikéw.

AC-19 VOLCANO KARABIN SZTURMOWY

IB IM MZ OB KOSZT
VOLCANO........ 15 30 -4 14 9
Jest to standardowy karabin szturmowy oddziatow
Kardynata. Znaczny koszt produkgji tej broni unie-
mozliwia jej bardziej powszechne wykorzystanie.

HAC-20 ERUPTOR LKM

ZB IM MZ OB KOSZT
ERUPTOR ..o 22 45 -4  15(x2) 24
HAC-20 Eruptor jest standardowa bronia
wsparcia wojsk Bractwa. Ma bardzo dobry za-
sieg i wysoka szybkostrzelnos¢. Eruptor jest
bronia ciezka, mogaca strzela¢ seriami.

F-214 NEMESIS LKM
ZB IM MZ OB KOSZT

NEMESIS.......... 3 6 = 10 41

MIOTACZ OGNIA.MO - - 18 -

F-214 jest odmiana pistoletu Nemesis, do ktore-
go dotaczono potezny miotacz ognia, zdolny do
pokrycia do$¢ duzego obszaru strumieniami pto-
nacych chemikaliow.

AC-41 PURIFIER LKM

B IM MZ OB KOSZT
PURIFIER......... 15 30 -4 14(x2) 45
INCINERATOR.MO - . 15 -
Purifier jest udang kombinacja miotacza ognia
i lekkiego karabinu maszynowego. Jest to nie-
zwykle grozna bron, jej warto§¢ zmniejsza je-
dynie jej relatywnie krétki zasieg. Purifier jest
bronia ciezka, mogaca strzela¢ seriami. Incine-
rator to miotacz ognia.




WYKAZ SIt

BRACTWO

Przemierzajqc noc,
czajqgc sie w ciemnych
zautkach bocznych uliczek,
przenikajqc linie wroga,
mortyfikatorzy nigdy nie

zaprzestajq walki z sitami ciemnosci.

ELITARNA STRAZ
FURIE

Czotowe oddziaty
elitarnych wojsk Bractwa, Walkirie walczg wszedzie
tam, gdzie Ciemnosc ukazuje swe potworne oblicze.

Furie sa osobistymi straznikami Kardyna-

ta i Kurii, naleza do wyzszych kregow Brac-

twa. Wedlug powszechnej opinii sa jednymi
z najlepszych wojownikéw. Kardynat nigdy

| nie idzie do boju bez towarzyszacej mu jed-

nostki Furii. Ich piekne, antyczne zbroje po-
woduja, ze nie mozna ich pomyli¢ z kimkol-
wiek innym.

WYPOSAZENIE. Furie sa uzbrojone
w pistolety Punisher i bojowe miecze typu
Deliverer.

STRUKTURA. Druzyna Furii liczy od
2 do 4 Straznikow i 1 sierzanta.

MORTYFIKATORZY

Mortyfikatorzy sa zabdjcami Bractwa. Szkoli
sie ich we wszelkich formach podstepnego
zabijania. Ich zadaniem jest usuwanie herety-
kéw i innych wrogéw Swietej Organizagji,
ktorzy zajmuja zbyt eksponowane pozycje, by
ich po prostu aresztowac.

| ZASADY SPECJALNE. Mortyfikato-

rzy sa specjalistami w cichym poruszaniu sie

i w infiltracji pozycji nieprzyjaciela. Przechodza

szkolenie specjalne i szkolenie w kryciu sie.
Wykorzystujac akcje Uzycie Mocy Specjalnej,

Mortyfikatorzy moga skupic cata posiadana

przez siebie site w jeden potezny cios. Zadaje
on potréjne OBRAZENIA. Mozna go wykorzy-
stac tylko w czasie walki wrecz.

Zabdjcy moga korzystac z jednej Dyscypli-
ny Sztuki, zazwyczaj jest to Sztuka Przemiany.

WYPOSAZENIE. Mortyfikatorzy sa
uzbrojeni w wyposazona w tlumik wersje pi-
stoletu Nemesis. Mozna z niego strzelac¢

z ukrycia, a model, ktéry tak zrobi, nie traci
statusu modelu ukrytego. Wersja taka kosztu-
je 4 punkty wiecej. Mortyfikatorzy sa dodat-
kowo uzbrojeni w miecze Mortis (jest to
praktycznie rzecz biorac krétki miecz typu
Punisher).

STRUKTURA. Mortyfikatorzy walcza
w pozbawionych dowddcy druzynach licza-
cych od 3 do 5 ludzi. Dowodca druzyny moze
by¢ Zabojca. Tych ostatnich mozna réwniez
kupic jako modele indywidualne.

WALKIRIE

Walkirie wchodza w sktad Inkwizygji. Ich sze-
regi sktadaja sie w catosci z kobiet. Podobnie
jak w przypadku innych Inkwizytoréw, ich ce-
lem jest zniszczenie wszelakich heretykow.

Westalki sa najszacowniejszymi i najbar-
dziej doswiadczonymi Walkiriami.




ZASADY

SZTUKA

Mistyk z szeSciotubowym stabilizatorem mocy

Inkwizytor
uzbrojony w AC41 Justifier

ZASADY SPECJALNE. Walkirie i Westalki
moga uzywac jednej, wybranej przez siebie Dyscypli-
ny Sztuki.

WYPOSAZENIE. Walkirie i Westalki sa wypo-
sazone w zestaw Castigator. W jego sktad wchodzi
widcznia Castigator i pistolet Punisher.

STRUKTURA. Walkirie i Westalki sa kupowa-
ne jako modele pojedyncze.

INKWIZYTORZY

Inkwizytorzy sa wzywani do prowadzenia dochodzen
w sprawach dotyczacych Legionu CiemnoSci i herety-
kow. Z tego powodu sa jednymi z najbardziej powa-
zanych i groznych ludzi.

Inkwizytorzy Majores sa najlepszymi i najbardziej
szanowanymi cztonkami Inkwizycji, boja sie ich wszy-
scy ztoczyncy i heretycy.

ZASADY SPECJALNE. Zaréwno Inkwizy-

torzy, jak i Inkwizytorzy Majores moga wybrac jedna
z Dyscyplin Sztuki.

WYPOSAZENIE. Wiekszo$¢ Inkwizytoréw jest
uzbrojona w AC-40 Justifiery, lecz mozna ich réwniez
wyposazy¢ w dowolna bron ze zbrojowni Bractwa
lub ze zbrojowni ogodlne;j.

STRUKTURA. Inkwizytorzy i Inkwizytorzy Ma-
jores sa kupowani jako modele pojedyncze.

MISTYCY

Mistycy sa cztonkami Bractwa,
ktorzy poswiecili sie studiowa-
niu Sztuki. Sa niesamowicie
potezni, na polu walki walcza
zawsze pojedynczo. Najsilniej-
si z Mistykow sa Znawcami
Sztuki.

ZASADY SPECJALNE.
Wszyscy Mistycy moga uzywac
dwoch Dyscyplin Sztuki. Znaw-
cy Sztuki moga wybrac trzy
Dyscypliny.
WYPOSAZENIE. Wiek-
szo$¢ Mistykow i Znawcow korzysta z zestawu
Punisher, sktadajacego sie z pistoletu i krotkiego
miecza o tej wiasnie nazwie, ale mozna ich wypo- |
sazy¢ w dowolng bron ze zbrojowni Bractwa lub zbro-
jowni ogolnej.

STRUKTURA. Mistycy i Znawcy Sztuki s za-
wsze kupowani jako modele pojedyncze.

Rekawica odnalezienia
czaru — powszechnie
uzywana przez mistykow
i inkwizytorow w czasie
wyszukiwania
i eliminowania heretykow.




ZASADY

SZTUKA

SZTUKA

By méc korzystac ze Sztuki, model musi mie¢ war-
tos¢ MOCY wieksza od 0 oraz musi by¢ zwigzany

z Kardynatem i Swiatlem. Cho¢ MOC Siewcéw Smier-
ci jest dos¢ wysoka, ich umiejetnosci nie mozna na-
zwac Sztuka. Sa nig jednak zdolnosci wszystkich mo-
deli pojedynczych Bractwa i niektorych Etoiles Mor-
tant. Dzieki temu maja oni dostep do wielu potez-
nych zaklec. '

DYSCYPLINY

Sztuka jest podzielona na kilka Dyscyplin, grupuja-
cych zaklecia nalezace do tych samych, okreslonych
w zawily sposob, grup. Model automatycznie zna
wszystkie zaklecia z wybranej Dyscypliny (Dyscyplin).
Wiekszosc¢ uzytkownikow Sztuki zna jedynie jedna
Dyscypline, ale Mistycy i Znawcy Sztuki moga opano-
wac dwie lub nawet trzy Dyscypliny.

ZAKLECIA

Zaklecia sa niewielka manifestacja Dyscypliny, z nich
wiasnie korzysta sie na polu walki. Zazwyczaj sa one
opisane w nastepujacy sposob:

ZASIEG: Jest to dokfadnie to samo, co zasieg bro-
ni. Zakle¢ mozna uzywac przeciwko tym modelom,
ktore znajduja sie w zasiegu czaru i w polu widzenia
modelu rzucajacego zaklecie. Jesli cel jest w ukryciu,
czarujacy (lub ktos inny) musi go wypatrzy¢, zanim
czar zostanie rzucony. Jesli w opisie zaklecia jest na-
pisane, ze czar dziala na osobe rzucajaca, zaklecie
moze by¢ rzucone jedynie na niego.

POZIOM: Wskazuje na ile skomplikowany i trudny
jest czar. Zazwyczaj jest to rowniez wskaznik mocy
zaklecia. Czary, ktorych poziom jest okreslony jako
“zmienny”, moga by¢ rzucone na dowolnym, wybra-
nym przez gracza poziomie, az do maksymalnego 10.

EFEKT: Okresla on skutek, jaki wywiera skutecz-
nie rzucony czar.

RZUCANIE CZARU

Aby rzuci¢ zaklecie, model musi wykorzystac jedna ze
swych akgji na Wykorzystanie Mocy Specjalnej. Nastep-
nie od MOCY czarujacego modelu odejmuje sie poziom
czaru. Wynik jest liczba, jaka lub ponizej ktérej musisz
wyrzucic¢ na kostce, by zaklecie odniosto skutek.

PRZECIWSTAWIENIE SIE
ZAKLECIU

By przeciwstawic sie zakleciu, model musi odjac po-
ziom czaru od swego DOWODZENIA. Otrzymany wy-
nik jest liczba, jaka lub ponizej ktérej nalezy wyrzu-
ci¢ na kostce, by zaklecie nie odniosto skutku.

SZTUKA
TELEKINEZY

Sztuka Telekinezy zwiazana jest z telekinetyczna ma-
nipulacja materia.

UDERZENIE

ZASIEG: Rowny w calach MOCY osoby rzucajacej za-
klecie.

POZIOM: Zmienny; gracz korzystajacy z czaru moze
okresli¢ go maksymalnie na poziom 10.

EFEKT: Model skupia swe mistyczne moce w niszczy-
cielski piorun energii, ktorego celem jest jeden

z modeli nieprzyjaciela. Zadane OBRAZENIA sa réw-
ne 10 plus poziom zaklecia. Obrazeniom mozna sie
przeciwstawic¢ testem PANCERZA.

TARCZA

ZASIEG: Osoba rzucajaca zaklecie.

POZIOM: 4

EFEKT: Czarujacy model powoduje pojawienie sie
wokot niego pola blyszczacego swiatta, ktore odbija
ciosy i strzaly. Dzieki dziataniu tego zaklecia, do
konca bitwy wartos¢ jego PANCERZA wzrasta o 4
punkty (az do maksymalnych 30).




BRACTWO

TELEPORTACJA

ZASIEG: Kazdy model w polu widzenia, wliczajac

w to model rzucajacy zaklecie.

POZIOM: 8

EFEKT: Zaczarowany model znika z jednego miejsca
i natychmiast pojawia sie gdzie$ indziej. Model znika
1 pojawia sie gdziekolwiek sobie tego zyczy gracz,
kontrolujacy model rzucajacy zaklecie. Jesli telepor-
tacja odbywa sie wbrew woli modelu, bedacego ce-
lem dziatania zaklecia, moze on prébowac przeciw-
stawic sie skutkom dziatania czaru.

EKSPLOZJA
ZASIEG: Rowny w calach MOCY osoby rzucajacej zaklecie.
POZIOM: 6
EFEKT: Czarujacy model formuje w powietrzu wirujaca,
ulotna kule gazéw. Rzucona kula wybucha w miejscu
uderzenia. W miejscu eksplozji umies¢ wzornik wybu-
chéw. Kula zadaje 12 (x3) OBRAZEN wybuchowych.

SZTUKA
WPLYWANIA

Ta Dyscyplina Sztuki zajmuje sie manipulowaniem
emocjami, uczuciami, pamiecia i pod$wiadomoscia.

DOMINACJA
ZASIEG: Pole widzenia
POZIOM: 6
EFEKT: Dzieki temu zakleciu mozna zdominowac wole
oczarowanego modelu i sterowac jego poczynaniami.
Zaklecie moze by¢ rzucone jedynie na taka jednostke
wroga, ktora nie zostafa jeszcze uaktywniona w tej tu-
rze. Cel musi wykona¢ test DOWODZENIA, od wysoko-
Sci swej cechy odejmujac poziom czaru. Jesli test ten
bedzie nieudany, model przechodzi pod kontrole rzu-
cajacego czar. Aby wydac rozkaz zdominowanemu mo-
delowi trzeba poswiecic¢ akcje. Zaraz po tym mozna
wykorzysta¢ wszystkie akcje normalnie dostepne dla
opanowanego modelu. Model moze jedynie ruszac sie
i strzelac. Nie moze podjac czynnosci innego rodzaju.
Kontrola nad opanowanym modelem wygasa natych-
miast po wykorzystaniu wszystkich dostepnych dla nie-
go akgji. Oddziat, ktory byt celem dziatania tego zakle-
cia, w tej turze nie moze juz zostac uaktywniony.

TELEPATIA

~ ZASIEG: Brak

POZIOM: 3

EFEKT: Dzieki odczytaniu zamystéw wrogiego do-
wodcy, do nastepnego rzutu inicjatywy otrzymujesz
modyfikator +3.

ZEBRANIE ROZPROSZONEGO ODDZIALU
ZASIEG: Pole widzenia

POZIOM: 2

EFEKT: Czarujacy model wysyta przekaz psychiczny do
jednostki, bedacej celem zaklecia. Jesli jest ona ogarnie-
ta panika, moze natychmiast sprobowac sie zebrac, do-
dajac +2 do najwyzszego DOWODZENIA w oddziale.

SZTUKA

e :F.l-!m.- '_.: : e
Dominik pomalowany

o TG

Kardynat

przez Toma Prowa

ROZKAZ
ZASIEG: Pole widzenia
POZIOM: 2
EFEKT: Czarujacy model wysyta telepatyczny rozkaz
jednostce, bedacej celem dziatania zaklecia, natych-
miast ja uaktywniajac. Czar ten jest identyczny z ak-
cja Wydawanie Rozkazow. Roznica polega na znacz-
nie zwiekszonym zasiegu. Czar jest skuteczny wy-
tacznie wobec jednostek walczacych po tej samej
stronie, co osoba rzucajaca czar.

PANIKA
ZASIEG: Pole widzenia
POZIOM: 3
EFEKT: Czarujacy model wysyla fale strachu, dziataja-
ca na jednostke, bedaca celem dziatania zaklecia.
Musi ona natychmiast wykonac test paniki. Zaklecie
to jest skuteczne jedynie wobec tych oddziatéw,
ktore wykonuja testy paniki.

BOL

ZASIEG: Pole widzenia
POZIOM: 4
EFEKT: Pojedynczy model, bedacy celem ataku, od-
czuwa nieznosny bol. Musi on wykonac udany test
DOWODZENIA, pomniejszonego o poziom czaru,
gdyz w przeciwnym wypadku otrzymuje jedna rane.

SZTUKA
WYKLINANIA

Tej Dyscypliny Sztuki uzywa sie do leczenia ran, po-
wstrzymywania strachu i negowania mocy Mrocznej
Harmonii w prawie kazdej z jej licznych, budzacych
groze postaci.

ODPEDZENIE OZYWIENCZEGO LEGIONISTY
ZASIEG: Pole widzenia

POZIOM: 2

EFEKT: Moc tego zaklecia kieruje Swiatto na jednost-
ke ozywienczych legionistow. Musza oni wykonac
test paniki, postugujac sie przy tym najwyzsza warto-
Scia DOWODZENIA, jaka wystepuje w ich oddziale.




BRACTWO

Jesli test bedzie nieudany, legionisci zachowuja sie
w sposob normalny dla jednostki ogarnietej panika,
jednak po poniesieniu strat nie uciekaja. Mozna ich ze-
bra¢ w normalny sposéb. Jesli zaklecie to zostanie wy-
korzystane z sukcesem przeciwko juz spanikowanym
legionistom, ozywiency rzuca sie do ucieczki. Jest to
bodaj jedyny sposob, w jaki mozna ich do tego zmusic.

ULECZENIE RANY
ZASIEG: Pole widzenia
POZIOM: 3
EFEKT: Czar ten leczy model z jednej rany. Jego celem
nie moze by¢ model juz zabity lub usuniety ze stotu.

PRZEGNANIE STRACHU
ZASIEG: Pole widzenia
POZIOM: 2
EFEKT: Udane rzucenie tego zaklecia uspokaja zof-
nierzy w jednostce, bedacej jego celem, napetniajac
ich umysty poczuciem wiary we wiasne sity. Jesli od-
dziat ten byt ogarniety panika, moze natychmiast
sprobowac sie zebrac, dodajac 2 do najwyzszego
DOWODZENIA w oddziale.

POWSTRZYMANIE ZLYCH WPLYWOW
ZASIEG: Pole widzenia

POZIOM: Zmienny

EFEKT: Czar ten przeciwdziala efektom dowolnego
czaru, daru lub mocy (takiej jak Zarazenie) Mrocznej
Harmonii. Rzucone zaklecie ma ten sam poziom, co
efekt Mrocznej Harmonii, ktéremu sie przeciwsta-

wia. Jesli zaklecie zostanie skutecznie rzucone, dzia-

fanie Mrocznej Harmonii ustaje.
POWSTRZYMANIE MROCZNEJ HARMONII
ZASIEG: Pole widzenia

POZIOM: Zmienny

EFEKT: Zaklecie to powstrzymuje dzialanie Mrocznej
Harmonii na umysty stug Mrocznej Duszy i zakt6ca

SZTUKA

dziatanie Daréw Ciemnosci. Model rzucajacy zaklecie
wybiera Dar, ktérego chce pozbawic¢ atakowany mo-
del, a nastepnie wykonuje test MOCY, odejmujac od

jej wartosci poziom odbieranego Daru. Jesli test be-

dzie udany, dar ciemnosci zostaje usuniety z pamieci
ofiary, ktéra nie moze go uzywac do konca bitwy.

SZTUKA
PRZEMIANY

Ta Dyscyplina Sztuki umozliwia swym adeptom skon-
centrowanie swej mocy na swych osobach, przemie-
niajac ich w nadludzi.

BIEGLOSC

ZASIEG: Osoba rzucajaca zaklecie

POZIOM: Zmienny

EFEKT: Uzycie tego zaklecia umozliwia czarujacemu
skupienie swych mocy na jednej z jego cech i niebo-
tyczne podniesienie jej wielkosci. W ten sposob
WW, BS lub DW mozna podnie$¢ o poziom czaru.
Dziafanie czaru trwa do korca tury.

SZYBKOSC

ZASIEG: Osoba rzucajaca zaklecie

POZIOM: 5

EFEKT: Zaklecie to dodaje 2 do twych AKCJI i RU-
CHU. Dziafanie czaru trwa do konca tury.

ODPORNOSC

ZASIEG: Osoba rzucajaca zaklecie

POZIOM: Zmienny

EFEKT: Kazdy poziom tego zaklecia dodaje 1 do war-
toSci PANCERZA (az do maksimum 30), co trwa do
zakonczenia bitwy.

SAMOULECZENIE

ZASIEG: Osoba rzucajaca zaklecie
POZIOM: 4
EFEKT: Rzucajacy to zaklecie leczy sie z jednej rany.

SILA

ZASIEG: Osoba rzucajaca zaklecie

POZIOM: Zmienny

EFEKT: SILA osoby rzucajacej to zaklecie wzrasta

0 warto$¢ rowng poziomowi czaru. Efekt ten trwa do
korca tury.

LATANIE

ZASIEG: Osoba rzucajaca zaklecie

POZIOM: 2

EFEKT: Dzieki wykorzystaniu swych zdolnosci, model
wznosi sie w powietrze. Do konca tury moze latac,

a jego RUCH POWIETRZNY jest réwny 10. Tura mo-
delu musi sie zakonczy¢ na ziemi.




WYPOSAZENIE

WYPOSAZENIE
DODATKOWE

W sktad wyposazenia dodatkowego wchodzi ekwipu-
nek, ktéry normalnie jest dostepny wszystkim mega-
korporacjom i Bractwu. Jest on dos¢ rozpowszech-
niony, a produkowane przez rozmaite korporacje
wersje sa na tyle zblizone, ze nie warto opisywac ich
oddzielnie. Tego rodzaju wyposazenie moze by¢ da-
ne prawie kazdemu modelowi, a ewentualne ograni-
czenia sa wymienione w opisie danego sprzetu.

GRANATY

Wszystkie granaty sa bronia miotana, maja do nich
zastosowanie pewne zasady specjalne. Granaty moz-
na zakupic¢ dla modelu pojedynczego, dla dowodcy
druzyny lub dla catego oddziatu. Pamietaj, by zapisa¢
ktére modele i ktore druzyny zostaly w nie wyposa-
zone. Jesli zdecydujesz sie kupic granaty dla druzy-
ny, musisz wyposazy¢ w nie kazdego nalezacego do
niej zotnierza. W ten spos6b unikniesz sprzeczek
o to, ktéry z zZotnierzy ma granaty, a ktéry nie.
Wiekszosc¢ granatow dziata w podobny sposéb,
w miejscu, w ktérym upadna umieszcza sie odpowie-
dni wzornik. Wszystko, co chocby czesciowo wcho-
dzi w zasieg dzialania granatu, odczuwa skutki jego
wybuchu. W stosunku do wszystkich granatéow uzywa
sie zasad dotyczacych rozrzutu.
GRANATY ODEAMKOWE, wybuchajac wyrzucaja w powie-
trze mnostwo niewielkich, razacych cel odtamkéw.

Granatnik

Celownik laserowy

Hyperaktywator

OGOLNE

GRANATY OGLUSZAJACE, jak sama nazwa wskazuje,
ogluszaja swe ofiary. Wszystkie modele, ktore
znajda sie w strefie wybuchu takiego granatu, mu-
sza wykonac test paniki.

GRANATY PRZECIWPANCERNE dziataja tylko na jeden
cel. Uzywajac ich nie korzysta sie ze wzornika. Sa
one zdolne do zadania bardzo powaznych zniszczer.

ZB ZM MZ OB KOSZT

ODLAMKOWE............... BM == Hued

OGLUSZAJACE.........cc.c. o1 BTt

PRZECIWPANCERNE....BM - - 18(x2) 5
GRANATNIKI

Granatnik mozna umocowac do kazdego pistoletu
maszynowego lub karabinka szturmowego. Podnosi
to o 2 punkty koszt tak wyekwipowanej broni. Gra-
natniki pozwalaja wyposazonej w nie jednostce wy-
strzeliwac granaty na odlegtos¢ do 10 cali. Granatniki
mozna zakupic¢ dla modeli pojedynczych, dowodcow
druzyn lub catych oddziatéw. Jesli zdecydujesz sie
zakupic je dla catej druzyny, granatnik musi znajdo-
wac sie na wyposazeniu kazdego zotnierza, ktorego
bron moze byc w ten sposéb przerobiona. Granaty
sa kupowane niezaleznie od granatnikow.

ZB ZM MZ OB KOSZT
GRANATNIK: ..o s 19—+ - - 2

BAGNETY

Wszystkie karabiny szturmowe i karabiny snajperskie
moga by¢ wyposazone w bagnety. W walce wrecz za-
daja one OBRAZENIA 10, dodaja 1 do KOSZTU broni.
Jesli decydujesz sie na zakup bagnetow dla druzyny,
musisz w nie wyposazy¢ wszystkie modele, ktérych
bron sie do tego nadaje.

MASKI PRZECIWGAZOWE

Maski przeciwgazowe kosztuja po 2 punkty. Chronia
przed niektorymi rodzajami gazow. Dostepnych jest
wiele réznych rodzajéw masek — od matlych pochtania-
czy, do takich, ktore zapewniaja petna ochrone twarzy.
Rzecz jasna, nie gwarantuja one catkowitej ostony, po-
niewaz niektore gazy sa truciznami kontaktowymi,
a cze$¢ zotnierzy nie zadaje sobie po prostu trudu ko-
rzystania z tych urzadzen, gdyz sa niewygodne i utru-
dniaja widzenie. Poza tym, wiele jest uszkodzonych.
Maski przeciwgazowe chronig przed atakami gazo-
wymi, jesli bronigcy sie gracz wyrzuci 15 lub mniej na
1K20. Maski mozna zakupic dla modeli pojedynczych
lub druzyn. Jesli zakupi sie je dla druzyny, trzeba w nie
wyposazy¢ kazdy, wchodzacy w jej sktad model.

WYPOSAZENIE
SPECJALNE

Oprocz standardowego uzbrojenia i wyposazenia,
zoinierzom mozna réwniez przydzieli¢ ekwipunek
specjalny, znacznie zwiekszajacy ich potencjat bojo-
wy. Wiekszos¢ urzadzen tego rodzaju jest, ze wzgle-
du na koszty, produkowana w niewielkich ilosciach.




WYPOSAZENIE

Autowtryskiwacz

Bojowa jednostka medyczna

Cybernetyczna reka

Dlatego, chyba ze napisane bedzie inaczej, wyposa-
zenie tego rodzaju mozna przydzieli¢ jedynie do-
wodcy druzyny lub modelowi pojedynczemu. Jesli
tak wyekwipowany model zostanie zabity, niesiony
przez niego sprzet jest bezpowrotnie stracony.

Oproécz powyzszych sa réwniez i inne ograniczenia.
Dowédcom druzyn mozna przydzieli¢ wytacznie jedna
sztuke wyposazenia specjalnego. Modele pojedyncze
moga posiadac ich do trzech. Przed bitwa nie zapomnij
zanotowacd, jakie przedmioty niosa twoi bohaterowie.

Na urzadzenia oznaczone w opisie * moze wywiera¢
wplyw Dar Mrocznej Harmonii noszacy nazwe Awaria.

Podany ponizej ekwipunek specjalny nie moze
by¢ uzywany przez sily Legionu Ciemnosci.
IMPLANT - BIONICZNE OKO. Podczas
wykrywania modeli ukrytych dodaje on +4 do DO-
WODZENIA wyposazonego w niego modelu. Dodaje
réwniez +2 do BS uzytkownika, ale jedynie przy ne-
gowaniu skutkéw dziatania MODYFIKATORA
ZASIEGU. KOSZT: 2 punkty.

SPECJALNE

KOMBINEZON KAMELEONA. Kombinezon
tego rodzaju automatycznie zmienia kolor tak, by jak naj-
bardziej przypominat on kolor okolicznego terenu. Nosi
sie go na pancerzu. Model, probujacy wypatrzy¢ tak ubra-
ny model, wykonuje swdj test z ujemnym modyfikatorem
-4. Jedynie modele pojedyncze sa wyposazane w te rzad-
ko wystepujace przedmioty. KOSZT: 5 punktéw.

AUTOWTRYSKIWACZ *. Model wyposazony
w to urzadzenie ignoruje pierwsza odniesiona rane.
KOSZT: 4 punkty.

NARKOTYKI BOJOWE. S3 one wydawane za-
réwno. druzynom, jak i modelom pojedynczym. W obu
przypadkach ich KOSZT jest taki sam. Wyposazone

w nie jednostka moze zignorowac wszystkie testy pani-
ki az do poczatku jej nastepnej tury. Narkotykow moz-
na uzy¢ jedynie raz, a ich wykorzystanie musi zostac za-
deklarowane wraz z uaktywnieniem oddziatu. Nie moga
z nich korzysta¢ modele, ktore juz sa ogarniete panika.
KOSZT: 3 punkty na jeden model.

BOJOWA JEDNOSTKA MEDYCZNA *.
Jesli wyposazony w nia model zostanie zraniony, wyko-
naj rzut 1K20. Przy rezultacie 10 lub mniej, Zotnierz
ignoruje odniesiona rane. Jesli bron zadaje dwie rany,
nalezy wykona¢ dwa rzuty 1K20. KOSZT: 10 punktow.

HEEM DOWODCZY *. Daje on wyposazonemu
w niego modelowi jedna dodatkowa akcje. KOSZT: 4 pkt.

CYBERNETYCZNA REKA. Sztuczna reka,
wyposazona w dwa serwomotory. Dzieki niej, wyposa-
zony w nia model jest znacznie silniejszy od normalne-
go cztowieka. Dodaje 5 do SIEY takiego modelu.
KOSZT: 4 punkty.

'HIPERAKTYWATOR *. To urzadzenie pozwala

swemu uzytkownikowi na kontrolowanie wydzielania
adrenaliny i endomorfin. Dzieki temu model wyposazo-
ny w hiperaktywator ma do swej dyspozycji jedna akcje
dodatkowo, a jego DOWODZENIE wzrasta o 4. Co run-
de, zanim model zdecyduje sie na uzywanie tego urza-
dzenia, wykonaj test jego nie zmodyfikowanego DO-
WODZENIA. Jesli test bedzie nieudany, urzadzenie ule-
ga awarii, a postugujacy sie nim zotnierz traci wszystkie
akcje w tej turze. Zepsuty hiperaktywator przez reszte
bitwy jest bezuzyteczny. KOSZT: 8 punktow.

CELOWNIK LASEROWY *. Kazdy strzat jest
traktowany tak, jak strzat celowany. Uzytkownik tego
urzadzenia nie moze wykorzystywac akgji Celowanie.
KOSZT: 7 punktow.

SKANERY. Mozna w nie wyposazyc cata druzyne
lub model pojedynczy. W obu przypadkach ich KOSZT
jest taki sam. Dodaja 6 do DOWODZENIA druzyny pod-
czas wypatrywania ukrytych obiektéw. KOSZT: 3 pkt.

ZAIMPLANTOWANY SONAR. Wzmacnia
stuch uzytkownika do tego stopnia, Ze zmyst ten mozna
wykorzystywac w roli prymitywnego sonaru. Dodaje 2
do WALKI WRECZ uzytkownika. KOSZT: 2 punkty.

PANCERZ PODSKORNY. Kosci wojownjka zo-
staly zastapione metalowymi czeSciami i podskérnymi ply-
tami pancernymi. Dodaja one 5 punktéw do PANCERZA
zotnierza (do maksymalnej wartosci 30). KOSZT: 5 pkt.




ZBROJOWNIA

OGOLNA

ZBROJOWNIA OGOLNA

VIOLATOR MIECZ

ZB M MZ OB KOSZT
VIOLATOR....WW - - 12 (x2) 4
Uzytkownik tego majacego mozliwosc razenia
pradem miecza moze powali¢ wielu przeciwni-
kéw jednym ciosem. Violatorem mozna wykony-
wac zamaszyste ciecia.

KARABIN PLAZMOWY KARABIN SZTURMOWY

ZB M MZ OB KOSZT
K. PLAZMOWY .15 - - 15 18
Karabin plazmowy strzela wybuchowymi tadun-
kami plazmy. W miejscu trafienia umie$¢ wzor-
nik granatu. Przy korzystaniu z tej broni stosu-
je sie zasady dotyczace rozrzutu.

KROTKI MIECZ

PUNISHER

ZB IM MZ OB KOSZT
PUNISHER ....WW - - 14 3
Jest to ulubiony miecz Zotnierzy Zagtady.
Smiertelnie grozna bror w rekach wyszkolo-
nego zZotnierza.

PUNISHER PISTOLET
ZB° IM MZ OB KOSZT
PUNISHER........ 6 12 -2 14 7

Punisher jest standardowa BRONIA BOCZNA
wielu Zotnierzy Zagtady. Jest niezawodny i dys-
ponuje duza sita ognia.

CHAINRIPPER BRON DO WALKI WRECZ

ZB IM MZ OB KOSZT
CHAINRIPPERWW - - 12(x2) 4
Standardowa bron wszystkich zohierzy specjalizu-
jacych sie w walce wrecz. Jest to ciezkie, zyrostabi-
lizowane ostrze tancuchowe, ktére zaréwno tnie,
jak i ogtusza trafionego wroga. Przy pomocy Chain-
ripperéw mozna wykonywac zamaszyste ciecia.

MIOTACZ GEHENNY MIOTACZ OGNIA

ZB IM MZ OB KOSZT
M. GEHENNY..MO - - 18 40
Miotacz Gehenny to powszechnie wykorzysty-
wany miotacz ognia.

DEATHLOCKDRUM CKM

ZB IM MZ OB KOSZT
DEATHL-D .....24 48 -3 16(x3) 47
Jest to bron ciezka, mogaca strzelac seriami.
Wbudowano w nia granatnik, ktérego koszt
jest uwzgledniony w KOSZCIE broni.

AUTOMATYCZNE DZIALKO NIMROD CKM

ZB IM MZ OB KOSZT
NIMROD.......... 24 48 3 17(x4) 64
Automatyczne dziatko Nimrod jest bronia ciez-
ka, mogaca strzelac seriami.




WYKAZ Sit TN S TAO® L\l LEGION ciEMNOSC




WYKAZ SIt

LEGION
CIEMNOSCI

Legion CiemnoSci jest najwiek-

szym zagrozeniem, jakiemu ludz-
kos¢ kiedykolwiek musiata stawic czoto. Wychynat ze
swego legowiska na Neronie, mrocznej, dziesiatej
planecie, i zaatakowat bezbronne swiaty Uktadu Sto-
necznego. Jego celem jest zniewolenie catej rasy
ludzkiej pod wtadza Mrocznych panéw.

Legioni$ci Mroku sa stugami pieciu Apostotow

Ciemnoé$ci, wybranymi postaricami Wielkiej Ciemno-
$ci, nosicielami wiecznej nocy i grozy.

TWORZENIE WELASNEJ ARMII

Wybieranie oddziatéw Legionu Ciemnosci przypomina
budowanie armii korporacyjnej, z ta réznica, Ze moz-
na wybrac jedynie modele sit Mroku. Legion Ciemno-
Sci bardzo czesto prowadzi operacje, w ktérych ucze-
stniczg oddziaty wszystkich Apostotow, dlatego przy
wybieraniu swej armii mozesz wybiera¢ modele z wy-
kazu sit kazdego z Mrocznych Wiadcow.

Zadna armia nie moze mie¢ w swym skladzie wie-
cej modeli pojedynczych, niz jest w niej druzyn.

Druzyny moga by¢ uzbrojone w bron pochodzaca
ze zbrojowni Apostota, ktéremu stuza, lub ze zbro-
jowni Algerotha (patrz w czesci poswieconej temu
Apostotowi). Wiekszos¢ Apostotéw dysponuje spe-
cjalnymi rodzajami broni, moga ich uzywac jedynie
wojownicy wybrani z ich wykazu sit — opisano je

{ LEGION CIEMNOSCI

w odpowiednich czesciach tekstu. Jednak wiekszos¢
oddziatéw Legionu Ciemnosci uzywa broni produko-
wanej przez Algerotha, ktéry wymienia ja u swych
Krewnych W Ciemnosci na rozmaite przystugi oraz
dusze. Wiasnie z tego powodu Kratach jest tak sze-
roko rozpowszechniony.

Zadna druzyna nie moze by¢ uzbrojona w wiecej
niz jedng sztuke broni ciezkiej. Modele pojedyncze
moga by¢ uzbrojone w dowolna bron ciezka, albo
w jedna sztuke broni strzeleckiej i jedna stuzaca do
walki wrecz. Wszystkie modele moga byc¢ rowniez
wyposazone w granaty i bron boczna.

DARY CIEMNOSCI

Ciemnos¢ nagradza swoje stugi wielka potega. Nie-
ktorzy wyznawcy Mrocznych Apostotéw sa nagradza-
ni Darami Ciemno$ci. Pozwalaja one ksztattowac
wzory Mrocznej Harmonii i uzywac jej na wiele dziw-
nych i przerazajacych sposobow.

Jedynie modele pojedyncze, stuzace Mrocznej
Duszy, moga posiadac Dary Ciemnosci, choc istnieja
od tego nieliczne wyjatki. Dary moga zosta¢ wybrane
albo z listy Mrocznej Harmonii, albo z list jej indywi-
dualnych mistrzéw. Na przyktad wyznawcy Algerotha

| moga wybierac dary z listy Mrocznej Harmonii lub

z listy Daréw Algerotha.

. —«{&'mm. .\?N R i

AT



WYKAZ SIt LEGION CIEMNOSCI

ALGEROTH - APOSTOL WOJNY

wygladu legionistow. Ich ciala gnija. Na ich
wyposazeniu sa zarowno produkty nowo-

czesnej techniki, jak i wyroby pochodzace
sprzed stuleci.

Legionisci stracili swe dusze wieki temu.
Sa zombie, kontrolowanymi przez nefarytow
lub innych wyzszych oficeréw Legionu Ciem-
nosci, sami nie sa wladni przedsiewziac ja-
kiejkolwiek samodzielnej akgji. Legionista,
ktory stracit swego dowddce, bedzie stat
bez ruchu az do momentu, w ktorym kon-
trole nad nim przejmie inny przywodca.
ZASADY SPECJALNE. Poniewaz
ozywienczy legioniSci sa juz martwi, nigdy
nie wykonuja testow paniki. Nie maja sie
juz czego bac.

Jesli druzyna legionistow utraci swego
dowodce, wtedy wszyscy wchodzacy w jej
sktad zotlnierze stoja w miejscu, nie wyko-
nujac zadnych akgcji az do momentu,

w ktérym jakis model pojedynczy Legionu
Ciemnosci wyda im rozkaz.

Ozywienczy legionisci sa tak ghupi, ze
nie moga sie ukrywac ani infiltrowac.
WYPOSAZENIE. Legionisci sa
uzbrojeni w Kratachy.

STRUKTURA. Ozywienczy legionisci
walcza w druzynach liczacych od 7 do 10
zotnierzy. Druzynie musi przewodzi¢ ne-"
kromutant albo centurion. Patrz wyzej, je-
$li dowddca druzyny zostanie zabity.

£
Algeroth jest Panem Mrocznej Techniki, Wiadca Zni-
szczenia. Jego armie sg o wiele liczniejsze od sit po-
zostatych Apostotéw, gdyz jego zywiotem jest wojna
i zagtada. Zyciodajne zbiorniki, umieszczone w jego

Cytadelach, daty poczatek wielu potwornym istotom,
a nowe pojawiaja sie caly czas.

OBCA SWIADOMOSC

Zaden z zolnierzy Legionéw Algerotha nie wykonuje
testow paniki lub ucieczki. Po prostu nie znaja poje-
cia strachu.

OZYWIENCZY LEGIONISCI

Legionisci sa najliczniejszymi zotnierzami Mrocznego Ozywiericzy
Legionu Algerotha. Ich ciata sa wykradane z masowych legionista
grobow licznych pol bitewnych Uktadu Stonecznego, uzbrojony
a takze ze starozytnych nekropolii cywilizowanych wilratach

Swiatow. To wiasnie jest przyczyna odrazajacego
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LEGION CIEMNOSCI

SILY ALGEROTHA - << v o sin oo me cins o s BS DW A W S R P KOSZT
Ozywiericzy legionista .. ............. ]0 10 - 10 3 1 1 3 22 5
NeKramutant: . . « . s e swsmeis s sasse 13 12 - 12 3 1 2 3 24 23
Centurion ............couvuunn.nn. 14 14 - 14 3 1 2 3 24 30
Niepokalana Furia . ................. 10 14 - 14 4 2 B -4 26 42
RAZYAA, . ¢ 5610 s wiomte sisin s siias & wiadls 5o 14 16 - 14 3 3 5 5 30 55
Ezoghtll, .. oo inee vmeis vmms simms . 17 16 - 16 4 3 5 6 28 63
Pretorianskifowca . ................. 18 18 - 16 4 3 5 2] 28 66
Mysliwy: CiemnoSeil: c. s s oo semy 16 16 - 15 5 4] 5 5 28 69
NETArYEA . s s s piwme swats 8w o simies o 16 15 14 16 5 4 5 5 26 83
NEKROMUTANCI

Zywi jenicy sa zabierani do zmechanizowanych kom-
nat spaczania. Podczas odrazajacego procesu zmia-
nie podlega budowa miesni nieszczesnych ofiar,
przeprogramowuje sie tez kod genetyczny. W rezul-
tacie otrzymuje sie prawie idealnego zotnierza.
Mézg nekromutanta zachowuje szczatkowa aktyw-
no$¢, dlatego sa oni zdolni do wykazania wtasnej ini-
cjatywy. Nekromutanci zachowuja réwniez pozosta-
fosci swej dawnej osobowosci. Resztki ludzkiej po-
mystowosci czynia z nich doskonatych dowdédcow
niewielkich grup ozywienczych legionistow.

Centurion
uzbrojony
w Skalak
i Voriche

ZASADY SPECJALNE. Nekromutanci moga
dowodzi¢ druzynami ozywieniczych legionistow.
WYPOSAZENIE. Nekromutanci sa uzbrojeni

w Belzarachy.

STRUKTURA. Nekromutaci dowodza druzynami
ozywienczych legionistow, mozna z nich réwniez utwo-
rzy¢ druzyne liczaca od 3 do 5 mutantow, ktérymi do-
wodzi centurion.
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wrogow ludzkosci. Wojownicy wszystkich korporacji
kula sie z przerazenia, gdy slysza dziwny, niepokojacy
krzyk furii i drza na sam widok ich nieludzkich twarzy.
Furie s istotami humanoidalnymi, majacymi okoto
dwoch i pot metra wzrostu i wazacymi ponad 150 ki-
logramow. Ich pozbawiona owtosienia skora jest bar-
dzo twarda i rogowata. Sa niewiarygodnie umiesnio-
ne. Jednak najwiekszy strach budza ich twarze. Brak
w nich nosa, a w miejscu, w ktérym normalnie powin-
ny znajdowac sie szczeki i usta, mieszcza sie piono-
we, metalowe tasmy. Za nimi umieszczony jest skom-
plikowany system filtrow, dzieki ktéremu furie sa od-
porne na dziatanie wszelkich gazow oraz trujacej at-
mosfery. Filtr ma dodatkowa funkcje ofensywna. Furia
potrafi, wykorzystujac olbrzymia pojemnos¢ swych
ptuc, wypusci¢ z nich powietrze z tak duza sita, ze wy-
daje z siebie rozdzierajacy uszy krzyk. Jest on styszany
z duzych odlegtosci. Ten nieludzki, dziwny, wibrujacy
dzwiek przeraza i demoralizuje kazdego wroga.
ZASADY SPECJALNE. Wykorzystujac akcje
Uzycie Mocy Specjalnej, furia moze krzykna¢. Wszyst-
kie wrogie modele, znajdujace sie w odlegtosci do 6
cali od niej musza wykonac test paniki. Druzyny spani-
kowane i rozbite musza wykonac test ucieczki.

WYPOSAZENIE. Niepokalane furie moga by¢
uzbrojone w dowolna bron ze zbrojowni Algerotha.

STRUKTURA. Niepokalane furie sa modelami
pojedynczymi.

Nekromutant uzbrojony
w Belzarach

CENTURIONI

Istoty te dowodza kohortami Algerotha. Sa wybierani
sposrod najlepszych ludzkich wyznawcow, jencow lub
dezerteréw. Doprowadza sie ich do komnat spaczania,
obstugiwanych przez tekronéw, gdzie ulegaja przei-
stoczeniu w istoty absolutnie zte. Centurioni najcze-
Sciej dowodza malymi oddziatami nekromutantow lub
ozywienczych legionistow.

Opisywane stwory to przerazajacy humanoidzi, wy-
socy na ponad dwa metry, majacy potezne muskuty
i silna budowe ciata. Ich skéra ma szarozielony odcien
i jest bardzo wytrzymata, do tego stopnia, Ze centurio-
ni czesto nie nosza pancerzy. Istoty te wydzielaja
cuchnacy odor zgnilizny, a ich glosy sa ostre, nieprzy-
jemne i zgrzytliwe.
ZASADY SPECJALNE. Centurioni moga do-
wodzi¢ druzynami ozywienczych legionistéw lub ne-
kromutantéw.
WYPOSAZENIE. Centurioni sa zazwyczaj wypo-
sazeni w pistolety Voriche i miecze Skalak, ale mozna
ich uzbroi¢ w dowolng bron ze zbrojowni Algerotha.
STRUKTURA. Centurioni przewodza druzynom
legionistow badz nekromutantow.

NIEPOKALANE FURIE

Od czasu ich pierwszego pojawienia sie w bitwie,
niepokalane furie sa zaliczane do najstraszliwszych

Niepokalana furia
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RAZYDZI

Razydzi to gigantyczne stwory, mierzace
ponad trzy metry wzrostu. Ciata tych po-
tworéw sa wykonane z metalu i czarnego
zelaza, szkia i tkanki, miesni i krwi. Ich oczy
zarza sie chorobliwa, z6tta poswiata. Dwa
otwory umieszczone pomiedzy oczami,
umozliwiaja razydom oddychanie. Policzki
sa w catosci wykonane ze stopéw nieziem-
skich metali. Usta kryja rzedy ostrych ktow.

Ptyny ustrojowe razydow kraza w sieci
metalowych i organicznych rurek, oplata-
jacych metaliczny, czeSciowo zewnetrzny
szkielet, bedacy wsparciem dla miesni
1 Sciegien.

Razydzi poSwiecaja sie misji Algero-
tha. Dziataja jako podkomendni nefary-
tow, prowadzac do walki legionistow
i nekromutantow.

Istoty te sa czesto uzbrojone w bron
ciezka, zdobyta na wrogu, lub w wytwory
Mrocznej Techniki, dostarczone przez te-
kronéw. Zazwyczaj nie nosza pancerza,

LEGION CIEMNOSCI

Razyda uzbrojony
w Nazgaroth

Ezoghul

ale jesli maja stawic czoto prawdziwie groznemu
przeciwnikowi, nie wahaja sie zatozy¢ jakas zbroje.
ZASADY SPECJALNE. Razydzi sa modela-
mi duzymi.

WYPOSAZENIE. Razydzi moga zosta¢ wypo-
sazeni w sprzet ze zbrojowni Algerotha. Wiekszos¢
razydow jest uzbrojona w Nazgarotha.

STRUKTURA. Razydzi sa3 modelami pojedynczymi.
EZOGHULE

Gigantyczny ezoghul jest stworem, ktorego jedynym
celem istnienia jest walka. Jego umyst zaprzatniety
jest checia zabijania innych istot i zdobywania chwa-
ty na polu walki.
Ezoghul ma cztery poteznie umie$nione nogi
i dwie silne rece, ktérymi moze z fatwoscia opero-
wac bronia ciezka. Tkanka ezoghula taczy sie z ze-
wnetrznym metalowym pancerzem, a okoto potowy
ciata jest wykonane z materiatéw nieorganicznych.
Ezoghule moga mie¢ do czterech metréw wzrostu
i trzech diugosci. Stwory te moga oddycha¢ w normal-
nej atmosferze jedynie przy wykorzystaniu illitachku,
urzadzenia biotechnicznego, zakrywajacego ich twarze.
Ezoghule sa wszedzie tam, gdzie toczy sie walka.
Wydaje sie, ze przyciagaja ich strefy walki, i ze
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Pretoriarniski towca
uzbrojony w Kose Semai

zawsze sa gotowe sia¢ Smierc i zniszczenie. Najcze-
Sciej dziataja wspalnie z hordami legionistow, ale
czasami walcza w matych grupkach, w ktorych sktad
wchodza wytacznie istoty ich gatunku.

ZASADY SPECJALNE. Ezoghule sa mode-
lami duzymi.

WYPOSAZENIE. Wiekszos¢ ezoghuli jest
uzbrojona w reczne dziatko Blutarch i miecze Ashre-
keth, ale mozna ich wyposazyc¢ w dowolna bron ze
zbrojowni Algerotha.

STRUKTURA. Ezoghule sa modelami pojedynczymi.
PRETORIANSCY LOWCY

Ciato towcow jest istnym cudem techniki, poruszaja
sie dzieki mechanicznym koriczynom, wspieranym
przez sztuczne organy. towcy sa niemal maszynami,
ich jedyna zyjaca czeScia sa mozgi, zamkniete w me-
talowej puszce czaszki. Ten wrazliwy organ i pota-

LEGIOM

CIEMNOSCI

czenia nerwowe sa doskonale ¢
warstwami pancerza. Zmechani
moze unies¢ bronie ciezkie, w 1
ognia, granatnikow lub dowoln'
masowego mordu.

ZASADY SPECJALNE
operujg parami. Ich specyficzne
symbiotyczny zespot, efektywn
wionych Zotnierzy Zagtady. Pre
mozna nabywac parami. Oznac
staja we wzajemnym zasiegu d:
ale nie trzeba, uaktywnic ich ja
Moga by¢ réwniez uaktywniane
towcow ignoruja normalne zas:
tosci oddziatu.

Lowcy sa modelami duzymi.

WYPOSAZENIE. Lowcy
ni w Kosy Semai.

STRUKTURA. towcéw m
rach lub pojedynczo. Jesli zosta
sa zaliczani do druzyn, nie sa li
le pojedyncze.

MYSLIWI CIE

Mysliwi Ciemnosci sa najnowsz
bioniki, nieludzkimi maszynami
mi ni zalu, ni strachu. Sa tworz:
tego celu wybranych kultystow
zionych na polach walk.

Sa zaciagani do Cytadelii p
mniczym i niebezpiecznym prc
caja ich na droge Algerotha. Ui
w Komorach Wypaczania i wys
Mrocznej Harmonii. Torturuje
z bolu sa bliscy szaleristwa. Be
nad nimi tekroni i nefaryci. Nik
go wytrzymac i w koncu wiezn
Zachowuja swa wiedze, ale tor
umyst i wywotuja szalenistwo. )
wrotem w béj, by polowali i zz
towarzyszy. Poniewaz wciaz m
hasta i informacje na temat sw
stek, nim zabija swe ofiary, cze
nich na bliska odlegtosc.

Inna ulubiona sztuczka jest
Dobiegajace z ziemi niczyjej pr:
biaja nieostroznych w zasadzke
zdemoralizowac ich wrogéw, p
w zbieraniu rannych. Mysliwi Ci

onione kilkoma
wane ciato towcow
[zaju miotaczy

1 innych narzedzi

Lowcy zazwyczaj
iez czyni z nich
szy nawet od osla-
-ianskich Lowcow
to, ze poki pozo-
'odzenia, mozna,
jedna jednostke.
ojedynczo. Pary

r dotyczace zwar-

zazwyczaj uzbroje-

na zakupi¢ w pa-
nabyci jako para,
:ni jako dwa mode-

NOSCI

wytworem Nekro-
nierci, nie znajacy-
ze specjalnie do

> z rannych, znale-

dawani wielu taje-
som, ktére zwra-
2szcza sie ich

via na dziatanie
ich do chwili, gdy
istanku pracuja

1ie moze tego dtu-
vie sie zatamuja.
'y spaczaja ich
syta sie ich z po-
jali swych dawnych
a znac wszelkie

1 dawnych jedno-
o zblizaja sie do

awanie rannego.
)y 0 pomoc zwa-
1Z to wystarczy, by
'szkodzi¢ im
nosci sieja strach

i zwatpienie w sercach wrogow Algerotha.

Mysliwi wygladaja jak zwykli ludzie. Najczesciej
sa silnie zbudowani, ale nie jest to reguta. Sa uzbro-
jeni w standardowa bron. Ubrani sa w mundury
i pancerze wiasciwe na konkretnym polu walki, ale
celny strzat, ktory wyrwie kawat ciata, odstoni ich ne-

krotechniczne wnetrznosci.
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ZASADY SPECJALNE. Mysliwi Ciemno-
Sci sa wspaniatymi nasladowcami, zazwyczaj ubra-
nymi w mundury oddziatéw, przeciw ktérym staja.
Nawet jesli do chwili ataku nie pozostaja w ukryciu,
trzeba ich wykry¢, by mdc do nich strzelac. Nawet
po wykryciu, model, ktéry chce strzeli¢ do mysliwe-
go, musi wyrzucic¢ na 1K20 mniej, niz wynosi war-
tos¢ swego DOWODZENIA. Jesli test sie nie powie-
dzie, ogarniaja go watpliwosci, czy nie celuje cza-
sem do przyjaciela. Nie zabiera to akgcji, ale w opi-
sanym wyzej przypadku model nie moze strzelac
do mysliwego.

Opisane powyzej zdolnosci nasladowcze mysliwe-
go zanikaja po otrzymaniu pierwszej rany.
WYPOSAZENIE. Mysliwi Ciemnosci moga ko-
rzystac z kazdej broni ze zbrojowni Algerotha i z do-
wolnej broni ze zbrojowni strony, z ktéra walcza.

STRUKTURA. Mysliwi Ciemnosci sa modelami
pojedynczymi.

NEFARYCI

Nefaryci sa najwiekszymi stugami Apostotéw Ciem-
nosci. Ci stuzacy Algerothowi charakteryzuja sie du-
zym wzrostem i potezna muskulatura. Roztaczaja
wokot siebie aure wiadzy.

Nefarycki Wiadca Alakhai

Przywodca Nefarytow
uzbrojony w Azogar

ZASADY SPECJALNE. Nefaryci Al-
gerotha moga posiada¢ do 10 Daréw Ciem-
nosci, wybranych z list Mrocznej Harmonii
lub listy Daréw Algerotha.

Nefaryci s3 modelami duzymi. Sa tak silni,
ze moga nie$¢ w jednej rece bron ciezka,
a w drugiej broni do walki wrecz.
WYPOSAZENIE. Nefaryci moga by¢

uzbrojeni w dowolny sprzet ze zbrojowni Al-
gerotha.

STRUKTURA. Nefaryci s3 modelami
pojedynczymi.
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ZBROJOWNIA ALGEROTHA

ZB ZIM MZ
KRATACH........ 12 24 -4 12 6

Kratach jest standardowa bronia ozywienczych legionistow.

OB KOSZT

BELZARACH KARABIN

ZB IM MZ OB KOSZT
BELZARACH....12 24 -4 14 10
Belzarachy sa ulubiong bronia nekromutantéw. Sa wyposazone
w grozny bagnet Sectioner, zadajacy w walce wrecz OB 12.

VORICHE PISTOLET
ZB IM MZ OB KOSZT
VORICHE ... 6 12 -1 15 9

Ten wielki pistolet jest standardowa BRONIA BOCZNA centurio-
now Legionu Ciemnosci. Dzieki swym rozmiarom, dysponuje po-
tezna sifa przebicia.

ASHREKETH MIECZ
ZB M MZ OB  KOSZT
ASHREKETH....WW - - 14 (x2) 6

Ashrekethy sa diugimi, zakrzywionymi mieczami organicznymi,
posiadaja ztowieszcza inteligencje i pragna ludzkiej krwi. Gdy
tng przez ciato, wydaja z siebie upiorny skowyt. Ashreketh moze
wykonac zamaszyste ciecie.

KOSA SEMAI CKM
ZB IM MZ OB KOSZT
KOSA v esssvse 15 36 -4 14 (x2) 50
INCINERATORMO - - 16 -
CARCASS G......10 - - 14 -

Kosa Semai taczy w jedno potezny karabin maszynowy z diugim
bagnetem. Do karabinu maszynowego dotaczony jest grozny
miotacz ognia Hindenburg Incinerator, a ponizej niego przymo-
cowany jest granatnik Carcass. Kosy Semai mozna uzywac

w walce wrecz (OB 14). Jest to ciezka bron, z ktérej mozna
strzelac seriami.

BLUTARCH DZIALKO
ZB IM MZ OB KOSZT
BLUTARCH.....30 60 -4 16 16

Blutarch jest potezna bronia ezoghuli.

NAZGAROTH CKM
ZB IM MZ OB KOSZT
NAZGAROTH....* - - 16 (x3) 54

Nazgarothy nie maja Zasiegu Maksymalnego i Modyfikatora
Obrazen. Uwaza sie, ze kazdy cel znajduje sie w Zasiegu Bli-
skim. Wystarczy, ze cel znajduje sie w polu widzenia strzelca.
Nazgarothy sa bronia ciezka, mogaca strzelac seriami.

SKALAK MIECZ
ZB IM MZ OB KOSZT
SKALAK ......... Ww - - 16 4

Skalak jest ostrym niczym brzytwa mieczem ceremonialnym cen-
turionoéw. Przy szarzy jest to Smiertelnie grozna bron.

AZOGAR BRON DRZEWCOWA
7B IM MZ OB KOSZT
AZOGAR........ WW - - 15 (x2) 7

Azogar sklada sie z diugiego drzewca, na ktérym osadzone jest
niesamowicie szybko wirujace ostrze. Z tej broni korzystaja za-
zwyczaj nefaryci. Wzmocniony sita tego stwora, Azogar jest
Smiertelnie niebezpieczny. Ze wzgledu na swa dlugosc, Azogar
dodaje 2 do wielkosci WALKI WRECZ uzytkownika. Azogary mo-
ga wykonywac zamaszyste ciecia.

BAGNETY ITP.
Do wszystkich rodzajow broni z listy Mrocznej Techniki mozna
przymocowac rozmaite ostrza, bagnety itp. Zwieksza to o 1 ich
koszt i oznacza, ze w walce wrecz zadaja one OB 10. Jesli
chcesz, by ktorys z zotnierzy w druzynie miat na swej broni ta-
kie ostrze, musisz w nie wyposazy¢ wszystkie modele, wcho-
dzace w sktad danego oddziatu (jesli tylko jest to mozliwe).

GRANATY
Wszystkie modele pojedyncze i dowddcy druzyn Legionu Ciem-
nosci, oprécz innej broni moga by¢ wyposazeni w granaty. Po
prostu dolicz ich KOSZT do KOSZTU modelu.

ZB IM MZ OB KOSZT
ODLAMKOWY BM - - 19, B
GAZOWY....... BM - - 4

Wybuchajace granaty odtamkowe sieja odtamkami, trafiajacymi
we wszystko, co znajduje sie w zasiegu odpowie-
dniego wzornika.

Wybuchajgce granaty gazowe wytwarzaja chmu-
re trujacego gazu, dzialajacego na
wszystkich, ktorzy znajduja sie
pod wzornikiem granatu. Kazdy
model, ktéremu nie powiedzie sie
test DW (wstrzymanie oddechu),
traci jeden punkt ZW.

BAGNETY LANCUCHOWE
W te zagbkowane, obrotowe ostrza mo-
ze zosta¢ wyposazona dowolna duza

bron strzelecka, od karabinu
w gore. Dodajg one 2 do KO-
SZTU broni i w WW za-

daja OB 12. Jesli chcesz

w taki bagnet wyposazy¢
cztonka jakiej$ druzyny, musisz
wyposazy¢ w nie kazdy mo-
del, wchodzacy w skiad
danego oddziatu.
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Pretoriariski fowca ' ] Valpurgius — nefaryta i arcymag
Alakhaia
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[lian jest pierwsza z Apostotow, Heroldem Ciemnosci
i Pania Prozni. Jako pierwsza narodzita sie z Mrocznej
Duszy i pierwsza wkroczyta w umysty ludzi. Jest Opie-
kunka Wrot, Strazniczka Mrocznej Harmonii, wtada
wielka moca. Jest najpotezniejsza Apostotka, czuwa
nad poczynaniami swego miodszego rodzenstwa. Jej
wiadza nad nimi stabta wraz ze wzrostem ich potegi,
a obecnie, wraz ze wzmocnieniem presji wywieranej
na ludzkosc¢ przez Mroczng Dusze i prawie pewnym
jej zwyciestwem, przybliza sie dzien, w ktérym roz-
pocznie sie rebelia przeciw Wiadczyni Otchani.

Lecz llian wzrasta w site, gdyz Ciemnosc zdoby-
wa coraz wiecej ludzkich zywotow. Pije esencje zni-
szczenia, czerpie rozkosz z rozpaczy, smutku
i bolu, jakie towarzysza wojnie i rozlewowi krwi.
Podczas gdy Legion Ciemnosci gniecie pod swym
butem niedobitki ludzkosci, Ilian rzuca na nasze
Swiaty potezny cien.

LEGION CIEMNOSCI

Sekret jej mocy polega na osobistej wia-
dzy nad Mroczna Harmonia. Z jej pomoca
przywotuje istoty z innych wymiaréw
i otwiera wrota do innych rzeczywistosci.
Szeregi Legionéw Ilian wypetniaja mroczne,
potezne istoty, a u ich stop klebia sie stwo-
ry CiemnoSci.

llian emanuje doskonatym, zimnym piek-
nem, podkreslajacym jej zfo. Jej dlugie, czar-
ne wlosy siegaja uwodzicielsko az do talii,
kontrastujac z blada skoéra. Ubrana jest w Mrok
kosmosu, a mistyczne runy zdobia jej szaty.

LEGIONY ILIAN

llian jest pierwsza z Apostotow. Wokét siebie
zgromadzita istoty przyzwane z odlegtych
planow, pokretne monstra biegte w sztukach
Mroku. Tkajac delikatne nici wzoréw Mrocz-
nej Harmonii, daja one poczatek energii
Ciemnosci, walczacej z sitami ludzkosci.
Zotnierze llian sa nieliczni, gromadza sie
w jej Cytadelach. Wielu z jej poplecznikow
to obserwatorzy, bioracy czynny udziat
w bitwach toczonych przez innych Aposto-
tow. Uzyczaja swych mocy, by wspomoc
Ciemnos$c i przyczynic sie dla sprawy swej
groznej wladczyni.

TEMPLARIUSZE

Cytadel llian strzega templariusze, zwani
réwniez Straza Swiatynna. Jest to tajemnicza
rasa na pé6t mechanicznych wojownikéw. Zo-
stali przywotani przez Pierwsza Apostotke
z odlegtego planu istnienia. [lian zaspokaja
ich potrzebe ciagtego niszczenia i walki.
Templariusze wygladaja niczym poteznie
zbudowani ludzie. Ich silne miesnie umozli-
wiaja im noszenie ciezkich pancerzy i postu-
giwanie sie ciezka bronia, co jednoczes$nie nie ograni-
cza ich ruchliwosci.

Ich prawdziwy wyglad nie jest znany, poniewaz
templariusze zawsze nosza ciezkie zbroje i szaty,
udekorowane wiecznie wirujacymi gwiazdami ich
Mistrzyni. Glowa templariusza jest zakryta najezo-
nym kolcami hetmem, potaczonym z ukrytymi pod
pancerzem systemami ochronnymi. To wlasnie ciez-
ka zbroja i systemy ochronne daja templariuszom
przewage na polu bitwy. Straznicy Swiatynni nigdy
nie szukaja ostony, bez ustanku maszeruja ku swym
wrogom, siejac po drodze §mierc i zniszczenie.

Umyst templariuszy jest doskonale dostrojony do
walki. Z daleka potrafia wyczuc fale bolu i strachu,
wiedzac w ten sposob, gdzie w ich poblizu tocza sie
jakies bitwy. Potrafia réwniez wyczuc¢ zamyst zadania
bolu, dlatego sa wykorzystywani jako straznicy
w Swiatyniach i Cytadelach Ilian.
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Najwyzsi templariusze sa przywoédcami i whadca-
mi tej okrutnej rasy.

ZASADY SPECJALNE. Templariusze sa
wyposazeni w skomplikowane systemy samonapraw-
cze. Za kazdym razem, gdy odniosa rane, rzuc¢ 1k20.
Jesli rezultat jest rowny badz mniejszy od 10, zigno-
ruj obrazenia.

Templariusze potrafia wyczuc z duzej odlegtosci
zamyst zadania bélu. Oznacza to, ze w odlegtosci 6
cali automatycznie wykrywaja ukrytych wrogéw. Nie
zabiera to akgji. Po prostu usun zetony ,,Ukryty”.

Templariusze nigdy nie ulegaja panice, nie ucie-
kaja ani sie nie kryja.

WYPOSAZENIE. Templariusze sa wyposazeni
w Kratachy, miecze i maczugi.

STRUKTURA. Templariuszy mozna zakupi¢
w druzynach liczacych od 2 do 4 Straznikow Swiaty-
ni i dowodzacego nimi Najwyzszego Templariusza.
Jeden z templariuszy moze wymienic bron ciezka

z listy Algerotha na normalna bron.

NEFARYCI

Nefaryci, odwieczni wrogowie ludzkosci, wchodzacy
w sklad najwyzszych kregéw dworu Ilian, sa magami
i poteznymi wojownikami. Potrafiag otwierac wrota
do innych rzeczywistosci, z ktérych przywotuja isto-
ty, tworzace mroczne szeregi Legionu. Stuza jako ob-
serwatorzy llian, a takze jako doradcy pozostatych
Apostotow. Nefaryci Pani Pustki nosza proste tuniki,
pokryte symbolami Herolda Ciemnosci. Na nie zakta-
daja ciezkie zbroje ptytowe, pokryte wiecznym lo-
dem i szronem mroznej pustki kosmosu.

Z cial nefarytow Pierwszej Apostotki wyrastaja zy-
we fancuchy, zakonczone straszliwymi hakami. Zgo-
dnie z wolg nefaryty wija sie one na wszystkie stro-
ny. Ich pan uzywa hakéw do chwytania i rozdziera-
nia na strzepy swych ofiar. Dodatkowo, nefaryci sa
uzbrojeni w ciezka bron do walki wrecz, czesto ob-

darzona moca Potegi Ciemnosci.

ZASADY SPECJALNE. Po pochwyceniu
ofiary, kazdy nefaryta Ilian moze skry¢ nieszczesna
istote w Ciemnosci kosmicznej pustki, wysylajac jej
bezradna dusze w bezdenna otchtan. Tam dusza staje
sie wiecznym celem Dzikiego Gonu llian.

Jesli w czasie walki wrecz nefaryta Ilian trafi swego
przeciwnika, a nastepnie wykorzysta akcje Uzycie Mocy
Specjalnej, moze wygnac dusze swej ofiary do bezdennej
pustki. Oba modele wykonuja test 1k20 i do otrzymane-
go wyniku dodaja wartos¢ swego DW. Jesli ogolny rezul-
tat nefaryty jest wyzszy od rezultatu przeciwnika, ofiara
jest martwa. W przeciwnym wypadku nic sie nie dzieje.

Nefaryci llian moga posiadac do 10 Daréw Ciemnosci.
Podobnie jak pozostali nefaryci, nigdy nie ogarnia ich pa-
nika, ani nie uciekaja. Nefaryci sa duzymi modelami.
WYPOSAZENIE. Nefaryci moga by¢ uzbrojeni
w dowolna bron wybrana ze zbrojowni Algerotha.

STRUKTURA. Nefaryci llian to modele pojedyncze.

MIECZ TEMPLARIUSZA MIECZ
B M MZ OB KOSZT
MIECZ. ...c:co6 WW - - 16 4

Te antyczne ostrza stanowia uzbrojenie templa-
riuszy Ilian. Wyryte na nich runy, gdy pokryje je
krew, Swieca czerwonym blaskiem.

ZBROJOWNIA ILIAN

MACZUGA TEMPLARIUSZA MACZUGA

ZB IM MZ OB KOSZT
MACZUGA...WW - - 16 -+
Na tej masywnej broni obuchowej wyryto roz-
maite tajemne znaki magiczne, ktére rozgrze-
waja sie zadajac bol. Maczugi takie sa noszone
przez Templariuszy llian.
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1! LEGION CIEMNOSCI

MUAWIJHE

Muawijhe nawiedza ludzkie sny, dreczy ich zatruwa-
jac umyst szalenstwem. Rzadzi obtakanymi i osobami
stabego umystu, zaplatanymi w jego sie¢ grozy i po-
mieszania. Jego Swiatem jest cienka linia pomiedzy
realnoscia a szalenistwem. Muawijhe jest niewyczu-
walnym cieniem, przestaniajacym $wiatfo Bractwa.

OPETANE LEGIONY

W szeregach legion6w Muawijha stuza istoty za-
mieszkujace nasze najgorsze koszmary, a takze
opetani legionisci i pokraczne istoty, oszalate
wskutek dziatania mocy Pana Obtedu. Wiadca Sza-
lenistwa od lat gromadzi swe wojska, a jego od-
dzialy wciaz rosna w site, bo coraz to nowi ludzie
padaja ofiara szalenstwa.

OPETANI LEGIONISCI

Opetani legioniSci to ludzie, ktérzy oszaleli

| wskutek dziatalno$ci Muawijha. Ich ciata wi-

ja sie w niekontrolowanych spazmach
i drgawkach, a umysty juz dawno spetato
szaleristwo, wypetnia je bowiem jedynie
wrzask Pana Obtedu.

Legionisci sa ubrani we wszelakiego ro-
dzaju fachmany, znalezione na polach bi-

f tew, przez co wygladaja cudacznie i dziw-
# nie. Uzbrojeni sa gtéwnie w bron stuzaca

do walki wrecz i lekka bron strzelecka.

| Oprocz tego, kazdy z nich niesie szereg in-

strumentow, od fujarek do bebnéw i harf.
Ich moc polega na ukierunkowaniu Szaleri-
stwa Ciemnosci, ktore moze zarazi¢ kazdego.
Opetany legionista, wykonujac dziki taniec,
jest zdolny do ukierunkowania tej sity i stwo-

| rzenia poteznego wiru mocy, krazacego po

polu bitwy i wciagajacego bezradne ofiary.
Wir ten atakuje umysty swych ofiar, wypala-
jac je i nie pozostawiajac nic, poza pustg sko-
rupa ciata. Legionisci moga taczy¢ swe moce,
tworzac wieksze i potezniejsze wiry.
ZASADY SPECJALNE. Druzyny
opetanych legionistow moga stworzy¢ Wiry
Szalenistwa. Po uaktywnieniu druzyny,
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przyciagane do umystow os6b zdrowych psychicznie.
Ukrycie sie nie jest przeciwko nim skuteczne.
Obtakani legionisci sa zbyt szaleni, by ogarneta
ich panika lub by mozna ich byto zmusi¢ do ucieczki.
Sa réwniez zbyt niepoczytalni, by mogli sie kry¢ lub
wypatrywac. '
WYPOSAZENIE. Obigkani legionisci sa uzbro-
jeni w Kratachy lub Shriekethy.
STRUKTURA. Obtakani legionisci kraza po polach
bitew w druzynach, liczacych sobie od 7 do 10 legioni-
stow, ktorymi dowodzi Zenitiaﬁs’ki Morderca Dusz.
ZENITIANSKI
MORDERCA DUSZ

Zenitianiscy Mordercy Dusz stuza jako oficerowie

w Obtakanym Legionie. Dowodza szalonymi legioni-
stami, kierujac ich do walki i trzymajac w ryzach. Sa
to potezne monstra, mierzgce grubo ponad trzy me-
try wzrostu. Goruja nad szeregami przekletych zot-
nierzy, czesto sa otoczeni druzynami zwariowanych
flecistow i doboszy.

zamiast wykonania jakiejkolwiek akgji, wszyscy zot-
nierze oddziatu tacza sie w szalericzym tancu, skupia-
jac swa moc w wirujacym kiebie niszczacego dusze
szalenstwa. Moc tego Wiru jest réwna liczbie tworza-
cych go legionistow. Wir rusza w kierunku najblizsze-
go modelu wroga. Ofiara musi wykonac test swego
DOWODZENIA, przeciwko mocy Wiru. Jesli test be-
dzie nieudany, jej dusza zostaje wessana w huragan
obtedu, a ona sama otrzymuje jedna rane. Jesli model
nie zostanie w ten spos6b zabity, Wir kontynuuje
swoj atak, cho¢ jego moc zostaje zmniejszona o je-
den punkt. Jezeli ofiara ginie, Wir Szalenistwa kieruje
sie do nastepnego najblizszego modelu wroga i ata-
kuje go. Kazdy atak zmniejsza moc Wichru Obtedu

o 1 punkt. Wir pozostaje na polu bitwy az do mo-
mentu, w ktérym jego moc zostaje zmniejszona do 0.
Jesli druzyna legionistow utworzyta Wir Szaleristwa,
w danej turze zaden z jej cztonk6w nie moze przed-
siewziac zadnej innej akcji. Wiry Szaleristwa sa
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Zenitianscy Mordercy Dusz sa nieco podobni do
cztowieka, maja bowiem korpus i glowe, dwie rece
i dwie nogi. Na tym koricza sie wszelkie podobienstwa.
Glowa jest wydtuzona, a jej dolna czesSc tworza dwie
potezne, bezwargie szczeki, wykrzywione w przeraza-
jacym grymasie. Para oczu ptonie ogniem nienawisci.
Diugie ramiona mordercow koncza sie poteznymi,
ostrymi niczym brzytwa szponami, z ktorych skapuje
Sluz. Ich potezne nogi pozwalaja na poruszanie sie
z duza predkoscia. Z plecow mordercy wyrastaja dwa
wykrecone ostrza, zrobione z twardej kosci. Sa one po-

faczone z silnymi miesniami i moga byc wykorzystywa-

ne jako kleszcze, przecinajace ofiare na p6t. Rowniez
ogon moze by¢ wykorzystany w charakterze broni.

ZASADY SPECJALNE. Zenitianscy Mor-
dercy Dusz maja potezne szpony. Ta wyjatkowo gro-
zna bron zadaje WW OB 18. Mozna rowniez wykony-
wac nimi zamaszyste ciecia. Ich koszt jest wliczony
w KOSZT potwora.

Zenitiariscy Mordercy Dusz moga posiadac do 5
Daréw Ciemnosci. Jednym z nich moze by¢ Wywota-
nie Szatu z listy Algerotha.

Zenitianscy Mordercy Dusz sa duzymi modelami.

WYPOSAZENIE. Brak.

STRUKTURA. Zenitiariscy Mordercy Dusz za-
wsze dowodza druzynami opetanych legionistow.

NEFARYCI
Nefaryci Muawijha przypominaja wygladem swego pa-
na, nie posiadaja jednak tej chtodnej kontroli nad sza-
lenstwem, jaka dysponuje ich wiladca. Nefaryci sa
generatami Opetanych Legionow, a ich jedynym celem

LEGION CIEMNOSCI

jest szerzenie szalenstwa i grozy oraz wyszukiwanie
tych, ktorzy oszaleli wskutek bliskosci Mrocznego Pa-
na. Wiekszos¢ nefarytow Muawijha jest zdolna do
podrézy pomiedzy wymiarami realnymi a tymi rodem
z koszmaréw. Czynia to bez wahania — wszystko, by
ich mistrz zaspokoit swe pragnienie nowych dusz.
Nefaryta moze wysunac ze swych ust dluga, czarna,
przypominajaca robala macke, ktora — jesli dotknie
ofiary — jednoczy jej dusze z jaznia Muawijha. Efektem
tego Pocatunku jest stworzenie obfakanego legionisty.

ZASADY SPECJALNE. Jesli nefaryta zdecy-
duje sie na Wykorzystanie Mocy Specjalnej i uda mu
sie test WW (pocatowanie ofiary), cel ataku musi wy-
rzucic na kostce mniej niz wynosi jego DW-4 albo staje
sie nowym opetanym legionista. Mozna go przylaczyc
do dowolnej, znajdujacej sie w odlegtosci do 6 cali,
druzyny opetanych legionistow, moze tez dofaczyc do
osobistego oddziatu nefaryty. W jego sktad wchodza
nieszczesne ofiary Smiertelnego Pocatunku. Oddziat
ten jest uaktywniany jednoczes$nie z uaktywnieniem
nefaryty, ktéry petni role dowodcy tej nowej druzyny.
Wymien model rezprezentujacy przemienionego zot-
nierza na figurke legionisty. Pocatunku Muawijhe moz-
na uzyc jedynie wtedy, gdy ofiara jest umieszczona
tak, ze jej podstawka dotyka do podstawki nefaryty.
Nefaryci nigdy nie uciekaja, nie ogarnia ich tez panika.
Nefaryci moga posiadac¢ do 10 Daréw Ciemnosci.
Nefaryci sa modelami duzymi.
WYPOSAZENIE. Nefaryci moga by¢ uzbrojeni
w dowolna bron, wybrana ze zbrojowni Muawijha,
badz ze zbrojowni Algerotha.
STRUKTURA. Nefaryci sa modelami pojedynczymi.

TZOTETH BRON SPECJALNA
ZB M MZ OB KOSZT
TZOTETH.. ... MO - - * 40

Tzoteth jest bronia ciezka. Wypluwa z siebie
strumien szalenstwa oblepiajacy ofiare czar-
nym, chybotliwym ogniem. Kazda trafiona oso-
ba doznaje natychmiast ataku czystego szalen-
stwa. Mozg i krew ofiary zaczynaja wrzec

z goraca, a na jej skorze tworza sie krwawe
pecherze. Po kilku sekundach ogien pokrywa
cate cialo nieszczesnika, ktéry wkrétce ulega
spaleniu. Tzotetha uzywa sie tak, jak miotaczy
ognia. Kazdy model, ktory nie jest wyznawca
Muawijha, a znajduje sie pod wzornikiem, mu-
si wykonac rzut 1K20. Jesli wynik wynosi 11
lub wiecej, ofiara strzatu otrzymuje jedna

ZBROJOWNIA MUAWIJHA

Specjalne rodzaje broni, uzywane przez Legiony Muawijha, sa stworzone z szalenstwa Pana Wizji i sta-
nowia odbicie jego natury. Moga ich uzywac jedynie jego wyznawcy.

rane. Jesli nie zostata zabita, napastnik rzuca
ponownie. Caty proces trwa do momentu,
w ktorym ofiara zginie badz Tzoteth nie zada
rany. W takim przypadku atak sie konczy.

SHRIEKETH BRON SPECJALNA
ZB IM MZ OB KOSZT
SHRIEKETH.....12 - . 10

Shrieketh jest pokryty platanina kabli, tub i wi-
rujacych symboli Muawijha. Bron strzela powy-
krecanymi grotami, zaopatrzonymi w zadziory,
ktore moga przebic sie przez nawet najgrub-
szy pancerz. Kazdy, kogo trafit strzat ze Shrie-
ketha, musi wykonac rzut 1K20. Jesli wynik
wynosi 11 lub wiecej, ofiara strzatu otrzymuje
jedna rane. Pancerz nie chroni przed strzatem
z tej tajemniczej broni.
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Gdy Ciemnos¢ ogarnetfa nasz uktad, sladem
Pana Wizji poszedt trzeci Apostof, Semai.

Jest on Witadca Nienawisci, Odwiecznym
Ktamca i Wielkim Deprawatorem. Jego za-
daniem jest usidlenie ludzkich dusz, kusze-
nie i psucie ludzi oraz przymuszanie ich do
spelniania nakazow Mroku, do samozni-
szczenia.

Semai jest najbardziej subtelnym z Apo-
stotéw. Jego moc wzrasta wraz z liczba
ludzi, skuszonych potega Mrocznej Harmo-
nii. Szeregi jego oddzialéow wypetniaja he-
retyccy legionisci, ktérzy oddali swe dusze
Ciemnosci, w zamian za co otrzymali
wieczne cierpienie.

Cho¢ Semai nie jest najbardziej potez-
nym z Apostotow, zaden z nich nie kontro-
luje Swiatéw ludzkosci tak dalece jak on.
Jego trucizna rozlewa sie do samego serca
naszego uktadu i wielu jest tych, ktorzy od-
dali mu swe dusze.

LEGIONY SEMAI

Semai otacza sie stworami zyjacymi

w mroku. Legiony Pana Ktamstwa nie

sa tak liczne, jak wojska jego siostry lub
braci, lecz niszcza swiaty ludzkosci nie
gorzej od tamtych. Infiltruja pozycje ludz-
kie, kusza, szpieguja i kradng. Semai zna
nasze najgtebsze sekrety. Pan Nienawisci
wykorzystuje nasze stabostki i w bitwie

o przetrwanie ludzkosci zwraca brata
przeciwko bratu.

Jego oddzialy sa rozrzucone po catym
Uktadzie Stonecznym. Stacjonujac w ukry-
tych bazach, prowadza wojne partyzancka.
Walcza w druzynach prowadzonych przez
koruptora (heretyka) lub nefaryte. Oddziatki te sa do-
brze wyszkolone i zdolne do samodzielnego dziata-
nia, w razie gdyby wymagata tego sytuacja.

Na polach bitew, nefaryci i heretycy przewodza
dziesiatkom heretyckich legionistow, prowadzac ich
do boju.

HERETYCCY LEGIONISCI
Heretyccy legionisci byli niegdys ludzmi. Obecnie ich
blade twarze wykrzywia wieczna agonia. Wszyscy zo-
stali usidleni przez koruptoréw, ktérzy przyobiecali
im wieczna chwate w szeregach Apostotow. Ostatecz-
nie nie pozostato im nic innego, niz poddanie sie
Wielkiemu Deprawatorowi i wstapienie do jego armii.

Wszyscy heretycy oddali dusze Mrocznemu Apo-
stotowi z wlasnej woli. Na zawsze wiaze ich to
z Ciemnoscia, nawet Smier¢ nie moze ich rozdzielic.

LEGION CIEMNOSCI

Heretyccy legionisci doswiadczali $mierci i bolu ty-
siac tysiecy razy, obecnie sa po prostu kukietkami,
tanczacymi tak, jak rozkaze im witadca. Ich umysty
zostaly wypalone wiecznymi torturami.

ZASADY SPECJALNE. Poniewaz heretyc-
cy legionisci przywykli do wiecznego bolu, nigdy nie
wykonuja testéw paniki lub ucieczki.

Legionisci tego rodzaju sa zbyt zaprzatnieci wia-
snym boélem, by kry¢ sie lub wykrywac innych.
WYPOSAZENIE. Heretyccy legionisci sa

uzbrojeni w Kratachy.

STRUKTURA. Druzyny heretyckich legioni-
stow licza od 6 do 9 modeli. Sa oni dowodzeni przez
heretyka Semai.
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HERETYCY SEMAI

Te zte istoty, znane réwniez pod nazwa deprawato-
réw, sa agentami Semai, dziatajacymi na planetach
ludzko$ci. Sa zepsuci do szpiku kosci i catkowicie
poswieceni sprawie swego Pana W Ciemnosci.

ZASADY SPECJALNE. Heretycy Semai

nigdy nie wykonuja testéw paniki lub ucieczki.
Heretycy Semai moga posiadac¢ do 10 Darow

Ciemnosci.

WYPOSAZENIE. Heretycy Semai moga by¢ wy-

posazeni w dowolna bron ze zbrojowni Algerotha.

STRUKTURA. Heretycy Semai moga by¢ do-
wodcami druzyn heretyckich legionistow, moga by¢
réwniez modelami pojedynczymi.

INTRUZI Z CALLISTO

Do sabotowania przedsiewzie¢ wroga i zabojstw waz-
nych nieprzyjaciot, Semai wykorzystuje intruzow z Calli-
sto. Jest to rasa mysliwych i zabdjcow, poswiecajacych

sie doskonaleniu sztuki wojny i mordu. Wykonuja
tajne operacje, dziataja za liniami wroga i wchodza
w skiad sit uderzeniowych Semai. :

Intruzi sa istotami humanoidalnymi. Pomimo sta-
bej budowy ciata i niewielkiej masy, sa stosunkowo
silni i wytrzymali. Duza wage w tajnych operacjach
odgrywa ich unikalna zdolnos¢ szybkiego leczenia ran.

Ich czarna skora jest bardzo gruba, zapewnia do-
bra ochrone oraz dobry kamuflaz w nocy. Ich oczy za-
rza sie lekko w ciemnosci i umozliwiaja doskonate wi-
dzenie zaréwno w dzien, jak i noca. By zamaskowac¢
ten poblask, intruzi czesto nosza hetmy, z przymoco-
wanymi do nich groteskowymi maskami $mierci, co
oznacza, ze w ciemnosci czesto nie mozna ich wykry¢.

Intruzi z Callisto nosza lekki, okrywajacy cate cia-
fo pancerz. Pokrywaja go dziesiatki kolcow i ostrzy,
przez co intruza niezwykle trudno schwytac.

Zazwyczaj sa uzbrojeni w dwie ulubione bronie
nekrotechniki, Jakhta i Vasshta, a takze w wyposazo-
ny w ttumik karabin. W swych operacjach czesto wy-
korzystuja granaty odlamkowe i gazowe.

ZASADY SPECJALNE. Intruzi przechodza
szkolenie specjalne i szkolenie w kryciu sie.

Intruzi regeneruja obrazenia. Jesli zostana ranni,
wykonaj rzut 1K20. Jesli rezultat jest réwny lub
mniejszy 10, rana leczy sie tak szybko, ze ZW intru-
za nie ulega obnizeniu.

Do intruzéw nie maja zastosowania ujemne mo-
dyfikatory poruszania sie, przyznawane za przekra-
czanie terenu trudnego do przejscia. Co wiecej, in-
truzi moga przej$¢ przez teren, ktéry uwazany jest
za niemozliwy do sforsowania.

Intruzi moga posiadac do 3 Daréw Ciemnosci.

WYPOSAZENIE. Intruzi sa wyposazeni w Ja-
khty i Vasshty. W sktad ich uzbrojenia wchodzi row-
niez wyposazona w ttumik wersja Kratacha, z ktore-
go mozna strzelac z ukrycia, bez jednoczesnej utraty
statusu modelu ukrytego. Ta wersja Kratacha jest o 5
punktéw drozsza.

STRUKTURA. Intruzi sa modelami pojedynczymi.
NEFARYCI

Nefaryci Semai sa tymi, ktérzy najbardziej przypomi-
naja ludzi. Sa wysocy i roztaczaja wokot siebie aure
zfa, ale z ich korpusoéw i gléw nie wyrastaja kolce.
Miast tego, ich skora jest pokryta dymiacymi runami,
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wypalonymi w ciele niepamietne eony temu. Runy te
przedstawiaja pierwsze ktamstwa w akcie stworzenia,
i zakleta jest w nich potezna moc.

Te tajemne znaki sg ukryte pod ciezkimi pancerzami
i diugimi, powtoczystymi szatami. Nefaryci Semai nosza
tez zawsze potezne hetmy. Czasami, gdy zwodza masy
na Sciezke Ciemnosci, upodabniaja sie do Inkwizytoréw.
ZASADY SPECJALNE. Figurki nefarytéw sa
modelami duzymi.

Nefaryci sa zbyt opanowani, by wykonywali testy
paniki lub ucieczki.

Nefaryci moga posiada¢ do 10 Daréw Ciemnosci.

Nefaryci Semai dysponuja unikalnym darem ksztat-
towania materii i umystéw. Chwytajac jakis przedmiot
lub istote, moga ja zdeformowac sama potega swego
umystu. Swe ofiary wyginaja i ksztattuja tak, by stuzyty
ich mrocznym zamystom.

By skorzystac z tej umiejetnosci, nefaryta musi naj-
pierw poruszyc sie tak, by jego podstawka dotykata pod-
stawki przeciwnika, po czym musi Wykorzysta¢ Moc Spe-
¢jalna. Wykonuje test swej WW. Jesli bedzie on udany,
czyli wynik rzutu bedzie rowny lub mniejszy od jego ce-
chy WALKI WRECZ, wrég musi wykonac podobny test
swego DOWODZENIA - jesli wynik tego testu bedzie nie-
pomyslny, przeciwnik nefaryty zostaje przez niego zdo-
minowany. Taka istota staje sie czescia jego orszaku. Jest
to oddziat ztozony z tych os6b, nad ktérymi nefaryta ob-
jat kontrole. Modele wchodzace w skfad tej jednostki
musza pozostawac w odlegltosci do 6 cali od nefaryty i sa
uaktywniani wraz z nim. Nefaryta praktycznie tworzy
w ten sposob druzyne, ktérej jest dowodca. Zdominowa-
ne modele nie uciekaja ani nie wykonuja testéw paniki.
WYPOSAZENIE. Nefaryci moga by¢ wyposazeni w
sprzet ze zbrojowni Semai badz ze zbrojowni Algerotha.
STRUKTURA. Nefaryci zawsze s3 modelami po-
jedynczymi.

e T
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BRON SPECJALNA
ZB ZIM MZ OB KOSZT

JAKHT Rty BM - - 12 6
Jakht jest matym dyskiem, ktérego brzegi najezo-
ne sa niezwykle ostrymi ktami. Dysk jest bronia
miotana. Rzucony, z duza predkoscia wiruje

w powietrzu. Wewnatrz kregu umieszczono urza-
dzenie samonaprowadzajgce sie na ciepto. Kieru-
je ono Jakhta na cel, zwiekszajac szanse trafienia.
By bron dziatata prawidtowo, trzeba ja codziennie
poic pot litrem $wiezej krwi, zazwyczaj wytacza-
nej z uzytkownika. Jakht nigdy nie chybia, jesli
zostanie rzucony w najblizszy wrogi model. Moz-
na tez rzucac nimi do innych modeli i — cho¢ jest
to bron miotana, SA uzytkownika jest dodawa-
na do OBRAZEN broni. Jahkty sa traktowane jak
granaty, ale mozna w nie wyposazy¢ jedynie he-
retykow, nefarytéw i intruzéw z Callisto.

JAKHT

ZBROJOWNIA SEMAI

BRON SPECJALNA
ZB ZIM MZ OB KOSZT

VASSHT icvivuns wWw - - 14 6
Vassht jest bronia przeznaczona do walki wrecz.
Cho¢ przypomina miecz, z duza celnoscia i szan-
sa zadania obrazen mozna nim réwniez rzucac.
Vasshty sa wytwarzane przy uzyciu nekrotechni-
ki. Posiadaja zdolno$¢ powracania do reki swego
uzytkownika, z ktdrej kazdego dnia wysysaja p6t
litra krwi. Nikt, poza prawowitym wiascicielem,
nie moze uzywac Vasshta. Bron ta moze by¢ wy-
korzystywana w walce wrecz. Mozna nim réw-
niez rzucac na liczona w calach odlegtos¢ réwna
SILE uzytkownika + 4. Jesli okaze sie, ze rzut
byt niecelny, bron nie podlega zasadom dotycza-
cym rozrzutu. Zamiast tego, po prostu powraca
do reki whasciciela. Przy rzucie Vasshtem do
OBRAZEN broni dodaje sie SRE wiasciciela.

VASSHT
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Gdy Uktad Stoneczny ogarnefa wojna, na réowninach
i w dzunglach, w gorach i na ulicach stoczono niezli-
czona liczbe bitew. Kazdego dnia ginelo tysiac razy
po tysiac istnien, a martwych liczono w milionach.

Zakrwawione trupy, zascielajace pobojowiska,
stawaly sie zerem padlinozercéw. Wszystkie planety
pokryly sie gnijacymi zwtokami, nic wiec dziwnego,
ze wkrotce zaraza i choroby rozpoczety zbierac swe
zniwo wsrod sit ludzkosci. Z tej jamy Smierci i roz-
ktadu wytonit sie Demnogonis — Apostot Zepsucia.

Jest piatym, zrodzonym z Mroku, Apostotem.
Kroczy sladami swego brata Algerotha, szerzy Czar-
na Smier¢. Jego misja jest rozsiewanie zarazy i cho-
réb na ludzkich planetach. Ostabia w ten sposob na-
sza obrone i przygotowuje droge dla reszty sit
Ciemnosci.

Legiony Demnogonisa krocza pod poszarpanymi
sztandarami, niosac za soba smrod rozkfadu i zepsucia.

DEMNOGO

LEGION CIEMNOSCI

NIS

Sam Demnogonis wyglada jak chudy, ko-
Scisty mezczyzna, na ktérego ciele widnieja
oznaki rozmaitych chorob i plag. Jego
wszystkie wtosy wypadly, a oczy sa mlecz-
nobiate. Plugawiec jest odziany w czarne
tachmany z pfétna i skéry. Jego ciato trzy-
ma sie w catosci dzieki tym witasnie strze-
pom odzienia i nekrotechnice. Do kazdej
koriczyny podfaczone sa rozmaite tuby

i przewody, a spod przezroczystej skory
przeswiecaja pulsujace swiatlem organy
wewnetrzne.

LEGIONY
DEMNOGONISA

Hordy Plugawca zajmuja sie rozprzestrze-
nianiem w Uktadzie Stonecznym klatwy
Czarnej Smierci. Legiony btogostawionych
legionistow kiebia sie na fortyfikacjach
Bractwa, a powstrzymac¢ mozna ich jedynie
wybijajac ich wszystkich. W §lady legioni-
stow podazaja istoty z obcych planet, skta-
dajace w naszych ciatach zarazki choréb,
traktujace nas niczym wylegarnie $mierci.

Sity Demnogonisa preferuja bezbronne
ofiary i czesto atakuja dopiero wtedy, gdy
oddziaty Algerotha uczynia juz swe dzieto
zniszczenia. Oddzialy Plugawca sa zazwy-
czaj znacznie liczniejsze od swych przeciw-
nikow, a jesli nie moga zwyciezy¢ bezpo-
Srednio, zaktadaja oblezenie wokoét bronio-
nego miasta, wiedza bowiem doskonale, ze
czas dziata na niekorzys¢ obroncéw.

BRON ZARAZY

Oddziaty Demnogonisa sa uzbrojone

w straszliwe, wywolujace zaraze rodzaje
broni, znane pod nazwa Broni Zarazy. Ich ofiary zo-
staja zarazone rozmaitymi chorobami i zostaja zre-
krutowane do Blogostawionego Legionu.

Bron Zarazy zaraza swe ofiary, nie zadajac bezpo-
Srednio ran. Zamiast tego, po skutecznym trafieniu
rzu¢ 1K20. Jesli wynik bedzie réwny 10 lub mniej,
ofiara otrzymuje jedna rane z powodu choroby. Za-
razona ofiara musi wykonywac testy do momentu,

w ktérym test zostanie pomyslnie wykonany. Kazdy
nieudany test oznacza otrzymanie kolejnej rany.
Atak konczy sie wraz z udanym wykonaniem testu.
Osoba zabita przez Bron Zarazy dotacza do szere-
gow blogostawionych legionistow. By sie w tym nie
pogubié, zabierz zabita figurke ze stotu i umies¢
gdzie$ na boku. Za kazdym razem, gdy zabity zosta-
nie jeden z btogostawionych legionistow, wrecz
przeciwnikowi model ofiary zarazy, a figurke legioni-
sty umies¢ z powrotem na polu walki.
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LEGION CIEMNOSCI
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BLOGOSLAWIENI LEGIONISCI

Szeregi wojsk Demnogonisa wypetniaja btogostawie-
ni legionisci, nosiciele chordb i zarazy. Te nieszcze-
sne istoty, niczym olbrzymie roje ktebiacych sie
much, maszeruja w zgodzie z szalonymi rozkazami
swego Apostota. Nigdy sie nie zatrzymuja i aby ich
pokonad, trzeba ich catkowicie zniszczy¢. Przewalaja
sie przez swych wrogéw niczym fala przyptywu, nio-
sac rozktad i zgnilizne.

Blogostawieni sa ludzmi zebranymi z niezliczo-
nych pobojowisk, wtraconymi do otchtani Cytadel
Demnogonisa. Zostaja obdarzeni darem tego Aposto-
fa Mroku, po czym wychodza z Twierdz Mroku, by
na polu bitwy odnalez¢ wieczne ukojenie.

To wilasnie nadzieja wiecznego snu i wyzwolenia
od straszliwych choréb, pozerajacych zywcem ich
ciato, jest przyczyna ich zadzy walki i krwi. W $mier-
ci mozna w koricu odnalez¢ spokoj. By¢ moze...
ZASADY SPECJALNE. Btogostawieni le-
gionisci roztaczaja wokot siebie won rozktadu i zgni-
lizny, bijaca z ich licznych ran. Kazda jednostka,
ktdéra podejdzie na odlegtosc 6 cali do figurki takie-
go legionisty musi wykonac test paniki. Nie musza
tego robic jedynie te oddziaty, ktére wyposazone sa
w maski przeciwgazowe.

Blogostawieni nigdy nie wykonuja testow paniki ani
nie uciekaja. Smierc jest mitosiernym wybawieniem.
WYPOSAZENIE. Blogostawieni sa uzbrojeni
w Kratachy.

STRUKTURA. Druzyny btogostawionych licza sobie
od 6 do 10 legionistow. Moze nimi dowodzi¢ kurator.

KURATORZY

Ci szaleni medycy przemierzaja pobojowiska, udzie-
lajac rannym Ostatniej Postugi. Wygladaja niczym ko-
szmarni lekarze, niosa ze soba wszelkiego rodzaju
lekarskie utensylia, zaréwno te skazZone nekrotechni-
ka, jak i normalne.

Kuratorzy sa pochodzacymi z innego wymiaru
istotami ze Swiatow zarazy. PoSwiecaja sie badaniu
tajemnic bolu i choréb, a Wielki Plugawiec uzywa ich
do zbierania z pobojowisk rannych i leczenia ich na
swoj specyficzny sposéb.

Kuratorzy czesto nosza rozmaite urzadzenia me-
dyczne, czesto zainfekowane nekrotechnika. Sprzet
ten jest zawsze prymitywny i zarazony rozmaitymi

bakteriami. Sami kuratorzy sa nosicielami kilku ro-
dzajow pasozytéw, roznoszacych zarazy i choroby,
ktorymi obdarzaja rannych.

Ci makabryczni lekarze sa najczesciej uzbrojeni
w ostre, zakazone miecze i pistolety duzego kalibru,
uzywane do udzielania Ostatniej Postugi.

Mimo swej natury, kuratorzy znaja sie na sztuce le-
czenia roznych istot. By padtego zotnierza uczynic zdol-
nym do powtdrnej walki, posuwaja sie do uzycia nekro-
techniki, wymieniajac koniczyny i organy wewnetrzne.
ZASADY SPECJALNE. Pod swoim pance-
rzem kuratorzy ukrywaja wiele dziwnych urzadzen
medycznych. Umozliwiaja one btyskawiczne lecze-
nie odniesionych obrazen. Wykonaj rzut 1K20, jesli
kurator otrzyma rane. Przy rezultacie rownym lub

P KOSZT
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mniejszym od 10, kurator wyleczyl otrzymane
obrazenia.
Kuratorzy moga posiadac do 5 Daréw Ciemnosci.
Kuratorzy nie obawiaja sie Smierci. Sa nia zafascy-
nowani. Nigdy nie uciekaja ani nie ulegaja panice.
WYPOSAZENIE. Kuratorzy moga by¢ uzbroje-

ni w bron ze zbrojowni Algerotha lub Demnogonisa.

STRUKTURA. Kuratorzy sa modelami pojedyn-
czymi. Mozna ich tez wykorzystywac jako dowddcow
druzyn blogostawionych legionistow.

NEFARYCI

Oddzialom Demnogonisa przewodza nefaryci,
Odwieczni Wrogowie. Posiadaja olbrzymia wiedze na
temat chordb i zarazy oraz sztuki zarazania nimi in-
nych istot. W walce przewodza btogostawionym. Za-
truwaja ziemie wokot ludzkich miast i osad.
Wszyscy nefaryci stuzacy Demnogonisowi nosza
pietno swego wiadcy. Ich bladozoétta skoéra jest po-
wiazana szwami, koriczyny zostaly wymienione na
sztuczne, wytworzone z wykorzystaniem nekrotech-
niki. Z wielkich wrzodéw wycieka ropa, a pod skéra
widac pulsujace rurki i przewody. Ich ciata nosza sla-
dy wielu chordb, a za nimi ciagnie sie smrod $mierci.

LEGION CIEMNOSCI

Z ich ciat wyrastaja potezne szpikulce. Z pootwiera-
nych zyl wypelzaja robaki i larwy, wspinaja sie na
kolce i spadaja na ziemie.

Nefaryci czesto ubieraja sie w biale, zwiewne sza-
ty ozdobione czerwonymi runami swego pana. Pod
nimi nosza ciezkie pancerze i rozmaite systemy me-
dyczne, zaprojektowane z wykorzystaniem nekro-
techniki. W boju korzystaja z ciezkiej broni, ale wola
uzywac magicznej broni biatej, dysponujacej potez-
nymi i tajemniczymi mocami sit Ciemnosci.
ZASADY SPECJALNE. Nefaryci sa mode-
lami duzymi.

Nefaryci nigdy nie ulegaja panice ani nie uciekaja.

W pancerz nefarytéw Demnogonisa wbudowane
sa systemy medyczne, monitorujgce stan zdrowia po-
twora i zdolne do leczenia jego ran. Za kazdym ra-
zem, gdy rezultat rzutu wykaze, ze nefaryta odnosi
rane, rzu¢ 1K20. Przy wyniku réwnym lub mmejszym
od 10, zignoruj odniesione obrazenia.

WYPOSAZENIE. Nefaryci moga by¢ uzbro-
jeni w dowolne uzbrojenie wybrane ze zbrojowni
Algerotha.

STRUKTURA. Nefaryci sa modelami pojedynczymi.

STRZELBA ZARAZY BRON SPECJALNA
ZB IM MZ OB  KOSZT
ST. ZARAZY .....6 - - 12 10
Strzelba Zarazy rozsiewa choroby wsrod wrogow
Demnogonisa. Zaprojektowano ja kierujac sie nor-
malnymi zasadami balistyki, ale korzystano réwniez
z pomocy Mrocznej Technologii. Wkiadany w reko-
jes¢ broni magazynek jest zatadowany na wpot
organicznymi kulami, wytworzonymi ze §limakowa-
tych, zdolnych do absorpcji ptynéw stworzen. Po
zatadowaniu magazynka, kule zanurzane sa w pty-
nie, zawierajacym rozmaite zarazki, przechowywa-
nym w przezroczystej tubie umieszczonej przed ka-
btakiem spustowym. Slimaki wchtaniaja ten plyn i,
po trafieniu w cel, przenosza zarazki do rany. Kara-
bin Zarazy jest réwniez wyposazony w duza, orga-
niczna strzykawke, uzywana podczas walki wrecz.
Po trafieniu w cel, za jej pomoca wstrzykuje sie do
krwi ofiary dawke zarazkéw, ktére w krétkim cza-
sie ja obezwtadniaja. Strzelba Zarazy jest Bronig Za-
razy. Jesli ofiara nie wykona udanego testu wiasne-
g0 pancerza, nie odnosi ran. Miast tego stosuje sie
do niej efekty dziatania Broni Zarazy.
MIECZ KURATORA MIECZ
7B IM MZ OB  KOSZT
M. KURATORA..WW - - 16 7
Jest to miecz, jakim postuguja sie kuratorzy. Zotnie-
rze ludzko$ci nauczyli sie juz, ze jest to grozna, za-
stugujaca na szacunek bron. Sam widok kuratora,
atakujacego ze wzniesionym do ciecia mieczem,

ZBROJOWNIA DEMNOGONISA

wystarcza czasami, by Zotnierze rzucili sie do
ucieczki. Miecz kuratora ma diuga, metalowa racz-
ke o chropowatej, fatwej do uchwycenia po-
wierzchni. Jest dos¢ cienki, ale stosunkowo szero-
ki, a jedna krawedz jest niezwykle ostra. Sama klin-
ga jest pokryta delikatnymi rytami, uktadajacymi
sie w runy i symbole Mrocznej Harmonii. Naciecia
te wypetnia ptyn bakteryjny, zarazajacy ofiare uda-
nego ciecia. Straszliwe rany zadawane mieczem ku-
ratora ulegaja szybkiemu zakazeniu i nigdy nie le-
cza sie do konca, nawet jesli ofiara przezyje go-
raczke i bol. Kazda jednostka, ktéra zostanie zaata-
kowana przy pomocy tego miecza musi wykonac
test paniki, niezaleznie od tego, czy wchodzacy

w jej sktad zotnierze odniosa jakie$ rany, czy nie.

GRANAT BAKTERYJNY GRANAT
ZB IM MZ OB  KOSZT
G. BAKT:.c.cce BM - - spec. 8

Granat bakteryjny jest wykonany z dtugiej szklanej
tuby, zawierajacej niezwykle agresywne kultury bak-
terii. Tuba jest osadzona w metalowej ramie, facza-
cej sie z kolei z bioorganicznymi fadunkami wybu-
chowymi. Po wybuchu odtamki szklanej tuby i meta-
lowej oprawy zadaja bardzo grozne rany i umozli-
wiaja bakteriom wnikniecie do krwiobiegu ofiar.
Granaty bakteryjne sa bronia miotana. Kazda figur-
ka, stojaca pod wzornikiem wybuchu granatu, musi
wyrzuci¢ mniej niz wynosi jej DOWODZENIE lub
odczuje skutki dziatania Broni Zarazy. Niewielkie
bakterie przenikaja przez maski przeciwgazowe itp.
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MROCZNA

Wielu z tych, ktérzy stuza Ciemnosci, wtada niezwy-
ktymi mocami. Sa one darem od ich panéw, a dzieki
nim mozliwe sa wyczyny, o ktorych Smiertelnicy $nia
jedynie w swych najgorszych koszmarach.

DARY,
CIEMNOSCI

Mozliwosc¢ posiadania Daréw Ciemnosci zostata kaz-
dorazowo zaznaczona w wykazach sit. Jedynie nie-
liczne modele, w rodzaju nefarytéw, dysponuja ta
mozliwoscia, gdyz Dary CiemnosSci sa przywilejem
wybranych, zepsutych dusz, cieszacych sie uznaniem
swych mrocznych panow.

Kazdy, kto potrafi kierowa¢ mocami Mrocznej
Harmonii, posiada jeden lub wiecej Daréw Ciemno-
Sci. W grze kazdy Dar posiada okre$lony poziom,
wskazujacy jego site i trudnosc uzycia.

Poziom Dardéw jest rowniez odzwierciedleniem
kosztu ich nabycia. Jesli poziom Daru jest zmienny,
kosztuje on wtedy 5 punktow.

Przyktad. Chcesz, by twéj nefaryta posiadat trzy
Dary Ciemnosci, kazdy z nich poziomu 5. Oznacza to,
ze do KOSZTU nefaryty nalezy doda¢ 15 punktéw.

OGRANICZENIA POSIADANIA
DAROW CIEMNOSCI

Zaden model pojedynczy nie moze posiadac wiecej
niz 10 Daréw Ciemnosci. Dary mozna wybierac jedy-
nie z listy Daréw Mrocznej Harmonii lub listy Apo-
stota, ktoremu stuzy dany model. Na przyktad, nefa-
ryta Algerotha moze wybrac Dary z listy Darow
Mrocznej Harmonii lub z listy Daréw Algerotha. Nie
moze wybrac dla siebie Daréw pochodzacych z list
innych Apostotow.

Aby unikna¢ zamieszania, tworzac swa armie po-
winiene$ zaznaczy¢, ktére z modeli sa wyposazone
w Dary oraz zanotowac ich rodzaj.

KORZYSTANIE

Z DAROW CIEMNOSCI

Gdy model pojedynczy chce wykorzystac posiadany
Dar, musi wtedy poswiecic jedna ze swych akgji na
Uzycie Mocy Specjalnej. Nastepnie poziom Daru jest
odejmowany od wysokosci cechy MOC danej figurki.
P6zniej wykonuje sie rzut 1K20. By uzy¢ Daru, nalezy
wyrzuci¢ na kostce tyle lub mniej, co otrzymany wy-
nik odejmowania.

Wszystkie Dary maja nieograniczony zasieg dziata-
nia, chyba zZe zostanie napisane inaczej w opisie kon-
kretnego Daru. Mozna je wykorzystywac do dziatania
na dowolne modele, ktére znajduja sie w polu widze-
nia modelu korzystajacego z Daru i nie sa w ukryciu.

Poziom Daru jest napisany bezposrednio po jego
nazwie.

DARY O ZMIENNYM POZIOMIE

Niektore Dary maja zmienny poziom. Oznacza to, ze
sam mozesz zdecydowac o jego poziomie. Zaden
Dar nie moze mie¢ poziomu wiekszego niz 10. Licz-
ba, na ktora sie decydujesz, jest odejmowana od
MOCY figurki, ktéra prébuje skorzystac z posiadane-
go Daru.

PRZECIWSTAWIENIE SIE,
DZIAELANIU DARU CIEMNOSCI

Czasami model bedzie mégt podjac probe przeciw-
stawienia sie dziataniu Mrocznej Harmonii. By tego
dokonad, cel dziatania Daru musi odja¢ poziom Daru
od swego DOWODZENIA. Otrzymany wynik jest licz-
ba, jaka lub ponizej ktorej nalezy wyrzucic na kost-
ce, by Dar nie odnidst skutku.
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MROCZNA
HARMONIA

WEOCZNIA BOLU (1) Cel odczuwa potezny
bél. Otrzymuje jedna rane, chyba ze uda mu sie
przeciwstawic¢ dziafaniu tego Daru.

AURA MROKU (2) Uzytkownik zostaje oto-
czony przez mroczna aure ciemnosci i strachu. Kaz-
dy wrég, chcacy zaatakowac otoczony aura model,
musi przezwyciezy¢ jej dziatanie, albo nie bedzie te-
go mogt zrobi¢. Wykorzystana akgcja jest stracona, je-
sli napastnikowi nie uda sie przezwyciezy¢ dziatania
Daru. Efekty Aury Mroku trwaja do chwili nastepne-
go uaktywnienia otoczonego nig modelu. W poblizu
modelu otoczonego Aurg nalezy umiesci¢ znacznik,
przypominajacy o dziataniu Daru.

TELEPATYCZNY ROZKAZ (2) Wykorzy-
stanie tego Daru umozliwia uaktywnienie dowolnej,
nie uaktywnionej jeszcze w tej turze druzyny Legionu
Ciemnosci. Jest to w istocie rzeczy telepatyczna we-
rsja akcji Wydawanie Rozkazow. Korzystajacy z Daru
nie musi widzie¢ jednostki, ktérej wydaje polecenie.
Wykorzystanie tego Daru w danej turze nie przeszka-
dza w wykorzystaniu akcji Wydawania Rozkazéw od-
dziatowi znajdujacemu sie w odlegltosci dowodzenia.

DARY

AWARIA (3) Wykorzystanie tego Daru powodu-
je awarie jednego urzadzenia, zaliczanego do wypo-
sazenia specjalnego. Dar ten dziata jedynie na takie
urzadzenia, ktore maja czesSci elektryczne. Nie dziata
na bron.

KOMPRESJA CZASU (4) Uzytkownik Da-
ru, kompresujac czas, moze przemiescic sie na odle-
glos¢ rowna lub mniejsza wielkosci swej MOCY liczo-
nej w calach. Nie oznacza to, Ze ignoruje on ujemne
wplywy terenu, ktory przekracza. Jest to po prostu
bardzo szybki Ruch.

CZAS SMIERCI (6) Powodujac chwilowe za-
ktécenie w strumieniu czasu, uzytkownik tego Daru
podwaja na te ture liczbe dostepnych dla niego akgji.
Akcje, ktére moga by¢ wykorzystywane jedynie raz
w czasie tury, takie jak Zbieranie Rozproszonych
Rozkazéw czy Wydawanie Rozkazow, wciaz mozna
wykonac tylko raz. Z tego Daru jeden model moze
skorzystac tylko raz w czasie bitwy.

DARY ILIAN

MIEDZYWYMIAROWA DZIURA (6)
Istota, korzystajaca z tego Daru, w dowolnym miej-
scu znajdujacym sie w polu jej widzenia, stwarza
rozdarcie w strukturze rzeczywistosci. Kazdy model
przebywajacy w odlegtosci do 5 cali od tego miejsca
musi wykona¢ test PANCERZA przeciwko OBRAZE-
NIOM 12. Jesli bedzie on nieudany, otrzymuje rane,
zadana przez szalejace wichry i widmowe promienio-
wanie energii Ciemnosci.

ZNISZCZENIE MOCY (ZMIENNY) Dar
ten moze by¢ wykorzystywany jedynie przez modele
czekajace. W przypadku skutecznego rzucenia, negu-
je uzycie zakle¢ Sztuki lub Daréw Ciemnosci wyko-
rzystywanych przez wroga, zanim odniosa one sku-
tek. By udanie skorzystac z tego Daru, jego posia-
dacz nie musi widzie¢ modelu, ktérego moc niszczy,
gdyz zmaga sie bezposrednio ze strumieniem mocy,
obecnym nad catym polem bitwy. Poziom tego Daru
jest rowny poziomowi zaklecia lub Daru, ktéremu
uzytkownik sie przeciwstawia.

CHWYT SMIERCI (ZMIENNY) Ofiara te-
go Daru czuje zaciskajaca sie na jego sercu zimna
dton. Otrzymuje jedna rane, chyba ze uda sie jej
przeciwstawic dziataniu mrocznego zaklecia.

PRAWDZIWE WROTA (6) Istota, wykorzy-
stujaca ten Dar, otwiera Wrota taczace jego osobe

i miejsce znajdujace sie nie dalej niz wielko$¢ jego
MOCY wyrazona w calach. On i dowolna, uaktywnio-
na przed chwila, druzyna, moga przej$¢ przez te
wrota i pojawic sie po ich drugiej stronie.

Przez wrota jako pierwsza musi przej$c istota,
korzystajaca z Daru. Poswiecajac jeden Ruch, modele
ze Swiezo uaktywnionej druzyny moga pojawic sie
w odlegtosci do 3 cali od niej.
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DARY MUAWIJHE

ZMIESZANIE (4) Dar ten moze by¢ wykorzysta-
ny na dowolny, znajdujacy sie w polu widzenia jego
uzytkownika oddziat. Zostaje on zmuszony do wykona-
nia testu paniki (najwyzsza w druzynie warto$¢ DOWO-
DZENIA minus poziom Daru). Oddziat ogarnia panika,
jesli test bedzie nieudany. Dar ten nie jest skuteczny
wobec oddziatéw, ktore nie wykonuja testow paniki.

TANIEC SZALENSTWA (2) Dar ten moze
by¢ skierowany przeciwko dowolnemu, znajdujace-
mu sie w polu widzenia modelowi. Zaczyna on obfa-
kanczy taniec, jesli nie uda mu sie przezwyciezy¢
skutkéw dziatania tego Daru. Osoba korzystajaca

z Daru przejmuje kontrole nad tanczacym modelem
i moze nim wykonac do 3 akcji Ruch. Nie moze
wyj$¢ nim poza stot, ale jest to jedyne ograniczenie.
Dar ten dziata nawet na te oddzialy, ktére zostaty
juz w danej turze uaktywnione. Gracz, ktérego mo-
del zostal poddany dziataniu Tarica Szalenstwa, po
wykorzystaniu Daru wcigz moze go uaktywnid, jesli
w danej turze jeszcze tego nie zrobit.

WICHER SZALENSTWA (6) Istota, wyko-
rzystujaca ten Dar, $le ku jednostce, bedacej celem
dziafania Daru, fale jeczacych, przerazajacych duchow.
Cel musi przezwyciezyc dziatanie Daru, gdyz w prze-
ciwnym razie ulegnie panice. Nastepnie, jesli druzyna
zostala juz wczesniej rozbita lub model pojedynczy
odniost juz jakie$ rany, musi wykonac test paniki.

Wicher Szalenstwa nie dziata na oddziaty, ktére nig-
dy nie wykonuja testu paniki. Oddziat, ktory nie ucieka,
nie ucieknie réwniez wskutek dziatania tego Daru.

DARY SEMAI

KONTROLA UMYStU (4) Dar ten mozna
wykorzystac jedynie wtedy, gdy widoczny jest cel je-
go dziatania.

Jezeli ofierze nie uda sie przeciwstawic dziataniu
Daru, jej wszystkie akcje wykonuje gracz korzystaja-
cy z zaklecia. Daru nie mozna wykorzysta¢ na mode-
lu, ktéry w tej turze zostat wczesniej uaktywniony.
Ofiara dziatania Daru uwazana jest za uaktywniona.

STOPIENIE UMYSEU (4) Jedli ofiara dziata-
nia tego Daru nie zdota sie mu skutecznie przeciwsta-
wic, otrzymuje 1 rane, gdyz jej mézg dostaje sie pod
przerazliwe dziatanie Mrocznej Harmonii. Jesli wskutek
dziatania tego Daru model zostanie zabity, jego gtowa
eksploduje, rozrzucajac dookota strzepy mézgu.

OPETANIE (6) Korzystajacy z Daru wysyta nad
pole walki swego ducha, ktérego zadaniem jest ope-
tanie ciata nieszczesliwej ofiary. Nie musi ona znaj-
dowac sie w polu widzenia obdarzonego Darem, mo-
ze nawet znajdowac sie w ukryciu. Jeéli nie uda sie
jej przezwyciezy¢ dziatania Daru, ciato ofiary prze-
chodzi do konca tury czarownika pod jego kontrole.
Moze on wykorzysta¢ swoje pozostate akcje na

™
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wykonanie wszelkiego rodzaju dziatan w ciele opeta-
nej przez siebie osoby, korzystajac przy tym z jej BS
i WW. Dar ten moze by¢ skutecznie uzyty nawet
w przypadku modeli, ktére wczes$niej w tej turze zo-
staty juz uaktywnione. Po zakonczeniu dziatania Da-
ru model wciaz moze zostac uaktywniony, oczywi-
Scie, jesli nie nastapito to wczesniej.

Obdarzony Darem moze opetac nawet te modele,
ktére walcza po jego stronie.

CALUN (4) Uzytkownik tego Daru otacza sie
wirujaca, utrudniajaca widzenie chmura wielokoloro-
wej mgly. ZaSciela ona otaczajacy go teren w odle-
glosci do 3 cali i obustronnie blokuje pole widzenia.

W poblizu modelu korzystajacego z Catunu po-
winno sie umiescic jakis marker, ktéry bedzie przy-
pominat o dziataniu zaklecia.

DARY
ALGEROTHA

MORDERCZY MROK (4) Korzystajacy z Da-
ru otwiera w ciele ofiary niewielki portal, przez ktéry
przedostaje sie ptyw Mrocznej Harmonii. Jesli zaata-
kowany nie zdota przeciwstawic sie Darowi, zostanie
pozarty przez wewnetrzny mrok. Wywotanie tego Da-
ru wymaga akgji Uzycie Mocy Specjalnej, lecz za kaz-
da akcje poswiecona na koncentracje przed skorzy-
staniem z Daru, ofiara musi wykonac jeden dodatko-
wy rzut odparcia zaklecia. Kazde niepowodzenie
oznacza utrate jednego punktu ZYWOTNOSCI.
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W przypadku udanego wykonania testu przeciwsta-
wienia sie dziataniu Daru, brama w ciele ofiary zamy-
ka sie i czar sie konczy.

MIEDZYWYMIAROWY SKOK (5) Dar
ten teleportuje pojedynczg istote do wymiaru zamie-
szkanego przez czyste zto. Model reprezentujacy
ofiare musi zostac usuniety ze stotu, jesli nie uda mu
sie wykona¢ pomyslnie proby odparcia tego zaklecia.
W nastepnej turze, gdy zostanie uaktywniony model
korzystajacy z Daru, moze on przenies$¢ ofiare w do-
wolne miejsce obszaru gry. Jesli figurka objeta dzia-
faniem Daru nalezata do druzyny, wtedy wraz z jej
zniknieciem oddziat musi wykonac test paniki (lub
ucieczki — zaleznie od okolicznosci).

SPACZENIE (2) Dar ten na state wypacza

i deformuje ciato ofiary. Zredukuj jej ZW, BS, R, WW
o 1 punkt, jesli nie uda sie jej proba odparcia dziata-
nia tego zaklecia.

STRUMIEN KWASU (4) Uzytkownik tego
Daru wywoluje strumien kwasu, tryskajacy z jego
dtoni w kierunku ofiary. Jego dziatanie jest identycz-
ne jak miotacza ognia z OB 12. Jesli ofierze nie po-
wiedzie sie test PANCERZA, zostanie spalona przez
kwas. Dzialanie kwasu jest rozstrzygane w ten sam
sposob, co podpalenie ofiary z miotacza.

WYWOLEANIE SZAEU (4) Obdarzony Da-
rem moze wywota¢ w swych podwtadnych szat. Uzy-
cie tego zaklecia zamienia ich w berserkeréw,
ktorych jedynym pragnieniem jest zadza dorwania
sie do przeciwnika.

Dar ten dziata na jedna druzyne. Zostaje ona na-
tychmiast uaktywniona w taki sposéb, jakby wydano
jej rozkaz. Jej zZolnierze musza poswieci¢ wszystkie
dostepne akcje na zblizenie sie do najblizszej wro-
giej druzyny lub modelu. Gdy juz tego dokonaja, po-
zostate akcje muszg zosta¢ poswiecone badz to na
walke wrecz, badz na poruszenie sie w strone Kkolej-
nego najblizszego modelu wroga. Trwa to momentu,
w ktoérym przeciwnik zgnie lub ogarnieta szatem dru-
zyna zostanie wyeliminowana.

Druzyny ogarniete szatem dodaja 3 do swojej SI-
LY i 1 do RUCHU.

DARY
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UWIEZIENIE TRUPA (4) Gdy ten Dar zo-
stanie uzyty bezposrednio po tym, jak obdarzony
nim zotnierz zabije wroga w walce wrecz, pozwala
on na wskrzeszenie jego ciafa. Figurka zabitego nie
jest zdejmowana ze stotu, a zamiast tego dofacza sie
ja do orszaku korzystajacego z Daru. Zabity zatrzy-
muje swa bron, ale ma tylko 1 punkt ZYWOTNOSCI.
Jego WW i BS zostaja zmniejszone o 4 punkty.
Uwiezione trupy nie podlegaja panice. Sa czescia
orszaku swego zwyciezcy i zostaja uaktywnieni

DARY

razem z nim. Praktycznie rzecz biorac, osoba obda-
rzona tym Darem, uzywajac go tworzy nowa druzyne.

ROZKEAD (2) Dar ten powoduje korozje broni
i pancerzy, przez co staja sie one bezuzyteczne.
Mozna go skierowac na bron ciezka lub przedmiot
zaliczany do wyposazenia specjalnego (bardziej po-
spolite rzeczy nie zwracaja uwagi wtadajacych

podobnymi mocami). Sprzet zostanie zniszczony, je-
§li jego uzytkownikowi nie powiedzie sie proba
oparcia dziataniu Daru.

ZARAZENIE (ZMIENNY) Ten straszliwy
Dar wywotuje w swych ofiarach wyniszczajaca choro-
be. Jesli ofiara zaklecia nie zdota mu sie przeciwsta-
wi¢, jej skéra pokrywa sie ropiejacymi krostami

i wrzodami, a ptuca wypetniaja sie Smierdzaca, utru-
dniajaca oddychanie wydzielina. Jezeli ofierze Zaraze-
nia nie udzieli sie pomocy medycznej, umiera w ciagu
6 godzin.W miedzyczasie musi wykonywac testy pa-
niki, testujac swe DOWODZENIE pomniejszone o po-
ziom Daru. Jezeli ten test nie powiedzie sie jednostce
rozbitej, musi ona natychmiast wykonac test ucieczki
(DW minus poziom Daru). Jezeli i ten test zakonczy
sie niepowodzeniem, oddziat ucieknie w panice z po-
la bitwy. Na opisany powyzej efekt odporne sa od-
dzialy, w sktad ktorych wchodza zotnierze, ktorzy

~nigdy nie uciekajg lub nie poddaja sie panice.
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Ponizsze zasady nie sa niezbedne do gry

w Warzone, ale wnosza do gry wiele radosci.
Korzystaj z nich jedynie wtedy, gdy zgodzi sie
na to twdj przeciwnik.

BITWY, W KTORYCH BIERZE
UDZIAL KILKU GRACZY

W rozgrywce Warzone moze brac udziat wie-
cej niz dwoch graczy. Najprosciej to zrobic,
dzielac po prostu druzyny i bohateréw jednej
ze stron pomiedzy dwoch lub wiecej graczy.
Jesli dwoch graczy dowodzi strona posiadaja-
ca po dwie druzyny i modele pojedyncze, kaz-
dy z nich bedzie nadzorowat jedna druzyne

i jednego bohatera. Jesli liczba druzyn i boha-
teréw jest nieparzysta, sporng sytuacje mozna
rozstrzygnac rzutem 1K20. Osoba z wyzszym
rezultatem dostaje pod swoje dowddztwo
sporna jednostke.

W nieco trudniejszej wersji kazdy z graczy |
dowodzi innymi sitami, na przyktad w bitwie, |
w ktorej uczestnicza jednoczesnie Mishima,
Bauhaus i Legion Ciemnosci.

Teren jest budowany w normalny sposéb.
Pézniej gracze rzucaja kostka, by rozstrzygnac
ktory z nich pierwszy wybiera swoja strefe
rozstawiania. Zwycieza ten, kto wyrzucit naj-
wiecej, pdzniej wybiera osoba z drugim wyni-
kiem, itd. W takiej grze, rozgrywanej przez
kilku graczy, sity przez nich dowodzone moga
wkraczac na stot z dowolnej jego krawedzi.
Co wiecej — dwie armie moga nawet wkroczy¢
do walki z tej samej krawedzi stotu! Nie wolno
jedynie rozstawiac jednostek réznych graczy
blizej niz 12 cali od siebie. Oddzialy sa rozsta-
wiane po jednym na raz, w kolejnosci ustalo-
nej przy losowaniu stref rozstawiania sie.

W nieco inny od normalnego sposob roz-
wiazany jest problem podziatu tury. Wszyscy
trzej gracze, tak jak normalnie, wykonuja rzuty
inicjatywy. Zwyciezca moze uaktywnic jedna ze
swych jednostek, ale moze rowniez wskazac
jednostke przeciwnika. Gdy wskazany oddziat
wykorzysta swe akcje, kolej na osobe, ktéra
miafa nastepny wynik, itd. Dziatania sa powta-
rzane az do uaktywnienia wszystkich oddzia-
tow. Jezeli osoba, ktéra posiada inicjatywe, zde-
cyduje sie na uaktywnienie oddziatu innego niz
wiasny, on i osoba kontrolujaca wskazany od-

dziat zamieniajg sie kolejnoscia inicjatywy. : rl

z wilasnych jednostek (co oznacza, Ze kolejnosc gry be-
PRZYKELAD: W gigantycznym, tréjstronnym boju dzie nastepujaca: Mishima, Bauhaus, Legion Ciemnosci).
zaangazowane sg sify Mishimy, Bauhausu i Legionu Ciem- Rownie dobrze moze uaktywnic ktorys z oddziatow Bau-
nosci. Mishima (ktéra dowodzi Artur) sprawdza swa ini- hausu, ustalajac nastepujacy porzadek ruchu: Bauhaus,
gatywe i otrzymuje wynik 29. Dowddca Bauhausu ma 25, Mishima, Legion Ciemnosci. Pozostaje mu takze moZli-
a generat dowodzgcy Legionem Ciemnosci otrzymuje 19. wosc uaktywnienia jednostki Legionu, w ktérym to wypad-
Inigjatywa nalezy do gracza dowodzgcego wojskami ku jako pierwszy bedzie sie poruszat Legion Ciemnosci, ja-
Mishimy. Artur moze zdecydowac si¢ uaktywnic jedng ko drugie sify Bauhausu i na koricu Zoinierze Mishimy.
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ZWYCIESTWO

Prawdopodobnie najlepiej bedzie gra¢ do momentu,

w ktorym jasne sie stanie, ktora ze stron konfliktu jest
zwyciezca, tzn. az do chwili, w ktérej wszystkie oddzia-
ty pozostatych graczy ogarnie panika, badz zostana wy-
ciete w pien. Jezeli jednak korzystasz z gotowego sce-
nariusza, istnieja inne sposoby okreslenia wygranych.

Rozgrywajac “Wyscig z czasem”, kazdy z graczy po
zakonczeniu gry powinien policzy¢ ile punktow zwy-
ciestwa sg warte jego nie rozbite jednostki. Dla przy-
ktadu, jesli twoja jednostka kosztujaca 130 punktow
wciaz jeszcze ma ponad potowe sktadu, to warta jest
3 punkty. Jednostki rozbite oraz wyciete w pien nie
maja wartosci. Do otrzymanego wyniku nalezy dodac
wartos¢ kontrolowanych celéw. Zwyciezca zostaje ten
z graczy, ktory zgromadzi najwiecej punktow.

W scenariuszu “Kto pierwszy”, sprawy maja sie nie-
co inaczej. Oblicz ogdlna warto$¢ twych sit na poczatku
bitwy. Nastepnie podziel to przez dwa, a do otrzymane-
go wyniku dodaj 1. Jezeli pod koniec ktorej$ tury war-
tos¢ twych oddziatow spadnie ponizej otrzymanego wy-
niku, oznacza to, ze przegrates. Na poczatku nastepnej

T

WIELU GRACZY

tury twe oddziaty musza zaczac wycofywac sie ze stotu.
Kazda uaktywniona jednostka musi poswiecic co naj-
mniej jedna akcje na poruszenie sie w kierunku najbliz-
szej krawedzi stotu. Jezeli ktorys z oddziatow wyjdzie
poza obreb stolu, nie moze juz powrdcic. Jednostki,
ktore sa ogarniete panika musza poswiecic¢ wszystkie
swoje akcje na ruch w kierunku najblizszej krawedzi
pola walki, a nie na ruch w strone najblizszej ostony.
Do wyniku oznaczajacego poziom ,wytrzymatosci”
twej armii dodawane sa punkty za zdobyte obiekty.
Moze cie to uchronic przed porazka, nawet jesli twoje
oddziaty poniosa ciezkie straty.
Podczas rozgrywania takiej bitwy mozliwe jest, ze
przegraja ja wszyscy gracze. Zwyciezca zostaje ten
z graczy, ktéremu uda sie nie spasc ponizej obliczone-
go poziomu punktéw zwycigstwa.
ZASADY PRZYSPIESZAJACE ROZ-
GRYWKE, STOSOWANE W TRAKCIE
BARDZO DUZYCH BITEW

Warzone zostat pomyslany jako gra symulujaca prze-
bieg niewielkich potyczek, do 5 druzyn i modeli poje-
dynczych na strone. Przy sitach tej wielkosci rozgryw-
ka nie powinna trwac dtuzej niz wieczor.

Wielu ludzi lubi jednak rozgrywac potezne bitwy,
w ktorych biora udziat dziesiatki druzyn i setki figu-
rek. Jestesmy dalecy od zniechecania was do takich
gier. Sugerujemy jednak, byscie w ich trakcie stosowa-
li ponizsze, catkowicie opcjonalne reguty, ktérych za-
daniem jest przyspieszenie gry:

Nikomu nie wolno czekac.

Jedynie te druzyny i modele pojedyncze, ktére po-
siadaja zdolnosci specjalne zwiazane z ukrywaniem sie
(np. Wolni Marines, Wilki itp) moga sie ukrywac lub in-
filtrowac.

Kazdy model dysponuje jedynie jednym atakiem
w ciagu tury.

Z chwila, gdy model wykorzysta swa akcje zwiazana
z atakiem (taka jak Strzelanie lub Walka Wrecz czy Wy-
korzystanie Mocy Specjalnej, zadajacej wrogowi obraze-
nia) jego tura dobiega konca. Oznacza to, ze jesli masz
trzy akcje, mozesz sie dwukrotnie ruszy¢, a pozniej
strzeli¢, ruszy¢ raz i strzeli¢, ruszyc¢, wycelowac i strzeli¢
lub tylko strzeli¢. Nie wolno strzelac, a dopiero potem
sie ruszac¢. W ten sposéb gracze nie moga korzystac
z taktyki walki, polegajacej na wychodzeniu na pozycje
strzelecka, strzelaniu i ponownym kryciu sie. Oderwa-
nie sie od przeciwnika nie jest traktowane jako atak,
mozna wiec to zrobic i p6zniej kogo$ zaatakowac.

Powyzsze zasady moga tez byc wykorzystywane
w mniejszych bitwach, jesli tylko chcesz przyspieszyc
gre. Traci sie nieco waloréw taktycznych gry, ale w za-
mian zyskuje gre szybsza i bardziej dynamiczna.

TWORZENIE
INDYWIDUALNYCH
BOHATEROW

W kazdej armii mozna znalez¢ poteznych bohate-
row, wojownikéw i oficerow zdolnych do czynow
wymagajacych niestychanej odwagi i po$wiecen.
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W naszej grze tego typu osoby sa reprezentowane
przez modele pojedyncze. Jezeli jednak chcesz stwo-
rzy¢ bohatera, ktory naprawde bedzie wyrézniat sie
z ttumu, skorzystaj z ponizszych przepiséw.

Jezeli zaréwno ty, jak i twdj przeciwnik sie na to
zgodzicie, mozesz wybrac dla swych modeli pojedyn-
czych zdolnosci specjalne. Kazdy bohater moze mie¢ do
3 takich niezwyklych umiejetnosci. Gdy kupujesz dla
swych bohateréw takie zdolnosci, pamietaj o tym, ze ta
sama umiejetnos¢ specjalna nie moze wystepowac
u dwoch réznych modeli tej samej strony.

SPECJALNE ZDQLNOSCI
BOHATEROW

NIEUSTRASZONY. Model obdarzony ta zdol-
noscia nie wykonuje testow paniki. Koszt: 5.

DOWODCA. Kazda druzyna, ktéra wykonuje test
paniki w odlegtosci dowodzenia od modelu obda-
rzonego ta zdolnoscia, moze ten test wykonac dwu-
krotnie. Koszt 5. .

SZKOLENIE W WALCE W DZUNGLLI.
Ten model ignoruje wptyw, jaki wywieraja na ruch
bagna i lasy. Koszt 3.

SZKOLENIE W WALCE WRECZ. Dodaje 2
do OBRAZEN zadawanych przez model w trakcie
walki wrecz. Koszt 2.

SWIETNY STRZELEC. Dodaje 2 do BS mode-
lui 2 do OB uzywanej przez niego broni. Stosuje sie
to rowniez przy broni bocznej, uzywanej w trakcie
walki wrecz. Koszt 4.

BYSTRE OCZY. Gdy model obdarzony ta zdol-
noscia wykonuje rzut Wypatrywania, do swego DO-
WODZENIA dodaje 4. Koszt 1.

ZWIADOWCA. Model posiadajacy te umiejetnosc
przeszedt szkolenie w infiltracji pozycji nieprzyja-
ciela. Gdy jest w ukryciu, do wszystkich préb jego
wykrycia stosowany jest modyfikator -4. Koszt 2.

POBELOGOSEAWIONY. Przy prébach przeciwstawienia
sie dziafaniu mocy Mrocznej Harmonii, model obda-
rzony ta zdolnoscia stosuje modyfikator +4. Koszt 2.

ODPORNY NA BOL. Model ma jeden dodatko-
wy punkt ZYWOTNOSCI. Koszt 5.

TWARDZIEL. Warto$¢ PANCERZA modelu jest podno
szona o 2 punkty (az do maksymalnych 30). Koszt 2.

DEUGIE NOGI. Zwiekszaja o 1 RUCH modelu. Koszt 2.

SIEACZ. SIA modelu wzrasta o 2 punkty. Koszt 2.

ZMYSE TAKTYCZNY. Dodaje 4 do rzutu ini-
cjatywy. Koszt 2.

SWIETNY REFLEKS. Doskonaly refleks mode-

: lu oznacza, ze z fatwoscia przychodzi mu schodze-
nie z linii strzatu i trzymanie sie z dala od niebez-
pieczenstwa. Do wszystkich prob trafienia modelu,
dysponujacego ta zdolnoscia, stosowanyJest ujem-
ny modyfikator -2. Koszt 4.

URODZONY PRZYWODCA. Model z ta
zdolnoscia moze w ciagu jednej tury korzysta¢ dwu-
krotnie z akcji Wydawanie Rozkazow, nie jeden raz,
jak sie to dzieje zazwyczaj.

INSTYNKT ZABOJCY. Raz w trakcie gry, model
7 ta umiejetno$cia moze wykonac dowolny atak z ab-
solutnym sukcesem. Ty sam decydujesz kiedy. Koszt 5.

OPANOWANY. Nigdy wiecej porazek. Zignoruj
odpowiednie rzuty kostka. Koszt 3.

WIELU GRACZY

KOORDYNACJA RUCHOW. Model posiada-
jacy te umiejetnos$¢ ma do swej dyspozycji w ciagu
kazdej tury jedna akcje wiecej. Koszt 5.

PIERWSZA POMOC. Jezeli znajdujesz sie w odlegto-
$ci dowodzenia od druzyny, ktéra poniosta wiasnie ja-
kies straty, nie zdejmuj ze stotu zabitych modeli. Prze-
wroc¢ je na bok. Jezeli zdotasz dojs¢ do ktoregos z nich
(podstawka w podstawke), nim zostanie uaktywniony
i uda ci sie opatrzyc rane (10 lub mniej na 1K20), model
dostaje z powrotem 1 punkt ZW. Jezeli nie uda ci sie
opatrzyc’ rannego przed jego nastepnym uaktywnie-
niem, usun z gry reprezentujaca go figurke. Koszt 10.

SZCZESCIARZ. Za kazdy razem, gdy co$ grozi
modelowi posiadajacemu te specjalna zdolno$¢, do
akgji wkracza jego legendarne szczescie. Zawsze,
gdy zostanie on zraniony rzuc¢ 1k20. Przy rezultacie
10 lub mniej zignoruj rane. Koszt 10.

TWORZENIE NIESTAN-
DARDOWYCH DRUZYN

W podobny sposob, jak ma to miejsce w przypadku
bohaterow, mozesz — jesli zgodzi sie na to twoj prze-
ciwnik — zaprojektowac swa wtasna druzyne. By to
uczynié, korzystasz z charakterystyki zotnierza druzy-
ny i dodajesz do niej zmiany wynikajace ze zdolnosci
specjalnych. Catej druzynie mozesz przydzieli¢ do 3
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takich umiejetnosci. Musza je posiadac wszystkie mo-
dele w druzynie. Ich koszt jest doliczany do ogdlnego
kosztu catego modelu. W przypadku, gdy dany oddziat
dysponuje juz zdolnoscia specjalna (np. Krwawe Bere-
ty sa szkolone w walce w dzungli), jest ona wliczana
do limitu trzech umiejetnosci.

Podsumowujac, powinienes ograniczyc sie do jednej
niestandardowej jednostki dla kazdej ze stron, ale moze-
cie uzgodnic wraz ze swym przeciwnikiem, ze wszystkie
druzyny beda miaty przydzielone zdolnosci specjalne.

TWORZENIE SPECJALNEGO
CZt ONKA DRUZYNY

Jeden z zotnierzy druzyny moze posiadac¢ dodatkowa
w stosunku do pozostatych zdolnosci umiejetnosc
specjalna. Model reprezentujacy tego Zotnierza musi
sie w jaki$ sposob wyrézniac sposréd swych wspot-
towarzyszy. Powiedzmy, ze chcesz stworzyc sanita-
riusza Krwawych Beretow. Na naramienniku jednej

z odpowiednich figurek namaluj czerwony krzyz

i przydziel jej zdolno$¢ specjalna, noszaca nazwe
Pierwsza Pomoc. Mozesz tez wzia¢ model Wenusjan-
skiego Zwiadowcy, namalowac na nim specjalna
odznake strzelca wyborowego i przydzieli¢ mu zdol-
nos¢ specjalna Swietny Strzelec. Od tej pory ten mo-

WIELU GRACZY

del bedzie strzelcem wyborowym swej druzyny. Do
stworzenia specjalnych cztonkéw druzyny mozna wy-
korzystac jedynie cztery zdolnosci specjalne: Pierw-
sza Pomoc, Swietny Strzelec, Szkolenie w Walce
Wrecz i Zwiadowca. Rzecz jasna, koszt tych umiejet-
nosci jest dodawany do kosztu modelu.

Do specjalnych cztonkéw druzyny mozna strzelac
z karabinéw snajperskich.

KAMPANIE

Jednym z przynoszacych najwiecej satysfakcji sposo-
béw gry w Warzone jest rozegranie kampanii. Ozna-
cza to, zZe ty oraz twoi przyjaciele zgadzacie sie na
rozegranie serii gier.

W czasie ich rozgrywania, wasi Zotnierze nabiera-
ja doswiadczenia i rozwijaja sie, doktadnie tak, jak
ma to miejsce w trakcie prawdziwych walk. Jest to sy-
mulowane przydzielaniem punktéw doswiadczenia.

Model otrzymuje jeden punkt do$wiadczenia za
kazdy zabity model wroga. Oznacza to, ze aby moc
przyznac punkt doswiadczenia, twéj model musi
usunac ze stotu figurke przeciwnika w walce wrecz
lub strzeleckiej. Nie przydziela sie punktow doswiad-
czenia za wrogoéw, ktérzy uciekli z pola bitwy.

Kolejny punkt doswiadczenia jest przydzielany
kazdemu modelowi, ktéry pod koniec scenariusza
pozostaje zywy na stole. Jezeli dany model wchodzi
w skfad zwycieskich sit, otrzymuje kolejny punkt do-
Swiadczenia.

KTO MOZE OTRZYMAC
PUNKTY DOSWIADCZENIA?

Punkty doswiadczenia moga zdobywac jedynie do-
wodcy druzyn i modele pojedyncze. Teoretycznie
mogtbys sledzi¢ poczynania kazdego zotnierza, ale
do tego konieczne byloby prowadzenie duzej ilosci
zapiskow oraz wymyslenie jakiego$ sposobu rozréz-
niania kazdego zotnierza.

CO MOZNA ZROBIC
Z PUNKTAMI
DOSWIADCZENIA?

Mozna je wykorzysta¢ do ulepszenia charakterystyki
danego modelu. Za jeden punkt do$wiadczenia mo-
zesz podnie$¢ o 1 WW, BS lub DW. Wielkos¢ tych
cech nie moze przekroczy¢ 18. Za 5 punktéow mo-
zesz albo podniesc o 1 ZYW, albo A. Tu maksimum
wynosi 5 dla AKQJI i 4 dla ZYWOTNOSCI. Bohatero-
wie Bractwa kosztem dwodch punktéw doswiadczenia
moga rowniez podniesc¢ wielkos$¢ swej M.

Z ulepszonych cech mozna korzysta¢ w nastepnej
bitwie.

Punkty doswiadczenia moga by¢ rowniez wyko-
rzystane do kupowania zdolnosci specjalnych. Po
prostu koszt zdolnosci jest ptacony punktami do-
Swiadczenia. Na przyktad Pierwsza Pomoc bedzie ko-
sztowata 10 punktéw doswiadczenia.
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OFIARY

Smier¢ do$wiadczonego weterana wielu bitew
moze by¢ przykra. No c6z, na wojnie jak to na
wojnie. Na poczatku nastepnej bitwy model zabitego
wojownika moze zostac zastapiony figurka nowego
zotnierza, majacego normalng charakterystyke.

CO DALEJ?

Strefa Wojny to nie wszystko. Oprdcz niej istnieja
jeszcze inne gry, osadzone w bogatym swiecie Kronik
Mutant6w, takie jak gra karciana Doomtrooper
— Zomierz Zaglady. Oto gars¢ informacgji.

DOOMTROOPER

jest to dynamiczna gra karciana techno-fantasy
dla 2-7 graczy, ktorej akcja toczy sie w odleglej i
mrocznej przysztosci. Jest to gra, jakiej do tej pory
na naszym rynku jeszcze nie bylo. Kazdy z graczy
kompletuje wlasng talie, starajac sie stworzyc¢ jak
najpotezniejsza armie, dobierajac karty wojownikow,
uzbrojenia, ekwipunku, czaréw, misji itd. Gracze
przy pomocy kart tocza ze soba potyczki, wcielajac
sie w przedstawicieli gigantycznych korporacji badz
Legionu Ciemnosci.

Talia podstawowa zawiera 60 kart, a zestawy
rozszerzajace po 15 lub 8 kolejnych. W kazdej talii
znajduja sie karty spotykane bardzo czesto
(wiekszosc), rzadkie (zazwyczaj kilka) i bardzo rzadkie
(jedna badz dwie). Obecnie na rynku dostepne jest
ponad trzysta piecdziesiat wzoréw kart. Oczywiscie,
im karta jest trudniejsza do zdobycia, tym wieksza jej
warto$¢ w grze. Gracze, kupujac zestawy
rozszerzajace, maja mozliwos¢ zbudowania wiasnej,
niezwyciezonej talii. Moga tez kompletowac swoje
talie, wymieniajac karty miedzy soba.

Oproécz wersji podstawowej opublikowane
zostana dodatki, zawierajace facznie okoto
szesciuset nowych wzoréw kart. Wszystkie te

DOOMTROOPER

rozszerzenia, w przeciwienstwie do gry
podstawowej, beda mialy $cisle limitowany nakfad
i nie beda wznowione po jego wyczerpaniu.

Wiecej informacji o grach DOOMTROOPER
i WARZONE uzyskasz w Wydawnictwie MAG. Adres
korespondencyjny podany jest na stronie tytutowe;j.
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