Testy

Testy - rzut xK6, x = poziom testowanej umiejetnosci. Wynik testu to najwyzszy
wyrzucony wynik, +1 za kazda dodatkowa ,,6“ plus/minus ew. Modifikatory

Testy przeciwstawne - obaj gracze wykonujg test, gracz podejmujacy akcje (atakujacy)
probuje uzyska¢ wynik testu wyzszy od obroncy. Wynik atakujacego - wynik obroncy =
poziom sukcesu. Poziom sukcesu <=0 to nieudany test.

Testy z progiem - test wykonuje gracz podejmujacy akcje, probuje uzyskac wynik testu
wyzszy od progu. Wynik atakujacego - prog = poziom sukcesu. Poziom sukcesu <=0 to

nieudany test.

Aktywacja, tura

Aktywacja - kazdy gracz rzuca K6+najwyzsze dowodzenie wsréd swoich modeli. Model
z wyzszym wynikiem wybiera, kto aktywuje pierwszy model. Dalej - aktywacje
naprzemienne.

Dziatania modelu - model moze

-poruszyc¢ sie z wybrang predkosScia i zaatakowad, jesli pozwala mu na to tabelka ruchu
- poruszyc¢ sie z wybrang predkoscia i wskazac¢ cel do ognia posredniego

-odtozy¢ akcje na reakcje

-przetadowac bron

-wykonac akcje dostepna dzieki umiejetnosci

Ruch - tabelka z prawej strony, aktualnie 3 dostepne opcje: ruch o 0 (czyli stoimy w
miejscu), dwie inne mozliwe szybkosci. Modyfikatory podane w wierszach Att i Def
odnosza sie do testéw ataku i obrony, jesli w wierszu jest tylko ,-“, model nie moze
atakowac przy danej predkosci. Modyfikatory licza sie do nastepnej aktywacji modelu.

Teren, ostona

Normalny - ruch bez ograniczen
Trudny - ruch z potowa predkosci
Bardzo trudny - ruch z 1/3 predkosci

Model w otwartym terenie - modyfikator +1 do testu ataku

Model w miekkiej ostonie (do 1“ od ostony) — modyfikator -1 do testu ataku

Model w twardej ostonie (do 1“ od ostony) - modyfikator -2 do testu ataku

Model niewidoczny - mozliwy tylko atak ogniem posrednim, modyfikator -2 do testu
ataku

Atak - ogien bezposredni, walka wrecz

Test przeciwstawny, Att atakujacego vs Def obroncy. Uwzgledniamy: modifikatory
wynikajgce z ruchu atakujacego i obroncy (tabelka ruchu), modyfikator zasiegu, celnos¢
broni (Acc w tabelce broni), ostone, ogtuszenie, modyfikatory wynikajace z obrazen,
inne modyfikatory:



-ogien krzyzowy: -1 do obrony dla modeli, ktore sg atakowane przez 2+ modele,
pomiedzy ich liniami strzatu jest kat >90 stopni

-bron strzelecka w walce wrecz: bron bez cechy Melee w 3“ od celu ma modyfikator -1
do trafienia

-atak od tytu: obronca ma -1 do obrony

Obrazenia: poziom sukcesu x DAM broni
Jesli prog sukcesu wynosit co najmniej 1, przeciwnik zostaje ogtuszony

Atak - ogien posredni

1) trafienie - test ataku z progiem 4, modyfikatory: ruch atakujacego, zasieg,
modyfikatory z obrazen atakujacego, ogluszenie atakujacego, celno$¢ broni.
Udany test - trafienie w punkcie celowania, nieudany test - rozrzut o 1k6 w
losowym kierunku

2) obrazenia - niezmodyfikowany wynik rzutu na atak - rzut obroncy na Def =
poziom sukcesu

3) -obrazenia: poziom sukcesu x DAM broni

4) Jesli prég sukcesu wynosit co najmniej 1, przeciwnik zostaje ogtuszony

Ataki obszarowe (posrednie i bezposrednie)

Atakujacy wykonuje pojedynczy rzut na atak, kazdy obronca na obszarze ataku broni sie
przed nim indywidualnie (do wyniku rzutu atakujacego i obroncy liczone s3
odpowiednie modyfikatory). W ataku obszarowym jako Srodek obszaru traktujemy
Srodek zaatakowanego modelu, celami sg wszystkie modele, ktorych podstawka jest
cho¢ czeSciowo w zaatakowanym obszarze.

ROF

Bron majgca ROF>0 moze wykorzystac je na 2 sposoby:

-zwiekszy¢ Dam o wykorzystany ROF broni

-wykona¢ atak obszarowy o promieniu rownym wykorzystanemu ROF broni

Mozna wykorzysta¢ mniej niz maksymalny ROF, mozna go dzieli¢ miedzy zwiekszanie
DAM a atak obszarowy

Amunicja

Atak moze spowodowac zuzycie amunicji, prawdopodobienstwo zalezy od
wykorzystanego ROF. Magazynek zostaje wyczerpany na wyniku niezmodyfikowanego
testu ataku rownym:

ROF 0 -1

Mniej niz potowa ROF -1,2

Potowa ROF lub wiecej -1,2,3

Pelne ROF -1,2,3,4

ROF 1wbronioROF1-1,2,3

Model, ktéry wyczerpat amunicje w broni, moze przetadowac bron kosztem 1 aktywacji
- do tego czasu nie moze korzystac z tej broni.

Bron majaca w kolumnie Mags ,LA“ zuzywa 1 szt. amunicji za kazdy strzat, jednak nie
trzeba jej przetadowywac



Ogtuszenie

Ogtuszenie daje modyfikator -1 do wszystkich wykonywanych testow. Model moze mie¢
tylko 1 ogtuszenie w danym momencie
Usuwanie ogtuszenia - automatycznie na poczatku aktywacji modelu

Reakcje

Model moze wykorzysta¢ odtozong akcje w reakcji na widoczne dziatanie (ruch, strzat
itp) widzianego przez siebie modelu. W odpowiedzi moze poruszy¢ sie lub strzelic.

Dowodzenie

Dowddca ma do wykorzystania punkty Dowodzenia (ilo$¢ okre$lona na karcie). Moze
przeznaczy( je na jeden z nastepujacych efektow dla siebie lub modelu do 6“ od siebie:
-przerzut dowolnego testu

-aktywowanie modelu (nawet, jesli byt aktywowany w tej turze)

Uzyte punkty sg uzyte ;) - nie wracajg w trakcie gry.

Zdolnosci specjalne i zasady dodatkowe

IF - bron moze by¢ wykorzystana do ognia posredniego

AE - bron ma atak obszarowy o promieniu podanym po skrdécie

FT - brak zasiegu w calach, atak przeciw wszystkim modelom pod wzornikiem

LA - limitowana amunicja

M - bron moze by¢ wykorzystana w walce wrecz

SB - bron zapalajaca, trafiony model (préog sukcesu >0) zaczyna sie pali¢. W momencie
aktywacji rzu¢ kostka, 1-4 gasnie, 5-6 traci 1 rane i ptonie dale;j.

Medic - model moze wyleczy¢ kosztem 1 aktywacji przyjazny model z 1 rany, wymagany
udany rzut 1 koscig powyzej podanego progu (Medic 4 leczy na 5+)

Stealth - model moze unikna¢ bezposredniego ataku wymierzonego przeciw niemu,
wymagany udany rzut 1 koScig powyzej podanego progu (Stealth 5 unika na 6+)

Obrazenia

Model otrzymuje rane, jesli obrazenia broni x poziom sukcesu sg rowne lub wyzsze od
jego pancerza. Za kazde x punktoéw obrazen (gdzie x = pancerz modelu) model
otrzymuje jedng rane - czyli np. Model z pancerzem 8 otrzymuje jedna rane za 8+pkt
obrazen, dwie za 16+ itd..

Zasieg broni

Bron ma podane 2 zasiegi - optymalny i maksymalny (niektoére tylko optymalny).
Bron w zasiegu optymalnym nie ma dodatkowych modyfikatoréw celnosci, w
maksymalnym -1.

UWAGA!!!
Wszystkie modyfikatory odnosza sie do WYNIKU RZUTU. I1o$¢ rzucanych koSci zalezy
od wartosci danej umiejetnosci i niczego innego.



