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UNIWERSUM DUST

Jest rok 1947 i Il Wojna Swiatowa trwa nadal. Nowe zrédto energii, pochodzgce wedtug plotek z innego
Swiata zmienito oblicze konfliktu. Odkryte przez Niemcow i nazwane Vrill-Kultur (VK), dzieki swoim
niesamowitym wiasciwosciom pozwolito $wiatowym potegom na stworzenie nowych, niewyobrazalnych
dotad narzedzi wojny. Dzi§ znanym nam czotgom i oddziatom piechoty na polu bitwy towarzyszg ogromne
opancerzone maszyny kroczgce. Te pojazdy wraz z nowymi rodzajami broni opartymi o VK zaktdcity
historyczny uktad sit. Stare sojusze rozpadtly sie, tworzgc miejsce nowym. Najwazniejsze kraje Swiata
zjednoczyly sie w trzy dominujgce bloki - Aliantow, O$ oraz Zwigzek Sino-Sowiecki (ZSS). Pozostata
garstka krajow stara sie zachowac neutralnos¢ w swiecie zniszczonym przedtuzajgca sie wojna.

CHROMOLOGIA

1937 Japonia napada na Chiny, rozpoczynajgc Il Wojne Swiatowg (Il WS) w Azji.

1938 W trakcie zaktadania Nowej Szwabii oraz Bazy 211 na Antarktydzie Niemcy natrafiajg na wrak
statku kosmicznego z pogrgzonym w stanie spigczki rozbitkiem obcej rasy na poktadzie. Sarkofag obcego
zostaje przetransportowany do Niemiec na poktadzie todzi podwodnej. Baron Leopold Von Thaler zaktada
Blutkreuz Korps (Korpus ,Krwawego Krzyza”) w celu zbadania i znalezienia praktycznego zastosowania
dla obcej technologii.

1939 wielka Brytania, Francja, Australia i Nowa Zelandia wypowiadajg wojng Niemcom w reakcji na
agresje wzgledem Polski. Il WS wybucha w Europie.

1940 Rozbitek ze statku kosmicznego zostaje uwolniony z sarkofagu przez naukowcow Blutkreuz Korps.
Po przebudzeniu przybiera imie Kvasir oraz ujawnia nowe i niesamowicie potezne zrédto energii, ktore
Niemcy nazywajg Vrill-Kultur (w skrécie VK). Naukowcy natychmiast rozpoczynajg poszukiwania militarnych
zastosowan VK.

Il WS eskaluje: Paryz pada pod naporem Niemcéw, rozpoczyna sie pierwsza Bitwa o Wielkg Brytanie.
Niemcy, Wtochy i Japonia podpisujg Pakt Tréjstronny, tworzgc podwaliny Osi. Brytania, Indie i Australia
rozpoczynajg operacje ,Compass”, zajmujgc Tobruk i rozpoczynajgc starania o odbicie Egiptu z rgk
Wiochéw

1941 Niemcy rozpoczynajg operacje ,Barbarossa”, inwazje na ZSRR. Ich sity dokonujg szybkich postepow,
zadajgc duze straty Armii Czerwonej i zajmujgc Charkéw. Japonia atakuje Pearl Harbor, wciggajgc
Stany Zjednoczone Ameryki (USA) w wojne. Niemiecka ofensywa zostaje zatrzymana na obrzezach
Moskwy. Ostra rosyjska zima (znana rowniez jako “Generat Mréz”) staje sie waznym elementem dziatah
wojennych. Niemieccy najezdzcy zamarzajg na smier¢, za$ przygotowane i odpowiednio wyposazone
wojska sowieckie rozpoczynajg kontrofensywe i odbijajg cze$¢ utraconego terytorium.

1942 Armii Czerwonej nie udaje sie odbi¢ Charkowa. Sity niemieckiego Afrika Korps zajmujg Tobruk,
ale Brytyjczycy wraz z sojusznikami zatrzymujg ich ofensywe pod El Alamein. Jednoczesnie z poczatkiem
amerykanskiej ofensywy na Pacyfiku i bitwg o Guadalcanal, na froncie wschodnim rozpoczyna sie bitwa
o Stalingrad. Armia Czerwona twardo opiera sie niemieckim atakom, prowadzonym z zachodniego brzegu
Woltgi. Gdy sity aliantdw odnoszg swoje pierwsze zwyciestwo nad Afrika Korps w trakcie drugiej bitwy
o El Alamein, Niemcy rozpoczynajg pierwsze testy bojowe ich nowych PanzerKamplauferow (opancerzonych
pojazdéw kroczgcych) w ruinach Stalingradu. Te nowe maszyny bojowe dowodzg swojej przydatnosci
w walkach miejskich, znacznie przewyzszajgc sowieckie czotgi mobilnoscig i sitg ognia. Przechylajg tym
samym szale zwyciestwa na korzy$c¢ sit Wermachtu, pomimo coraz wiekszych probleméw z pozyskaniem
VK z Antarktydy
Sity Aliantow laduja w Maroku, Algierii i Tunezji w ramach operaciji , Torch”. Operacja ,Uranus”, proba okrazenia
Niemcow przez Armie Czerwong pod Stalingradem pomimo zadania wrogowi duzych strat nie udaje sie.
Z pomocg swoich nowych mechdw Niemcy bronig sie przed catkowitym okrazeniem. Sukces nowych pojazdéw
kroczgcych Ludwig w starciu z sowieckimi czotgami jasno pokazuje, ze zmienig one wojenny ukiad sit
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1943 w Tunezji sity Niemcéw po raz pierwszy pokonujg armie USA na przeteczy Kasserine. Udaje im
sie rowniez zajg¢ Stalingrad, cho¢ sity ZSRR wcigz utrzymujg tereny na wschdod od Wotgi. Niemcy ptacg
wysoka cene za to zwyciestwo - Sowieci zadajg im duze straty w ludziach, udaje im sie rowniez przejg¢
nowy typ mecha — PzKpl Luther. Ponadto przechwytujg kluczowy element przysztlego sowieckiego programu
mechdw - mechanikéw i inzynierow wraz ze stacjg naprawczg niemieckiej 6. Armii. Sowieci na chwile
zajmujg réwniez Charkow, aby po krétkim czasie straci¢ miasto ponownie, gtéwnie przez przewage jaka
dajg Niemcom ich opancerzone pojazdy kroczace.

W zwigzku z rosngcymi stratami w ludziach, Blutkreuz Korps rozpoczyna testy Wiederbelebungsserum
(,serum wskrzeszajgcego”) na polegtych niemieckich zotnierzach. Kiedy Sowieci stajg oko w oko z zombie
stworzonymi za pomocg serum, doswiadczeni weterani uciekajg w poptochu. Uzycie zombie powoduje
duze starty rowniez wsrod zotnierzy niemieckich w zwigzku z trudnosciami w utrzymaniu kontroli nad nimi.
Ich zastosowanie zostaje wiec ograniczone do operacji prowadzonych przez Blutkreuz Korps. Adolf Hitler zostaje
zastrzelony przez snajpera w trakcie berlinskiej parady z okazji jego urodzin i zajecia Stalingradu. W trakcie
panujgcego chaosu wojska niemieckie cofajg sie na wszystkich frontach.

SMIERSZ (Smiert’ Szpionam, “Smier¢ szpiegom”) rozpoczyna swojg dziatalnos¢ jako centralna agencja
wywiadowcza i kontrwywiadowcza ZSRR. Resztki Afrika Korps i wtoskiej armii sktadajg bron przed Aliantami
w Afryce Pétnocnej. Wielki admirat Karl Donitz wytania sie z walk o wtadze w Berlinie jako nowy przywédca
Niemiec, za$ feldmarszatek Erwin Rommel przejmuje dowédztwo nad armig. Nazisci zostajg aresztowani
na terenie catej Rzeszy, za$ oddziaty SS rozwigzane badz wcielone do Wermachtu. Admirat Donitz zostaje
mianowany protektorem nowo sformowanego bloku Osi. Na symbol nowej organizacji wybrany zostaje czarny
Ritterkreuz (krzyz rycerski) na czerwonym tle.

Bitwa na tuku Kurskim ujawnia stabosc¢ niemieckich mechdéw w starciu z najnowszg generacjg czotgéw
sowieckich. Przewaga liczebna broni pancernej ZSRR przezwycieza niemieckie osiggniecia techniczne,
dlatego generatowie Osi decydujg sie na ograniczenie uzycia cennych mechéw do walk miejskich
i operacji specjalnych. Sity alianckie ladujg na Sycylii, zajmujac przyczétek u progu Polwyspu Apeninskiego.
Armia sowiecka rozpoczyna czwartg bitwe o Charkow, odbijajgc pozostatosci miasta z rgk przeciwnika.
Rozpoczyna sie dtugi i wyczerpujgcy okres walk pozycyjnych w tym rejonie.

Alianci lgdujg w kontynentalnych Wioszech. Wojska niemieckie rozpoczynajg okupacje Rzymu, Wiochy
zostajg catkowicie wcielone do Osi. Rozpoczynajg sie sekretne negocjacje pomiedzy Aliantami i Osig,
majgce na celu zakonczenie wojny na zachodzie. Sity niemieckie przyjmujg pozycje obronne na froncie
wschodnim, lecz mimo tego ataki Sowietow skutkujg wysokimi stratami po obu stronach. Panstwa Osi
wykorzystujg tymczasowe zawieszenie broni na froncie zachodnim, aby skupi¢ swoje wysitki militarne
na wschodzie w ostatnich miesigcach roku. Gdy Stalin dowiaduje sie o tajnych negocjacjach pomiedzy
Aliantami a Osig, zrywa wszelkie kontakty z dotychczasowymi sojusznikami i poprzysiega zemste.
Pertraktacje ulegajg nagle zerwaniu, gdy niemiecki negocjator zostaje znaleziony martwy w swoim pokoju
hotelowym. Pomimo prawdopodobienstwa udziatu SMIERSZ w tym incydencie, dziatania wojenne na
froncie zachodnim zostajg wznowione.

1944 Ajianci probujg wywalczy¢ droge do Rzymu, nacierajgc przez Wtochy. Sowieci rozpoczynajg
ofensywe zimowa w rejonach Leningradu i Nowogrodu, jednak linie obronne Niemcéw wytrzymujg napor
ich wojsk. Niemieccy naukowcy konstruujg nowg, wzmacniang VK bombe w sekretnym laboratorium
Zlokalizowanym w San Juan (Argentyna). Dochodzi do przypadkowego wybuchu, wskutek ktérego wywotane
zostaje trzesienie ziemi, a zycie traci 10 000 oséb. W rezultacie panstwa Osi zakazujg tego typu badan.
Wojska alianckie lIgdujg pod Anzio nieopodal Rzymu, gdzie przez 4 miesigce wytrwale odpierajg ciggte
niemieckie ataki.

Operacje ,U-Go” w Indiach oraz ,Ichi-Go” w Chinach rozszerzajg zdobycze terytorialne Japonii. Wojska
niemieckie odbijajg potowe Charkowa podczas ofensywy, ktora stawia bardziej efektywne mechy niemieckie
naprzeciw ich prototypowych sowieckich odpowiednikéw. Alianci zajmujg Rzym i rozpoczynajg operacje
,Overlord”, Igdujgc w ,dniu D” w Normandii (Francja). Zajecie wyspy Saipan pozwala Amerykanom na
rozpoczecie bombardowan Wysp Japonskich, ktore wreszcie znajdujg sie w zasiegu ich bombowcow.
Japonczycy proszg Niemcow o wsparcie wojskowe, co skutkuje przekazaniem im mechow, pilotéw i planéw
konstrukcyjnych dla nowych maszyn.

ZSRR zajmuje francusko-brytyjski garnizon na Madagaskarze, rozpoczynajgc msciwg wojne przeciw
Aliantom i zdobywajgc tym samym baze wypadowg na Antarktyde. Japonia rozpoczyna program o nazwie
kodowej “Stalowy Samuraj” majacy na celu wyprodukowanie ich wkasnych mechéw. Wojska alianckie
uwalniajg spod okupacji wiekszo$¢ Francji wraz z Paryzem. W zwigzku z duzymi stratami Osi i wysytkg
mechoéw do Japonii, wojska sprzymierzonych docierajg do granic Niemiec. Oddziaty amerykanskie Igdujg
na Filipinach, zostajg jednak odepchnigte przez nowe japonskie mechy. Wraz z kohicem roku sity Aliantow
sg powoli wypierane przez Niemcow w kierunku Francji.
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1945 w trakcie drugiej bitwy o Francje sity alianckie sg powoli spychane przez Niemcdéw w kierunku
morza. Kapitan Joe Brown, cztonek ASOCOM (Alianckiego Dowddztwa Operacji Specjalnych) zdobywa
nieuszkodzonego niemieckiego mecha opartego na technologii VK. Z pomocg niemieckich mechow
Japonczycy zajmujg Chongquing w Chinach oraz wyspe Cejlon. Alianci budujg wtasng baze na Antarktydzie
i rozpoczynajg wydobycie rudy VK.

Sity japonskie zagrazajg alianckim liniom zaopatrzeniowym w potudniowo-wschodniej Azji. USA decydujg
sie na uzycie wzmocnionej VK bomby atomowej jako przygotowania do inwazji na Cejlon. Wybuch
rozrywa wyspe na pot, a ocean zalewa wiekszos¢ lgdu. Zszokowani Alianci wprowadzajg zakaz dalszego
uzywania broni atomowej. Przerazeni zatonieciem Cejlonu Japonczycy oficjalnie dotgczajg do panstw
Osi pod petnym przewodnictwem Donitza .

W Charkowie wojska niemieckie zajmujg pozostatosci zniszczonego miasta. We Francji oddziaty alianckie
zostajg zepchniete do punktu poczagtkowego swojej ofensywy - Normandii. Wojska japonskie Iagdujg w Australii
i Nowej Zelandii. Chiny i ZSRR tgcza sity, formujgc kolejny blok - Zwigzek Sino-Sowiecki (ZSS). Sity Osi
zajmujg Nepal i Tybet.

1946 sMIERSZ organizuje serie rewolucji marksistowskich w Ameryce Potudniowej. Wkrotce zjawiaja
sie tam wojska ZSS wraz z naukowcami poszukujgcymi nowych zrodet VK. Pokonane w drugiej bitwie
o Francje wojska alianckie ewakuujg sie do Wielkiej Brytanii. ZSS ostatecznie odbija Charkéw w sidédmej
bitwie o miasto, walczgc z niemieckimi zombie przy pomocy masowego uzycia miotaczy ognia. Rozpoczyna
sie tez operacja ,Czerwone Stohce” - lgdowanie sit bloku wschodniego na Alasce i Florydzie tej same;j
nocy. Zajeta zostaje duza czes¢ wybrzeza Alaski, jednak amerykanskim marines udaje sie spowolni¢
potudniowg ofensywe ZSS na bagnach Florydy.

Otoczeni na wszystkich frontach Alianci decydujg sie na uformowanie wspolnego rzadu. W ten sposéb
powstaje trzeci wielki blok. Natychmiast rozpoczyna sie operacja ,High Jump”, zakrojony na szerokg
skale szturm na niemieckie zapasy VK na Antarktydzie. Wojna powraca do Afryki, gdy Neue Deutsche
Afrika Korps (NDAK) Iagdujg w Libii i Zatoce Gwinejskiej. Islandia, od dawna podzielona miedzy Os i Aliantow
staje sie celem operacji "Czerwone Morze” - wojska ZSS przypieczetowujg patowg sytuacje lagdujgc na
wschodnim wybrzezu wyspy. W Bangkoku zatozona zostaje Organizacja Narodéw Neutralnych (ONN).

1947 panstwa Osi rozpoczynajg ogolnoswiatowg ofensywe. Dziatania wojenne zostajg wznowione na |

wszystkich frontach. Sity ZSS stawiajg czota pierwszej od lat zimowej ofensywie przeciwnika. Na froncie
wschodnim linie obronne zostajg przerwane w kilku miejscach, w tym w okolicach Leningradu oraz wokot
Zverogradu. Pomimo szybkiej kontrofensywy Niemcy okopujg sie i bronig z zawzieto$cig niespotykang
od czasu operacji Barbarossa.
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Zabojstwo Fuhrera Adolfa Hitlera
w 1943 roku przekazato witadze
nad Niemcami w rece admirata
Donitza i Wermachtu. Usuniecie
rezimu nazistéw pozwolito na stworzenie nowego
totalitarnego panstwa oraz uformowanie Osi. Niemcy,
Japonia i Wtochy potgczyty sie w jeden polityczny
byt pod silnym przywoédztwem protektora Donitza.
Blok Osi kontroluje mniej terenu niz Alianci i ZSS,
jednak jego przewaga militarna jest bezdyskusyjna.
Wczesne odkrycie mozliwosci VK dato Niemcom
Znaczgcg przewage w wyscigu technologicznym
i jego zastosowaniach wojskowych, pozwalajgc im
na stworzenie poteznych i przerazajgcych narzedzi
wojny.

Zotnierze Osi walczg, aby zniszczyé zagrozenia
ptyngce z miedzynarodowego komunizmu

i kapitalistycznego wyzysku cztowieka. Celem jest
bezdyskusyjne zwyciestwo i zrealizowanie wizji
przysztosci, w ktorej ich rzgdy przyniosg pokoj
trwajacy tysigc lat. Szeregowi zotnierze nie zdajg
sobie jednak sprawy, ze Vrillowie mogg wréci¢ a gdy
to nastgpi, jedynie planeta zjednoczona pod
przywodztwem Osi bedzie wystarczajgco silna aby
ochroni¢ Ziemieg i ocali¢ ludzkos¢.



ALIANCI

Oblezone przez dyktatorskie rzady faszystow

i komunistéw demokracje Swiata zjednoczyly sie
pod wspolnym sztandarem jako Alianci. Zebrana
wokot USA koalicja panstw sktada sie rowniez
z Imperium Brytyjskiego, Francuskiego Imperium
Kolonialnego oraz Brazylii. Alianci potgczyli ogromne
mozliwosci przemystowe Detroit i Montrealu wraz
z setkami zaktaddw rozproszonych po catym swiecie,
tworzgc tym samym najwiekszy wojskowy kompleks
produkcyjny, jaki widziat swiat. Pomimo tego ich
zasoby ledwo wystarczajg przy tak duzej liczbie
otwartych teatréw wojennych na catym globie. Sity
alianckie zaangazowane sg w walki na wybrzezach
Alaski, zmrozonych bezkresach Antarktyki, pustyniach
Pdtnocnej Afryki i Australii, gorskich Andach, bagnach
Florydy oraz dzunglach Birmy i Borneo.

1947 bedzie trudnym rokiem dla Aliantow.

Pomimo szczytnych celow, ich wysitku

i niestabngcej checi do poswiecen ich

obywatele sg zmeczeni przedtuzajagca

sie wojng. Niewiele lepiej ma sie sytuacja

w strukturach wojskowych; nadludzki wysitek jest
jednak podtrzymywany petng swiadomoscig faktu,
ze cokolwiek innego niz petne zwyciestwo zagrozi
ich wizji Swiata. Kazda mozliwa szansa by przyspieszy¢
zakonczenie konfliktu jest podejmowana, jednak
Alianci nie zaakceptujg nic innego niz bezwarunkowa
kapitulacja dyktatur zagrazajgcych demokracji.
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LSS

Proletariat bez wytchnienia buduje nowe
fabryki i tworzy nowe narzedzia wojny.
Pionierskie sowieckie projekty tworzone
Sg W oparciu o najnowszg technologie.
Doswiadczeni zotnierze, okaleczeni
przez wojne i niezdatni do stuzby
powracajg dzieki tym osiggnieciom na
pola bitew. U zmierzchuroku 1947 sity
ZSS sg zdeterminowane, aby wreszcie
pokonacéreakcyjne oddziaty przeciwnika.
Zbliza sie dzien, w ktérym ludzie
zniewoleni jarzmem Aliantow i Osi
zrzucg okowy, a ZSS rozleje ideaty
rewolucji komunistycznej na caty glob.

Otoczeni przez wrogow i zdradzeni przez

sojusznikow, znajdujgc wspolnote w krwi

przelanej przez miliony robotnikdw i chtopow

za wolnos¢ od kapitalistycznego ucisku, ZSRR

i komunistyczne Chiny sformowaty Zwigzek Sino-

-Sowiecki. Zaden inny blok nie ponidst takich

strat w ludnosci, nie doswiadczyt takich zniszczen

i nie utracit tak duzo terenu i zasobow. Pomimo

tego ZSS rozrost sie, korzystajgc ze swoich

zdobyczy terytorialnych wywotanych przez rewolucje

komunistyczne w Afryce i Ameryce Potudniowej oraz

dzieki swoim wojskom, ktére zajety przyczotkiw Ameryce
Potnocne;.



BLUTKREUZ

W walce o dominacje nad swiatem panstwa Osi

majg kluczowg przewage — Blutkreuz Korps. Ta potezna
i tajna organizacja posiada wiedze zdobytg od rozbitka Vrilléw
- Kvasira. Dzigki temu lepiej rozumiejg oni mozliwosci VK, sg tez
Swiadomi ogromnego niebezpieczenstwa grozgcego ludzkosci.
Celem nadrzednym organizacji jest jak najszybsze zakonczenie
wojny pod zwycieskim sztandarem Osi, jednak niekiedy jej dziatania
skupiajg sie na wtasnych priorytetach, przedktadajgc je ponad dgzenia
bloku.

Jako frakcja skupiona na wtasnej dziatalnosci i dziatajgca jednoczesnie
w strukturach Osi, Blutkreuz Korps ma dostep do najbardziej
zaawansowanego uzbrojenia zasilanego VK, jakie stworzyt
cztowiek: od broni laserowej po mechy bojowe, od zmartwych-
wstajgcych w trakcie bitwy zombie po matpy super - Zzotnierzy;

od poteznych broni wsparcia po najbardziej zaawansowane
samoloty na $wiecie; dysponujgc takim arsenatem stanowig site, ktorej
nalezy sie obawiac. Blutkreuz Korps jest perfekcyjnie przygotowana
na ocalenie Swiata poprzez zjednoczenie go pod swoim panowaniem.
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NAJEMNICY

Mimo ze trzy miedzynarodowe bloki wtadajg wiekszoscig
planety, niektére kraje zdofaty dotgad zachowaC swojg
neutralnos¢. Pod koniec 1946 roku wiekszoS¢ z nich
utworzyta Organizacje Narodow Neutralnych (ONN).
W Swiecie rozdartym wojng zachowanie status quo ma swoje
zalety. Neutralne tereny to Swietne miejsce na rozwijanie
biznesu napedzanego wojenng zawieruchg - szczegdlnie
wysokie zyski przynoszg wywodzgce sie z tych krajow firmy
najemnicze.
Zespoty najemnikdw mogg by¢ ztozone zaréwno z matych
oddziatéw uderzeniowych i elitarnych zespotow specjalistow,
jak réwniez catych plutonow czy putkow. Wiekszosc
zotnierzy pochodzi z krajow neutralnych, jednak
czesto mozna ws$rdéd nich spotka¢ rowniez
dezerterow czy ,zaginionych w akcji” Zzotnierzy
z innych sit zbrojnych. Zdarzajg sie tez agenci
zbierajacy informacje wywiadowcze dla ASOCOM
Blutkreuz Korps czy SMIERSZ. Uwaza sie, ze réwniez
ukryte frakcje, dziatajgce wewnagtrz blokow korzystajg
z ustug najemnikéw, uzyskujgc w ten sposéb mozli-
wos$C skrytego prowadzenia dziatann na catym globie.
Krazg plotki, ze takie organizacje jak Ahnenerbe -
byli cztonkowie SS wcigz wierni Trzeciej Rzeszy, Majestic
12- sekretnarada dziatajgca wewnatrz strukturAliantow,
poszukujgca technologii obcych oraz Swiety Zmierzch,
carski ruch kontrrewolucyjny regularnie wspomagajg
swoje dziatania oddziatami najemnikow.



W grze Dust Tactics wraz z przyjaciotmi stoczycie bitwy w dieselpunkowej, alternatywnej wersji Il Wojny
Swiatowej. Zdecyduijcie sie na dany blok lub frakcje, ktérej sity poprowadzicie do boju, skonstruujcie
armie, wybierzcie i rozegrajcie scenariusz, aby sprawdzi¢, kto znajdzie zwyciestwo na polu bitwy. Dust
Tactics jest grg wyjatkowo skalowalng, pozwalajgc graczom na uzycie sit skladajgcych sie zaréwno
z kilku jednostek, jak i ogromnych armii. Kazdy Zestaw Startowy zawiera wszystko, czego jeden gracz
moze potrzebowaé podczas rozgrywki; jest tez zaprojektowany tak, aby odpowiadat sitg innym Zestawom
Startowym. Ponadto stanowi doskonaty fundament pod rozbudowe twoich sit poprzez dodawanie kolejnych
jednostek. Na chcacych powiekszyé swoje sity czeka szeroki zakres oddziatéw i mechdéw wraz z gtéwnym
podrecznikiem zasad oraz rozszerzeniami oferujgcymi dodatkowe informacje, scenariusze i zasady.
Chwy¢ wraz z przyjacielem za Zestawy Startowe i zanurzcie sie w szybkiej i ekscytujgcej rozgrywce Dust
Tactics!

PODSTAWY ROZGRYWKI

Kazda rozgrywka w Dust Tactics symuluje petng bitwe. Gracze naprzemiennie aktywujg swoje oddziaty do
konca rozgrywki. Podczas aktywaciji jednostki mogg poruszac sie, atakowaé wojska przeciwnika, uzywac
umiejetnosci specjalnych albo pozostawac w bezruchu. Aby okresli¢ czy dana akcja (taka jak atak, krycie
sie za ostong czy uzycie umiejetnosci) zakonczyta sie sukcesem czy porazka, gracze uzywajg specjalnych
kosci.

KOSTKI W DUST TACTICS

Kostki uzywane w grze majg szesc¢ Scianek i posiadajg trzy rozne symbole @ , m [ — ostatni z nich
rézni sie wygladem w zaleznosci od bloku czy frakcji, ktorg kostka reprezentuje. Na przyktad:

Alianci , Os’., ZSS, Najemnicy , Blutkreuz Korps .

Zwykle trafienia podczas ataku wymagajg wyrzucenia , jednak pewne umiejetno$ci mogg modyfikowac
te zasade, pozwalajgc na trafienia na symbolu [ @ W dalszej czesci zasad opisy akcji, ktore
wymagajg udanego rzutu kostkg bedg zawieraty wymieniony konkretny symbol wymagany do osiggniecia
sukcesu.

PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI

Na poczatku gracze ustalajg, jaki scenariusz bedg rozgrywac. Kilka z nich umieszczono na koncu tego
podrecznika. Pierwszy z nich — ,,Chrzest bojowy” - jest idealnym wyborem na pierwszg rozgrywke.
Nastepnie kazdy z graczy wybiera, ktérych jednostek uzyje w tej bitwie (na poczatku uzyjcie modeli

z Zestawow Startowych bgdz armii o wartosci 25 punktow jesli nie posiadacie jednostek z zestawu).
Gracze rozktadajg maty i teren w celu zakonczenia przygotowan (patrz strona 30). Kazdy Zestaw
Startowy zawiera jedng mate do gry - potgczenie mat z dwdch zestawdw tworzy pole bitwy o idealnych
wymiarach, odpowiadajgce scenariuszom z konca podrecznika.

RODZAJE JEDNOSTEK

Rozgrywki w Dust Tactics sg roznorodne i interesujgce dzieki szerokiej gamie jednostek dostepnych dla
graczy. W Zestawach Startowych znajdziecie trzy rodzaje jednostek:

Piechote — Oddziaty specjalnie wyszkolonych Zotnierzy.

Pojazdy — Mechy bedace jednymi z najpotezniejszych wojskowych pojazdéw mechanicznych spotykanych
na polach bitew.

Bohaterow - Jednostki piechoty skladajgce sie z jednej figurki, reprezentujgcej znanego wojownika
badz legendarnego przywddce ze sSwiata DUST.
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MATY DO GRY

Maty w Dust Tactics odzwierciedlajg pole bitwy i podzielone sg na kwadratowe pola. Kazda jednostka
z Zestawu Startowego zajmuje jeden taki kwadrat. Niektére pojazdy majg uzbrojenie czy inne wyposazenie,
ktére moze wystawac poza zasieg pola. Nie ma to jednak zadnego wptywu na to, ktére z pél dana jednostka
zajmuje.

TURY

Rozgrywka w Dust Tactics podzielona jest na tury. Na poczatku kazdej tury nastepuje rzut kostkami
w celu wybrania gracza rozpoczynajacego (tzw. rzut na inicjatywe). Pierwszy gracz aktywuje swojg
pierwszg jednostke, nastepnie gracze naprzemiennie aktywujg swoje wojska, az wszystkie z nich zostaty
aktywowane, co konczy ture. Jesli warunki zwyciestwa dla danego scenariusza nie zostaty spetnione, gra
trwa dalej, a gracze rozpoczynajg nowg ture (patrz ,Zwyciestwo”, strona 11).

INICJATYWA

Gracze rozpoczynajg kazdg ture od rzutu trzema kostkami (ilos¢ ta moze by¢ modyfikowana przez niektore
umiejetnosci). Ten kto wyrzucit najwiecej zyskuje inicjatywe. W wypadku remisu inicjatywe wygrywa
gracz z najwiekszg liczbg Eb] Jesli nadal jest remis, gracze wykonujg rzut raz jeszcze i ponownie sprawdzajg
wynik. Kiedy inicjatywa zostanie rozstrzygnieta, gracz ktory jg zdobyt decyduje, kto wykona pierwszg
aktywacje.

AKTYWACIE

Gracz wybiera jednostke, ktorg chce aktywowac i deklaruje dwie akcje, ktére wykona ona w tej turze. Moze
on réwniez spasowac, jesli posiada mniej jeszcze nie aktywowanych jednostek niz jego przeciwnik. Obie
jednostki: zaréwno bohaterowie dotgczeni do oddziatow piechoty, jaki pilotujgcy pojazdy liczeni sg jako
jedna aktywacja.

Kiedy gracz przydziela akcje jednostce, musi zadeklarowaé wszystkie z nich, wigcznie z uzyciem Akcji
Specjalnych, Umiejetnosci, czy Broni Specjalnych przed rozstrzygnieciem ktorejkolwiek. Jednostce mogg
by¢ przydzielone nastepujace akcje:

*NIC (strona 15)

*RUCH (strony 15-16)

*MARSZ kosztujgca dwie akcje (strona 16)

* ATAK (strony 17-23)

* ATAK MIERZONY- kosztujgca dwie akcje (strona 16)

* SPECJALNE - uzycie niektorych umiejetnosci i ekwipunku wymaga przydzielenia jednostce akgciji
specjalnej (strony 27-29).

Gracze mogg przydzieli¢ dowolng kombinacje akcji, jednak nie mogg nigdy wybraé¢ dwéch nastepujacych
po sobie akcji Ruchu (stajg sie one wtedy akcjg Marszu), Marszu (wymagatoby to 4 akciji), Ataku (staja sie
one wtedy akcjg Ataku Mierzonego) lub Ataku Mierzonego (to rowniez wymagatoby 4 akgji).

Niektére umiejetnoéci pozwalajg jednostkom na wykonanie trzeciej akcji. Te umiejetnosci nie mogg byé
taczone w celu zdobycia wiecej niz trzech akcji. Jednostce nie wolno przydziela¢ wiecej niz trzech akcji na
jedng aktywacje.

IWYCIESTWO

Gra konczy sie po zakonczeniu tury w trakcie ktérej spetniony zostat jeden z ponizszych warunkow:

«Jeden z graczy osiagnal warunki zwyciestwa okreslone w scenariuszu.
«Jeden lub wiecej graczy nie posiada zadnych jednostek pozostalych na planszy.

«Rozgrywka osiggneta limit tur okreslony w scenariuszu
Gracz ktéry spemit warunki zwyciestwa danego scenariusza bgdz wyeliminowat jednostki przeciwnika
wygrywa gre. Jesli zadna ze stron nie zdotata osiggng¢ wyznaczonych celéw ani zniszczy¢ wrogiej armii,

gracze podliczajg sume punktow za jednostki, ktore wyeliminowali w armii przeciwnika. Zwyciezcg jest ten
z graczy, ktory zadat wrogowi wieksze straty. Taka sama liczba punktow konczy sie remisem.

®
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PRZYKt ADOWA TURA .
GRACZE 1 I 2 GRATJA JUZ OD KILKU TUR,

I MECH GRACZA 2 ZOSTAL ZNISZCZONY. GRACZ 1 WCIAZ POSIADA TRZY .

JEDNOSTKI NA PLANSZY (A, B I C), PODCZAS GDY GRACZOWTI 2 ZOSTALY JUZ TYLKO
2 (ODDZIALY D I E). ABY ZACZAC NOWA TURE, OBAJ GRACZE RZUCATA
TRZEMA KOSTKAMI. GRACZ 1 WYRZUCA [, [8l, [8] zAS 6RACZ 2 WYRZUCA
. @, W. paTRZAC TYLKO
NA WYNIKI [] MIELIBYSMY REMIS, JEDNAK REZULTAT [4)
OWODUJE ZE GRACZ 2 WYGRYWA INICTATYWE I DECYDUJE,

KTORA ZE STRON WYKONA PIERWSZY RUCH. DYSPONUJAC JUZ

JEDNA JEDNOSTKA MNIEJ GRACZ 2 DECYDUJE SIE ROZPOCZAC.
GRACZ 2 AKTYWUJE BOHATERA D I PRZYDZIELA AKCJE
ATAKU MIERZONEGO NA MECHA A NALEZACEGO DO
GRACZA 1. JEDNOSTKA A OTRZYMUJE 2 OBRAZENIA,

- PRIYKEADQWA TURA

GRACZ 1 CHCIALBY SPASOWAC, MAJAC NADZIEJE ZE JEDNOSTKA
PIECHOTY E NALEZACA DO GRACZA 2 OPUSCI OSLONE, ABY
ZAATAKOWAC JEDNA Z JEDNOSTEK GRACZA 1. JEDNAK GRACZ 1 WCIAZ
MA TRZY JEDNOSTKI DO AKTYWOWANIA, ZAS GRACZ 2 TYLKO JEDNA. GRACZ 1
DECYDUJE SIE AKTYWOWAC JEDNOSTKE MECHA A I PRZYDZIELIC MU AKCJE RUCHU (ABY
PRZESUNAC SIE W KIERUNKU JEDNOSTKI E, TAK BY ZNALAZtA SIE W ZASIEGU BRONI
JEDNOSTKT A, LECZ TRZYMAJAC JEDNOSTKE A POZA ZASIEGIEM BRONI JEDNOSTKI E) ORAZ
by, AKCTE ATAKU, (W CELU OTWARCIA OGNIA ZE WSZYSTKICH BRONI W JEDNOSTKE
44 E). JEDEN ZOtNIERZ Z ODDZIALU E ZOSTAJE WYELIMINOWANY.

GRACZ 2 CHCIALBY SPASOWAC, PONIEWAZ NIE MA ZADNYCH
JEDNOSTEK GRACZA 1 W ZASIEGU JEDNOSTKI E.
p DZIEKI TEMU ZE POSIADA ON TYLKO JEDNA
E\I NIEAKTYWOWANA JESZCZE JEDNOSTKE, PODCZAS
| GDY GRACZ 1 POSIADA JESZCZE 2 NIEAKTYWOWANE
v JEDNOSTKI, GRACZ 2 PASUJE
GRACZ 1 AKTYWUJE BOHATERA B, PRZYDZIELAJAC AKCJE
Y MARSZU I ZAPOWIADAJAC UZYCIE UMIEJETNOSCI SZARZY

W CELU PRZEPROWADZENIA ATAKU W WALCE WRECZ PRZECIWKO
: : BOHATEROWI D. JEDNOSTKA B ZADAJE TRZY RANY JEDNOSTCE

SPASOWAC, PONIEWAZ 2

WSZYSTKIE JEDNOSTKI GRACZA D, KTORA JEDNAK NIE ZOSTA E ZNISZCZOA.

1 SA WCIAZ POZA ZASIEGIEM, _ G
JEDNAK OBAJ GRACZE MATA TYLKO JEDNA JEDNOSTKE :
POZOSTALA DO AKTYWOWANIA, TAK WIEC GRACZ 2
NIE MOZE SPASOWAC. ZAMIAST TEGO GRACZ 2
AKTYWUJE JEDNOSTKE E, PRZYDZIELAJAC JEJ
AKCJE RUCHU (W CELU OBJECIA JEDNOSTKI A
ZASIEGIEM SWOICH BRONI) I AKCJE ATAKU, KTORA ZADAJE

GRACZ 2 CHCIALBY ZNOW

WYSTARCZAJACA LICZBE OBRAZEN, BY ZNISZé MECHA A

. cracz 1 AKTYWUTE :

JEDNOSTKE PIECHOTY C, &

~—~ PRZYDZIELAJAC JEJ AKCJE

¥ RUCHU (ABY JEDNOSTKA E

@ ZNALAZLA SIE W ZASIEGU) ORAZ | |8
AKCJE ATAKU, KTORA ELIMINUJE 2|

| ZOLNIERZY Z JEDNOSTKI E '

WSZYSTKIE <
JEDNOSTKI ZOSTALY W
AKTYWOWANE I TURA
ZOSTALA ZAKONCZONA




KARTY JEDNOSTEK
] KARTY JEDNOSTEK POZWALAJ'A NA
o SZYBKIE SPRAWDZENIE, JAKIE UMIETETNOSCI I UZBROJENIE POSIADA
- D DANA JEDNOSTKA. PRZYDAJA SIE ROWNIEZ PRZY OKRESLANIU, €ZY
—] DANA JEDNOSTKA ZOSTAtA JUZ AKTYWOWANA W TEJ TURZE.
- PONIZEJ ZNAJDZIECIE OPIS INFORMACJI ZAWARTYCH
E PO OBU STRONACH KARTY.
— NAZWA JEDNOSTKI |
= W TYM MIEJSCU ZNAJDUJE
- f— SIE NAZWA, PRZYNALEZNOSE
= | FRAKCYINA I POSTAWOWE
' § B .ZASTOSOWANIE JEDNOSTKT
PUNKTY SPECTALNA BRON T
" A,“_’VO"STC'}Z" - UMIEJETNOSCT
WSKAZUJA, | < LISTA SPECTALNET
. %ﬁ%ﬁ%’z& BRONI I UMIETETNOSCT
BOHATEROWI —':> JEDNOSTKA.
LUB POJAZDOWT]
PRZED JEGO L
| ZNzszczenTEm. %

ABELA UZBROJENLA

W TEJ TABELI UMIESZCZONA JEST

PELNA LISTA UZBROJENIA UZYWANEGO
PRZEZ DANA JEDNOSTKE WRAZ Z JEGO
CHARAKTERYSTYKA. PIERWSZA KOLUMNA
ZAWIERA LITERE PRZYPISANA KAZDET
BRONI, KTORA ODPOWIADA OZNACZENIOM NA
RYSUNKU PO DRUGIEJ STRONIE KARTY, LICZBE
SZTUK DANEGO RODZAJU UZBROJENIA (JESLT
JEST ICH WIECET NIZ JEDNA) ORAZ NAZWE.
KOLUMNA "RANGE” WYZNACZA ZASIEG DANEJ
BRONI, LICZONY W POLACH.

NASTEPNYCH 14 KOLUMN POGRUPOWANYCH
ZOSTALO WEDLUG RODZATOW JEDNOSTEK
(PIECHOTA, POJAZDY, LOTNICTWO), GDZIE
KAZDA KOLUMNA WSKAZUJE LICZBE KOSCT,
KTORYMI NALEZY WYKONAC RZUT I ILOS¢
OBRAZEN POWODOWANYCH PRZEZ KAZDE
TRAFIENIE W TRAKCIE ATAKU NA JEDNOSTKE
O KLASIE PANCERZA WYMIENIONEJT W GORNEJ
CZESCT KOLUMNY. POJAZDY POSIADATA
DODATKOWA KOLUMNE, OKRESLATACA GDZIE
ZAMONTOWANA JEST DANA BRON W CELU
OKRESLENIA POLA OSTRZALU.

BRON O OGRANICZONET ILOSCI AMUNICJII
(PATRZ STRONA 26) BEDZIE ZAWIERALA

W TABELT ROWNIEZ SPECTALNE BIALE POLA DO
OZNACZANIA ZUZYTYCH tADUNKOW.

RODZAJE JEDNOSTEK

W TYM MIETSCU WSKAZANY JEST TYP
JEDNOSTKI ORAZ

WARTOSC PANCERZA: #

J‘\ # PIECHOTA (oDDZIALY,
ZESPOLY BRONI WSPARCIA,
BOHATEROWIE)

& 1 pOTAZDY (MECHY, czoter,
CTEZAROWKT)

> # LOTNICTWO (SAMOLOTY
I HELIKOPTERY)

=> H WARTOSE RUCHU
(ILOSC POL O JAKA PORUSZY SIE
JEDNOSTKA PO PRZYDZIELENIV
AKCJI RUCHU - STRONA 15-15)

=>4 WARTOSE MARSZU
(ILOSC POL, O JAKA PORUSZY
SIE JEDNOSTKA PO
PRZYDZIELENIU AKCJI MARSZU
- STRONA 16)




WARTOSE PUNKTOWA

KOSZT DANET JEDNOSTKI
WYRAZONY W PUNKTACH,

RZENIA ARMII PRZED
ROZGRYWKA. JEDNOSTKT
W KAZDYM ZESTAWIE
STARTOWYM ZOSTALY
ZROWNOWAZONE NA

UZYWANY PODCZAS TWO- >

| POTRZEBY ROZGRYWEK

= |PRZECIWKO ODDZIALOM
Z INNYCH ZESTAWOW
STARTOWYCH.

PUNKTY
WYTRZYMALOSCI

SYMBOLE UZYWANE
DO ZAZNACZANIA
OBRAZEN, JAKIE
OTRZYMAL BOHATER
LUB POJAZD.
OBRAZENIA
OTRZYMYWANE PRZEZ
JEDNOSTKI PIECHOTY
POWODUJA USUNIECIE
Z GRY FIGUREK (TZN.
JEDNA FIGURKA ZA
JEDEN PUNKT
OBRAZEN)).

ZDJECIE StUZACE
<‘: DO OKRESLENIA,
KTORE FIGURKI

)

OZNACZENIE

_I_:>

FIGURKI.

SKROCONY OPIS
UMIEJETNOSCI I BRONI
SPECTALNYCH

LISTA WSZYSTKICH
UMIEJETNOSCI I SPECTALNEGO
UZBROJENIA POSIADANYCH
PRZEZ DANA JEDNOSTKE
WRAZ Z SKROCONYM OPISEM.
PELNY OPIS ZNAJDUJE SIE
NA STRONACH 25-29 TEGO
PODRECZNIKA.

ZDJECIE
JEDNOSTKI

NALEZA DO DANEGO
ODDZIAtLU.
UZBROJENIE ,
JEDNOSTKI ZOSTALO
OZNACZONE
LITERAMI
ODPOWIADAJACYMI
OPISOWI ZNAJDU-
JACEMU SIE

W TABELT
UZBROJENIA NA
ODWROCTIE KARTY.

ROZMIARU POJAZDU/BOHATERA

NA NIEKTORYCH KARTACH

ZNAJDZIECIE MALY DOPISEK W LEWYM
DOLNYM ROGU, KTORY WSKAZUJE

NA NIETYPOWY ROZMIAR POJAZDU
(LEKKI, CIEZKI BADZ OGROMNY) LUB
STATUS BOHATERA POJEDYNCZEJ

luwAGa:

KARTY W DUST TACTICS SA POKRYTE
SPECTALNA WARSTWA OCHRONNA,
POZWALAJACA NA PISANIE PO NICH
SUCHOSCIERALNYMI MARKERAMI.
DZIEKI TEMU MOZNA ZAZNACZA¢
USZKODZENIA CZY ZUZYTA AMUNICJE

NA KARCIE JEDNOSTKI,
A NASTEPNIE ZETRZEC JE PO

ZAKONCZENIU ROZGRYWKI.

SYMBOL BLOKU/FRAKCJI

TEN SYMBOL WSKAZUJE
PRZYNALEZNOS(C
JEDNOSTKI DO DANEGO
BLOKU LUB FRAKCJT.

ALTIANCI
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Jednostka ktérej przydzielona zostata akcja Nic, zuzywa jedng ze swoich akcji pozostajgc w bezruchu.

Jednostka ktorej przedzielona zostata akcja Ruchu uzywa jednej akcji, aby poruszyc sie liczbe
pol rowng badZz mniejszg od swojej wartosci ruchu. Kierunek w ktorym obrdcona jest jednostka
nie ma wptywu na ruch. Jednostka moze poruszy¢ sie w dowolnym kierunku i zakohczy¢ ruch
ustawiona w kierunku dowolnej krawedzi pola.

Jednostki mogg poruszac sie przez pola, na ktérych znajdujg sie juz przyjazne jednostki
z uwzglednieniem ponizszych zasad:

« Pojazdy nie moga porusza¢ sie przez inne pojazdy.
« Jednostka nie moze zakonczy¢ ruchu na juz zajetym polu, chyba ze zajmujaca je
jednostka jest przyjazny bohater.

Jednostki nie mogg poruszaé sie ani koriczy¢ ruchu na polach zajetych przez jednostki przeciwnika.

Na ruch moze mie¢ wptyw réwniez teren, po ktérym poruszajg sie jednostki. W Dust Tactics
funkcjonuje osiem typow terenu:

Otwarty — Ptaskie, otwarte przestrzenie takie jak réwniny czy niedawno skoszone
pola. Jednostki mogg poruszac sie i zatrzymywac na tych polach. Mozna tu tez
rozmieszczac przeszkody.

Drzewo — Reprezentuje duze drzewo bgdz kepe mniejszych. Jednostki mogag
poruszac sie i stawac na polach drzew.

Rumowisko — Sterty gruzu powstate ze zniszczonych budynkéw i drég. Pojazdy
kotowe i ggsienicowe nie mogg poruszac sie i stawac na polach rumowisk. Inne
jednostki (w tym mechy) mogg poruszac sie i zatrzymywac na tych polach.

Struktura — Nieprzekraczalne struktury stworzone przez cztowieka, po ktérych
nie mozna sie poruszac ani sie na nich zatrzymywac, takie jak zbiorniki z paliwem
czy filary.

Woda — Reprezentuje gtebokie zbiorniki wodne takie jak jeziora, oceany czy rzeki.
Jednostki nie mogg poruszac sie przez i zatrzymywac sie na polach wody.

Skrzynie amunicyjne — trojwymiarowe przeszkody stuzgce rowniez jako Ostona
(patrz strona 22). Jednostki mogg poruszac sie i stawaé na polach ze skrzynig
amunicyjng. Pojazdy poruszajgce sie przez i zatrzymujgce sie na polach zawierajgcych
skrzynie amunicyjng mogg zdecydowac sie na jej zniszczenie (usuwajac jg z gry).

Przeszkody przeciwpancerne — tréjwymiarowe przeszkody stuzgce réwniez jako
Ostona (patrz strona 22). Pojazdy nie mogg poruszac sie przez i zatrzymywac na
polach z przeszkodg przeciwpancerng. Inne jednostki mogg poruszac sie przez

i stawac na takich polach.

Sciany i Budynki — Jednostki nie mogg poruszaé sie przez $ciany, mogg jednak
przechodzi¢ przez otwory w $cianach i budynkach. Przejscia takie klasyfikowane
sg jako posiadajgce jeden z trzech rozmiaréw: mate (wezsze niz jeden kwadrat),
duze (dokfadnie jeden kwadrat szerokosci) i ogromne (szersze niz jeden kwadrat).
Piechota moze poruszac sie przez otwory dowolnego rozmiaru. Pojazdy nie mogag
poruszac sie przez mate przejscia, jednak mogg swobodnie przechodzi¢ przez duze

i ogromne. Jednostki piechoty mogg réwniez poruszac sie w gore i w dot w budynkach
wielopietrowych (wigczajgc w to rowniez ruch z ostatniego pietra na dach) przy
koszcie jednego pola za pietro.



@

Jednostki mogg rowniez porusza¢ sie na ukos. Pierwszy ruch tego typu kosztuje tyle §
samo co zwykte poruszenie sie o jedno pole, jednak wszystkie kolejne ruchy po skosie

kosztujg tyle, co ruch o dwa pola. Jednostki przeciwnika znajdujgce sie na sgsiednich
polach badz nieprzekraczalny teren mogg ogranicza¢é mozliwos¢ takiego ruchu. Pojazdy
nie mogg ruszac¢ sie skosnie poprzez rég pola, na ktérym znajduje sie jednostka wroga bgdz
nieprzekraczalny dla nich teren. Piechota moze porusza¢ sie skosnie poprzez rog pola, na
ktérym znajduje sie jednostka wroga bgdz nieprzekraczalny teren, jednak nie moze ruszyc sie
na ukos poprzez dwa rogi pol, ktére zawierajg wrogg jednostke bgdz nieprzekraczalny teren.

Jednostka ktorej przydzielono akcje Marszu zuzywa dwie akcje, aby poruszy¢ sie liczbe pal
rowng badz mniejszg od jej warto$ci marszu. Poza inng iloscig pdl, o jakie jednostka moze sie §
maksymalnie poruszy¢, akcja Marszu dziata tak samo jak akcja Ruchu.

RUCH/MARSZ

RUCH PRZEZ ROG

+

A POSIADA WARTOSE RUCHU 2 ORAZ
MARSZU 4. MECH MOZE PORUSZY¢ SIE| JEDNOSTKA PIECHOTY TN
 ROWNIEZ O MNIEJSZA LICZBE | A MOZE PORUSZYC SIE PRZEZ ~0
POL . NIZ TE WARTOSCT ROG BUDYNKU NA SASTEDNIM @,
ZAKONICZYE PORUSZANIE | POLU BADZ PRZEZ ROG POLA,
%)
7 A

'AKCJA RUCHU / AKCIA MARSZU

8. SIE, OBRACATAC SIE | NA KTORYM ZNAJDUJE SIE
5 A W DOWOLNYM KIERUNKU. MEC;H PRZECIWNIKA B. NIF
) MOZE ONA JEDNAK PORUSZYC
SIE PRZEZ SASIADUJACE ROGI
BUDYNKU I JEDNOSTKI B.

JEDNOSTKA PIECHOTY

I A NIE MOZE OPUSCIC [ |- op -

BUDYNKU PRZECHODZAC PRZEZ SCIANE,| \ -r' )\ o5F bopUszyé
MOZE JEDNAK WYJSC PRZEZ

SIE NA UKOS PRZEZ ROG
)4 W"%ﬂiggﬁ\‘}’ EsgﬁAgézcez BUDYNKU ZA JEDEN PUNKT

/

L
‘ / PRZETACIE W CELU RUCHU, ZAMIAST TEGO MUSL

OPUSZCZENTA BUDYNKU. | PORUSZYE SIE O JEDNO POLE
NAPRZOD, NASTEPNIE O JEDNO

POLE W LEWO WCHODZAC NA
SASTADUJACE PO SKOSIE POLE
ZA DWA PUNKTY RUCHU.

POJAZD B POTRZEBUJE
§P DUZEGO PRZEJSCIA, ABY
WEJSC LUB WYJSC Z BUDYNKU
I NIE MOZE PORUSZAC SIE NA
UKOS PRZEZ PRZEJSCIE.
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AKCJA ATAKU

(STRONA 22) >

#'DEKLARUJ CELE CELE WYKONUJA
5RZUT NA OStONE

(s]TIRONA 21)

JATAK NA WYBRANE
CELE (STRONA 21)

ZASIEG

JEDNOSTCE A PRZYDZIELONO

TABELI UZBROJENIA OKAZALQ
SIE, ZE POSIADA ONA BRON
O ZASIEGU SZESC ORAZ
BRON O ZASIEGU TRZY.
OZNACZA TO, ZE JEDNOSTKA B
JEST W ZASIEGU WSZYSTKICH
BRONI JEDNOSTKI A, ZAS
JEDNOSTKA C TYLKO BRONI
O ZASIEGU 6.

AKCJE ATAKU. PO SPRAWDZENIUV (

ﬁ IjOZSTRZ‘/GNIJ WALKE

R
I WRECZ (STRONA 23)

ZERO - SPRAWD1 ZASIEG

Jednostki mogg atakowaé jedynie te cele,
ktére znajdujg sie w zasiegu ich uzbrojenia.
Zasieg kazdej broni (wyrazony w polach)
zaznaczony jest w odpowiedniej kolumnie na
karcie jednostki. Kiedy zasieg mierzony jest
skoénie, podobnie jak w przypadku ruchu
pierwsze pole liczy sie jako jeden, jednak
kazdej kolejne skosne liczy sie juz jako dwa
kwadraty. Zasieg “C” oznacza broh do walki
wrecz, ktérg atakowa¢ mozna tylko cele
znajdujagce sie na sgsiednich polach (patrz
strona 23).

ZASADA DODATKOWA — REAKCJA

Jednostka ktora nie wykonata jeszcze swoich
akcji w turze, moze sprobowac zareagowac
na akcje przeciwnika atakiem. Jesli po
zakonczeniu pierwszej akcji jednostka przeciw-
nika znajduje sie w zasiegu 4 od nieaktywowanej
jednostki gracza, moze on nig zareagowac.
W tym celu wykonuje rzut dwoma koscmi
i otrzymuje akcje ataku za kazdy wynik [£3)-
Przy dwéch sukcesach otrzymujgc akcje ataku
mierzonego. Niezaleznie od wyniku rzutu,
jednostka reagujgca zostaje aktywowana.




JEDEN - SPRAWDZ POLE 0STRZALY

Jesli nie zostato to okreslone w tabeli uzbrojenia, jednostki piechoty (w tym bohaterowie) posiadajg pole ostrzatu
o kacie 360 stopni, pozwalajgce prowadzi¢ ogien w dowolnym kierunku. Pojazdy posiadajg wyszczegdlnione pole
ostrzatu, wymienione w tabeli uzbrojenia na karcie jednostki. Cztery mozliwe pola ostrzatu to:

Front (Przéd) - broh mogaca atakowac jedynie cele znajdujgce
sie na polach po ktorejkolwiek stronie kwadratu bezposrednio
przed pojazdem w kacie 45 stopni.

POLA
OSTRZALV
24
~ ZAMONTOWANA NA
IEZ}/ MOZE PROWADZI¢
OGIEN W DOWOLNYM
== ¢ KACIE OSTRZALV.

Rear (Tyt) - bron mogaca atakowac jedynie cele
znajdujgce sie na polach po ktorejkolwiek stronie
kwadratu bezposrednio z tytlu pojazdu w kacie
45 stopni.

Side (Boki) - bron mogaca atakowac jedynie cele ,\‘
w kacie 180 stopni na boku pojazdu
(z wytgczeniem pdl tuz przed i tuz za pojazdem).

' RKCJA ATAKY

Turret (Wieza) - bro zamontowana na wiezy moze
atakowac cele w dowolnym obszarze (kat
ostrzatu 360 stopni).

Jesli jednostka prébuje wzigc na cel jednostke, ktéra nie
znajduje sie w jej polu ostrzatu, gracz musi przydzieli¢ jej [
najpierw akcje Ruchu, aby zmieni¢ kierunek, w ktérym
jest ona zwrécona.



DWA - SPRAWDZ LINIE WZROKU (LW)

Zaden kwadrat na macie gry, na ktérym znajduje sie kropka nie blokuje linii wzroku (LW). Aby okresli¢ LW,
gracze wyznaczajg wyimaginowang linie od kropki z kwadratu jednostki, ktérej przydzielona zostata akcja
Ataku do kropki na kwadracie jednostki bedgcej jego celem.

Jesli linia przechodzi przez kwadrat, ktory nie posiada kropki bgdz znajduje sie na nim teren, ktory
blokuje LW, wtedy LW jest zablokowana.

Jesli LW przechodzi doktadnie przez rég kwadratu bez kropki, wtedy LW nie jest zablokowana, lecz
atakowana jednostka znajduje sie w Ostonie (patrz strona 22).

Jesli LW przechodzi przez rogi pél, ktére blokujg linie wzroku po obu stronach, wtedy LW jest
zablokowana.

-~
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AKCJARTAKU -

Pole na ktérym znajduje sie jednostka piechoty nie blokuje LW, jednak pole na ktérym znajduje sie
pojazd blokuje LW

Pola, na ktérych znajduje sie dym blokujg LW do jednostek po przeciwnej stronie, jednak jednostki
znajdujgce sie na polu z dymem moga by¢ celem ataku.

Podobnie jest w przypadku drzew — pola na ktorych sie znajdujg, blokujg LW do jednostek po przeciwnej
stronie, jednak jednostki znajdujgce sie na nich mogg by¢ atakowane.

Sciany, budynki i inne struktury blokujg LW, jednak przejécia pozwalajg na wyznaczanie LW. Jednostka
wewnatrz budynku moze obra¢ na cel jednostke poza nim, je$li jednostka atakujgca badz cel znajdujg sie
na polu sasiadujgcym (réwniez skosnie) z przejsciem, przez ktére przechodzi LW jednostki atakujgce;j.

Analogicznie - jednostka znajdujgca sie poza budynkiem moze wyznaczy¢ na cel jednostke wewnatrz, jesli
jednostka atakujgca badz bedaca celem sgsiaduje (rowniez skosnie) z przejsciem, przez ktére przechodzi
LW jednostki atakujgce;j.

PRZYKLAD LW 1

JEDNOSTKA A MOZE WYZNACZYC LW DO JEDNOSTKI
| B POMIMO FAKTU, ZE LINIA Z KROPKI NA POLU JEDNOSTKI A BIEGNACA
DO KROPKI NA POLU JEDNOSTKI B PRZECHODZI PRZEZ ROG POLA

BEZ KROPKT. JEDNOSTKA A NIE MOZE WYZNACZYE LW DO JEDNOSTKI
PONIEWAZ LINIA POMIEDZY KROPKAMI NA POLACH WSKAZANYCH
/)Y JEDNOSTEK PRZECHODZI PRZEZ POLE BEZ KROPKI.

JEDNOSTKA A MOZE WYZNACZYE LW DO JEDNOSTKI D,
PONIEWAZ LINIA BIEGNACA OD KROPKI NA POLU JEDNOSTKI
A DO KROPKI NA POLU JEDNOSTKI D PRZECHODZI PRZEZ DWA
ROGI POL BEZ KROPEK POtOZONE PO JEDNEJ STRONIE LINII.
JEDNOSTKA B NIE MOZE WYZNACZYC LW DO JEDNOSTKI

<3 E, PONIEWAZ LINIA BIEGNACA
OD KROPKI NA POLU JEDNOSTKI
B DO KROPKI NA POLU JEDNOSTKI
E PRZECHODZI DWA ROGI
POL BEZ KROPEK POLOZONE
PO OBU STRONACH LINI.




PRZYKLAD| "WYZNACZANIE LW PRZEZ PRZETSCIA”

LW 2 TEDNOSTKA 6 W SRODKU BUDYNKU MOZE WYZNACZYC LW DO JEDNOSTKI
B ZNAJDUJACEJ SIE POZA BUDYNKIEM, PONIEWAZ JEDNOSTKA G
SASIADUJE Z PRZEJSCIEM. JEDNOSTKA B ROWNIEZ MOZE WYZNACZYE

LW DO JEDNOSTKI 6 KTORA ZNAJDUJE SIE W BUDYNKU. JEDNOSTKA

6 MOZE WYZNACZYC LW DO JEDNOSTKI F, PONIEWAZ OBIE ZNAJDUJA
SIE W BUDYNKU, JEDNAK NIE MOZE WYZNACZYC LW DO JEDNOSTKI
J, PONIEWAZ NIE ZNAJDUJE SIE ONA NA POLU SASIADUJACYM
Z PRZEJSCIEM A POZWALAJACYM NA WYZNACZENIE LINI

4 =S
6 .« )\DO JEDNOSTKI J
.

- . (=]
E

"WYZNACZANIE
LW PRZEZ INNE JEDNOSTKI"

ZATMOWANE PRZEZ SOJUSZNICZA JEDNOSTKE B. | POLA.

ZNACZANIE LW PRZEZ TEREN"|

JEDNOSTKA T MOZE WYZNACZYE LW
DO JEDNOSTKI I POMIMO TEGO, ZE
. B ) TA ZNAJDUJE SIE NA POLU DRZEWA.
JEDNOSTKA PIECHOTY A MOZE WYZNACZYC LW DO | NIE MOZE JEDNAK WYZNACZYC LW DO
JEDNOSTKI PIECHOTY C I POJAZDU PRZECIWNIKA |JEDNOSTKI H, PONIEWAZ ZNAJDUJE
D POMIMO TEGO, ZE LINIA PRZEBIEGA PRZEZ POLE | SIE ONA PO DRUGIEJ STRONIE TEGO

JEDNOSTKI € I D MOGA WIEC OBRAC NA CEL JEDNOSTKE
A I B, JEDNAK JEDNOSTKA PIECHOTY E NIE MOZE
WYZNACZYE LW DO JEDNOSTEK A I B, PONIEWAZ
LINIE WZROKU BLOKUJE JEJ SOJUSZNICZY POJAZD D.
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B ukosnika oznacza liczbe kostek, ktdrymi nalezy rzucic.

TRZY - ZADEKLARUJ CELE

Kiedy zasieg, pole ostrzatu i LW zostaly sprawdzone, by okresli¢ ktore jednostki mogg zosta¢ wybrane
jako cel przez atakujgca jednostke, gracz deklaruje, ktérg z broni ostrzela ktorg jednostke i czy na atak
beda wptywac jakies Umiejetnosci. Po zadeklarowaniu celéw nie mogg one zostaé zmienione.

Kiedy przeprowadzane sg ataki, uwaza sie , ze wszystkie z nich nastepujg symultanicznie (jednoczesnie).
Jedli gracz zadeklaruje, ze jednostka uzywa wszystkich swoich broni w ramach ataku na jeden cel, to
nawet jesli pierwsza salwa zniszczy wrogg jednostke, uznaje sie ze pozostate bronie rowniez zostaty
uzyte i nie mogg obrac innego celu. Jesli gracz zadeklaruje, ze jednostka uzywa broni o ograniczone;j
amunicji (takiej jak np.panzerfausty), amunicja wcigz jest zuzywana, nawet jesli cel zostat zniszczony
wczesniej za pomocg innego uzbrojenia. Jednostka nie musi uzywac¢ wszystkich broni i Umiejetnosci,
jednak jesli nie zadeklaruje celu dla ktorejs z broni bgdz nie wskaze, ze dana Umiejetnosc zostanie uzyta
wraz z zadeklarowanym uzbrojeniem, uznaje sie, ze nie zostaty one uzyte podczas tej aktywaciji.

Pojazdy moga uzywac wszystkich broni ze swojej tabeli uzbrojenia podczas kazdej akcji Ataku. Jednak
w przypadku oddziatu piechoty kazda figurka pozostajgca w grze moze uzy¢ tylko jednej broni zasiegowej
i jednej broni do walki wrecz. Jesli zotnierze posiadajg kilka broni zasiegowych, gracz musi zadecydowac,
ktora z nich zostanie uzyta. Bohaterowie stanowig wyjatek dla tej reguty - podobnie jak pojazdy mogag oni
uzywac wszystkich broni ze swojej tabeli uzbrojenia podczas kazdej akcji Ataku.

Kazdej broni, ktéra moze by¢ uzyta
przez jednostke atakujgcg mozna
wskaza¢ oddzielny cel. Pojazd
lub bohater z kilkoma rodzajami

ATAK Z WIELU BRONI

uzbrojenia oraz oddziaty piechoty, I NA WIELE CELOW JEDNOSTKA
w ktérych wcigz znajduje sie wiecej PIECHOTY A
niz jedna figurka mogg deklarowaé POSIADA TRZY

oddzielne cele dla kazdej broni
badz zdecydowac sie na skupienie
ataku na jednym celu.

STRZELBY I DWA MIOTACZE PLOMIENI. ZOtNIERZE
DECYDUJA SIE OBRAC NA CEL DLA MIOTACZY
JEDNOSTKE MECHA B, ZAATAKOWAC DWOMA
STRZELBAMI JEDNOSTKE PIECHOTY C, ZAS ATAK
OSTATNIEJ ZE STRZELB
74 SKIEROWAC PRZECIWKOW

BOHATEROWTI D.

CZTERY - ATAK NA
WYBRANE CELE

Liczba kostek uzywanych przez
dang bron w trakcie ataku wymieniona
jest w tabeli uzbrojenia na karcie jednostki. |}
Wybierz rzagd odpowiadajacy danej broni,
a nastepnie kolumne odpowiadajgcg typowi
i klasie pancerza jednostki, ktorg atakujesz. Cyfra po lewej stronie

Jesli po lewej stronie ukosnika znajduje sie symbol W jest to broh obszarowa. Tego typu uzbrojenie
opiera sie na uzyciu tadunkéw wybuchowych bgdz jest w stanie pokry¢ ogniem znaczny obszar.
oznacza, ze uzywajgc tej broni rzuca sie jedng kostkg za kazdg figurke w jednostce bedgcej celem ataku.

Rzu¢ odpowiednig iloscig kostek zgodnie ze wskazaniem tabeli uzbrojenia, wynik R4 na kostce oznacza
trafienie, chyba ze rzut modyfikowany jest przez Umiejetno$¢ badz wyposazenie.

"BRON OBSZAROWA" sEDNOSTKA A OBIERA %

JEDNOSTKE B. JEDNOSTKA A RZUCA /1 ﬁ‘ E A% %p =
ATAKUJAC TA BRONIA. W JEDNOSTCE B ZNAJDUTE =~ — = ~KOSTEK

NA CEL ATAKU AUTOMATYCZNA WYRZUTNIA GRANATO'Wﬁ
SIE OBECNIE 5 FIGUREK, WIEC JEDNOSTKA A ATAKUJE Z UZYCIEM 5 KOSTEK.

®

®



PIEC - CELE WYKONUJA RZUTY NA OSEONE

Jednostki znajdujgce sie na polu ze skrzynig amunicyjng, przeszkodg przeciwpancerng, drzewem,
rumowiskiem, budynkiem lub dymem znajdujg sie w Ostonie. Jednostka bedaca celem posiada Ostone
réwniez w sytuacji, gdy LW wyznaczane od atakujgcego przechodzi przez rég pola bez kropki pod katem
45°(patrz strona 19).

W przypadku jednostek piechoty posiadajgcych Ostone gracz rzuca kostkg za kazde trafienie, ktore
otrzymat oddziat. Kazde [(3]i [§] anuluje jedno trafienie.

W przypadku pojazdow rowniez wykonywany jest rzut kostkg za kazde otrzymane trafienie. Jednak tylko §
kazde anuluje jedno trafienie.

Jednostka piechoty, ktora nie jest chroniona Ostong otrzymuje rzut na Unik. Ten typ ostony obrazuje
umiejetnos¢ piechoty do szybkiego rozpraszania sie i wykonania komendy“padnij” w celu unikniecial§
ostrzatu przeciwnika. Gracz rzuca kostkg za kazde trafienie, anulujgc je wyrzuconymi symbolami .

- RKCJA ATAKU

OStONA | “"UNIK” POTAZD A ATAKUJE ODDZIA
PIECHOTY B, WYRZUCAJAC 4 TRAFIENIA.

n

"OStONA DLA PIECHOTY(]

JEDNOSTKA PIECHOTY C ATAKUJE
TEDNOSTKE PIECHOTY D,
WYRZUCAJAC 4 TRAFIENIA.
TEDNOSTKA D ZNAJDUJE SIE
W OSLONIE, W ZWIAZKU
Z TYM RZUCA NA OStONE
4 KOSTKAMI. WYNIK BH, .
BH, U@ ANULUJE OStONA DLA
TRZY TRAFIENIA.g POJAZDU"
TEDNOSTKA D =t '

OTRZYMUJE JEDNO, FNCHECT T POJAZD E ATAKOWANY

» JEDNOSTKA B NIE ZNAJDUJE SIE W OSLONIE,
JEDNAK NADAL OTRZYMUJE RZUT NA UNIK.
JEDNOSTKA B RZUCA CZTEREMA KOSTKAMI

otrRzymuTAc WyNIk BE BH 1 @ anuLuzAc
DWA TRAFIENIA. JEDNOSTKA B PRZYTMUJE
N DWA POZOSTALE
)4 TRAFIENIA.

POZOSTALE TRAFIENIE. e N T e IEST PRZEZ MECHA A

I OTRZYMUJE 3
TRAFIENIA.
ZNAJDUJESIE NA
DYMEM, OTRZYMUJER
P WIEC RZUT NA OStONE. WYNIKIEM B
TRZEMA KOSTKAME JESTEN, W 18, ANULOWANE
JEST WIEC JEDNO TRAFIENIE. JEDNOSTKA E PRZYIMUJE
WIEC DWA TRAFIENIA I ODPOWIADA OGNIEM, WYRZUCAJAC
3 TRAFIENIA PRZECIWKO MECHOWI A. JEDNOSTKA A NIE
o S . ZNAJDUJE SIE W OStONIE, WIEC NIE OTRZYMUJE RZUTU
przejsciem do kolejnej. Kazde
trafienie przydzielone jednostce NA OStONE PRZYIMUJAC WSZYSTKIE TRZY TRAFIENIA.

piechoty eliminuje jedng figurke, wybrang przez gracza, ktéry
dowodzi oddziatem. Kazde trafienie w bohatera i pojazd
skutkuje zadaniem obrazen w ilosci zgodnej z tabelg uzbrojenia !
jednostki, ktéra wykonywata atak. Sprawdzcie rzad odpowiadajacy "NATYCHMIASTOWA '

SZESG - CELE OTRZYMUJA
OBRAZENIA

Przydziel nieanulowane przez
ostone trafienia jednostkom,
kazdej pojedynczo przed

danej broni, nastepnie kolumne odpowiadajgcg typowi éMIERé"

i klasie pancerza jednostki, ktéra otrzymata trafienie. Cyfra POJAZD A ATAKUJE POJAZD

po prawej stronie ukosnika to liczba punktow obrazen, B ZA POMOCA BRONI
zadawanych przez kazde trafienie z tej broni. O STATYSTYCE 1/ 5% JEDNOSTKA

A RZUCA JEDNA KOSTKA

Jesli 5% znajduje sie po prawej stronie od ukos$nika, bron W TRAKCIE ATAKU NA JEDNOSTKE
ta zadaje obrazenia w ilosci skutkujgcej natychmiastowg B, WYNIKIEM RZUTU JEST
$miercig. Obrazenia zadawane przez tego typu bron TRAFIENIE. JEDNOSTKA B
wynoszg zawsze tyle ile punktéw wytrzymatosci, pozostato ZOSTAJE ZNISZCZONA.

danej jednostce (nieskreslone symbole na karcie jednostki).
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SIEDEM - ROZSTRZYGNIJ WALKE WREC2

Uzbrojenie, ktére w kolumnie zasiegu zamiast cyfry ma wpisang litere “C” nalezy do grupy broni do
walki wrecz. Broni takiej uzywa¢ mozna jedynie przeciwko celom znajdujgcym sie na sgsiednim polu
(w tym na polu sgsiadujgcym ukosnie). Broni do walki wrecz mozna uzywaé razem z bronig zasiegowg
(w tej samej akcji ataku), jednak ich uzycie musi by¢ zadeklarowane wraz z atakami zasiegowymi, przed
rozstrzygnieciem jakichkolwiek z nich. W pierwszej kolejnosci rozpatrywane sg ataki bronig zasiegowa,
zas straty jakie poniosta atakowana jednostka rozpatrywane sg przed rozstrzygnieciem walki wrecz.

AKCIA ATAKU

Ataki wrecz pozwalajg atakowanej jednostce na kontratak. Zarowno atak jak i odwet rozstrzygane sg
symultanicznie, co oznacza ze straty zadane przez ataki obu jednostek zadawane sg jednoczesnie.
Trafienia wynikte z walki wrecz nie podlegajg rzutom na Unik czy Ostone. Kiedy wykonywany jest Atak
Mierzony, gracz musi zdecydowac, czy mierzony bedzie atak bronig zasiegowg czy tg przeznaczong do
walki wrecz (drugi atak pozostaje standardowym atakiem). Niezaleznie od tego, atak odwetowy atakowanej
jednostki nigdy nie jest Atakiem Mierzonym

-~

Niezaleznie od uzbrojenia wymienionego w tabeli uzbrojenia na karcie jednostki, piechota i pojazdy majg
mozliwo$¢ uzycia Broni Improwizowanej w walce wrecz. Tego typu bron reprezentuje saperki, granaty,
kolby karabinéw czy nawet kawatki gruzu. Bron Improwizowana uzywa statystyk pokazanych ponizej

“"TABELA UZBROJENIA BRONI
IMPROWIZOWANEJ “ Walka wrecz

»ea1 2 3 4|12 3 45671 23
C 1/11111111/11/11/11/11/11/11/1

JEDNOSTKA PIECHOTY A ZNAJDUJE SIE NA POLU SASIA-

DUJACYM Z ODDZIALEM B. JEDNOSTKA A DEKLARUJE

PRZEPROWADZENIE ATAKU ZASIEGOWEGO, PO KTORYM WRECZ
JEDNOSTKA A T JEDNOSTKA B

NASTAPI W%WRECZ, ATAK JENOSTKI A ELIMINUJE
RZUCAJA TERAZ SYMULTANICZNIE @
NA ATAK W WALCE WRECZ. N

DWOCH ZOLNIERZY Z JEDNOSTKI B.
JEDNOSTKA A WYKONUJE RZUT e
ZA WSZYSTKICH SWOICH ZOLNIERZY,
W ODDZIALE. JEDNOSTKA A ELIMINUJ
TRZECH KOLETNYCH ZOLNIERZY

W JEDNOSTCE B, TYM SAMYM CAtKOWICIE
UNICESTWIAJAC JEDNOSTKE l

PO ROZEGRANIUV
WALKI WRECZ

W JEDNOSTCE

A PRZETRWALO

PP ATAK W WALCE WRECZ $
JEDNOSTKI B JEST JEDNAK
SYMULTANICZNY WOBEC

3 ZOLNIERZY.
JEDNOSTKI A. MUSI ONA USUNAC -
2 ZOLNIERZY, KTORYCH WYELIMINOWAL &
ODWET JEDNOSTKI B.

AKCIA ATAKU MIERZONEGO

Jednostka, ktérej przydzielono akcje Ataku Mierzonego zuzywa dwie akcje w celu zwiekszenia
prawdopodobienstwa trafienia. Po rzuceniu iloscig kostek wskazang dla danej broni uzytej w Ataku
Mierzonym, gracz przerzuca wszystkie kostki ktére spudtowaty i dolicza trafienia do wyniku poprzedniego
rzutu. Poza mozliwoscig przerzucenia pudet, akcja Ataku Mierzonego dziata tak samo jak zwykta akcja
Ataku.
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BOHATEROWIE

Bohaterowie sg gtdéwnymi postaciami w uniwersum DUST - stawnymi zotnierzami i legendarnymi
wojownikami. To oni prowadzg twoje jednostki w zgietk bitwy.

Bohaterowie sg jednostkami piechoty sktadajgcymi sie z jednej figurki, ale mogg oni dzieli¢ pole z
przyjaznym oddziatem piechoty lub pojazdem. Bohaterowie sg unikalni, wiec armia nigdy nie moze
posiada¢ dwdch kopii tego samego bohatera.

Dolaczanie do oddzialow piechoty

Zanim rozpocznie sie rozgrywka, bohater i oddziat piechoty o tej samej klasie pancerza mogg zosta¢
pofgczeni w jedng jednostke, ktéra aktywuje sie symultanicznie do kohca gry (chyba ze gracz zdecyduje
sie na state rozdzieli¢ bohatera i jednostke w trakcie rozgrywki). Jesli wartosci ruchu bohatera i oddziatu
réznig sie, to po potgczeniu uzywajg nizszej z wartosci. Potgczone jednostki mogg uzywac dzielonych
umiejetnosci (jest to zwykle oznaczone w jej opisie). Gdy taki fgczony oddziat otrzymuje obrazenia, gracz
rozdziela je dowolnie pomiedzy piechote i bohatera zgodnie ze zwyktymi zasadami (patrz strona 22).
W trakcie okreslania ilosci aktywaciji, np. na potrzeby pasowania, tego typu potgczona jednostka liczy sie
jako jedna aktywacja (patrz strona 11). .

Gracz moze zdecydowac sie na rozdzielenie potgczonej jednostki przez odigczenie bohatera od oddziatu,
do ktérego zostat on przydzielony przed grg. Moze to zosta¢ przeprowadzone w trakcie ktérejkolwiek
z tur, zanim tgczona jednostka wykona jakgkolwiek akcje. Gracz aktywuje bohatera badz oddziat piechoty

oddzielnie i wykonuje akcje Ruchu bgdz Marszu w celu oddzielenia ich od siebie. Nastepnie rozpatruje g

do kohca petng aktywacje oddzielonej jednostki. Druga czes¢ jednostki moze by¢ aktywowana pdzniej
w tej samej turze. Po rozdzieleniu bohater moze dzieli¢ pole z przyjazng jednostkg, nie moze by¢ juz
jednak dotgczony do oddziatu piechoty do konca rozgrywki.

Pilotai pojazdow

Bohater z Umiejetnoscig Pilot badz As Pilotazu moze kierowac¢ pojazdem. Tylko jeden bohater moze
pilotowa¢ pojazd na raz. Aby bohater pilotowat pojazd, gracz musi przydzieli¢ go do niego przed rozgrywka.

Od tego momentu pilot i pojazd uwazani sg za jedng, potaczong jednostke. Kiedy aktywowany zostaje B

pilotowany pojazd, pilot rowniez zostaje aktywowany i wykonuje te same akcje co pojazd.

Pojazd i pilotujgcy go pilot liczeni sg jako jedna aktywacja dla celu sprawdzania mozliwosci spasowania
(patrz strona 11).

Pilotujgcy pojazd bohaterowie nie mogg by¢ celem oddzielnego ataku, nie mogqg tez uzywaé swoich broni.
Moga jednak korzysta¢ ze swoich Umiejetnosci, chyba, Zze na ich kartach zaznaczono inacze;.

Gdy pilotowany pojazd zostaje zniszczony, gracz wykonuje rzut kostkg. Na wyniku oraz m
bohaterowi udaje sie unikng¢ obrazen. Przy wyniku pilot otrzymuje jeden punkt obrazen. Po zniszczeniu
pojazdu pilotujgcy go bohater umieszczany jest na dowolnym dostepnym polu sgsiadujgcym z tym, na
ktorym znajdowat sie pojazd i do kohca tury traktowany jest jako jednostka juz aktywowana.

T
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Pilot moze opusci¢ pojazd, zanim ten aktywuje sie w danej turze. W tym celu nalezy wykona¢ nim akcje o ,

Ruchu lub Marszu aby oddali¢ sie od pojazdu. Jesli pilot wysigdzie z pojazdu, nie moze juz do niego
wroci¢, a pojazd uwaza sie za zniszczony.
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BRON SPECJALNA

Niektore elementy uzbrojenia posiadajg dodatkowe zasady, majgce na celu lepsze odzwierciedlenie
ich wptywu na pole walki. Efekty, jakie dana broA powoduje, mogg by¢ rezultatem uzycia
technologii VK (np. Bron Laserowa) lub wynikajg ze sposobu uzycia (np. Bron Rozpryskowa).
Ponizej znajdziecie liste najczesciej pojawiajgcych sie Broni Specjalnych oraz doktadne zasady
ich uzycia.

Miotacze
Miotacze, wyrzutnie napalmu czy miotacze siarki oraz inne podobne bronie dziatajg na zasadzie
rozprysku tatwopalnej substanciji, ktéra niszczy wszystko na swojej drodze.

Jednostki, ktére zostaty trafione Miotaczem, nie wykonujg rzutu na Unik lub Ostone. Dodatkowo
Miotacz dziata na wszystkie pola pomiedzy jednostkg atakujgca a jej celem, nawet jesli znajdujg
sie na nich wlasne jednostki. Ptomien zawsze kieruje sie najkrotszg mozliwg Sciezkg (mierzong
tak samo jak ruch oraz zasieg) i moze przechodzi¢ tylko przez pola, ktérymi wyznaczano Linie
Wzroku.Jesli gracz kontrolujgcy jednostke atakujgcg Miotaczem jest w stanie wyznaczy¢ wiecej
niz jedng sciezke, decyduje ktorg z nich przeprowadzic¢ atak.

Bron Rozpryskowa

Granatniki oraz inne bronie wykorzystujgce mate tadunki wybuchowe, ktére wystrzelone ponad
ostong uderzajg dokfadnie w cel. Jednostki trafione przy pomocy tej broni nie wykonujg rzutu na
Ostone, ale nadal przystuguje im rzut na Unik (patrz strona 22).

Bron Laserowa

Naukowcy Blutkreuz Korps postanowili uzy¢é znalezionej na Antarktydzie technologii obcych
do stworzenia nowych narzedzi zniszczenia i odkryli niszczycielskg moc silnie skupionych
wigzek Swiatta. W rezultacie powstata bron laserowa - prawdopodobnie najpotezniejsza bron
przeciwpancerna na swiecie, zdolna przecig¢ kazdy rodzaj pancerza - im dtuzej skupiona na celu
tym grubszy pancerz jest w stanie przepalic.

Za kazde trafienie Bronig Laserowg rzu¢ ponownie kostkg. Kazdy wynik powoduje kolejne
trafienie. Kontynuuj podliczanie trafieh i rzucanie dodatkowg kostkg za kazde z nich az do rzutu,
w ktérym na zadnej z kostek nie wypadnie symbol .

Jesli zastosowanie ma specjalna Umiejetnos¢ pozwalajgcg na trafianie na symbolach @ oraz
, to zdolno$¢ ta dziata tylko przy pierwszym rzucie. Dodatkowe rzuty trafiajg tylko na symbolu .

LASER"

POJAZD A UZBROJONY W LASER WYKONUJE ATAK MIERZONY PRZECIWKO
PIECHOCIE B. RZUCA PIECIOMA KOSTKAMI - WYPADAJA DWA TRAFIENIA
I TRZY PUDLA. PUDLA ZOSTAJA PRZERZUCONE I UDAJE SIE OSIAGNAC JESZCZE
JEDNO TRAFIENIE. TERAZ GRACZ PRZERZUCA WSZYSTKIE TRAFIENIA (2+1),

TRAFIAJAC JEDNA KOSTKA I PUDLUJAC DWOMA. PRZERZUCA JESZCZE RAZ
JEDNA KOSTKE I WYRZUCA PUDLO. W SUMIE JEDNOSTKA A UZYSKAtLA PRZECIW
JEDNOSTCE B CZTERY TRAFIENIA (2+1+1).
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Niektdére bronie majg ograniczong ilos¢ amunicji. Kiedy cata amunicja zostanie zuzyta, z broni
nie mozna juz dtuzej korzystac.

Amunicja reprezentowana jest w tabeli uzbrojenia na karcie jednostki przez kwadraty
symbolizujgce pozostate tadunki. Za kazdym razem, gdy bronig wykonywana jest akcja Ataku
lub Ataku Mierzonego, nalezy odznaczy¢ jeden kwadrat. Gdy wszystkie kwadraty zostang
zaznaczone, oznacza to wyczerpanie zapasu amunicji i dana bron nie moze juz strzelaé.
W przypadku piechoty nalezy pamietac o tym, ze kazdy egzemplarz broni w oddziale zuzywa
jedng jednostke amunicji podczas akcji Ataku.

Pojedyncza figurka w oddziale piechoty moze uzywac tylko broni, ktére fizycznie znajdujg sie
na jej modelu. Jednak na potrzeby gry zaktada sie, ze amunicja zabierana jest od polegtych
towarzyszy bedgcych czescig tego samego oddziatu. Tak dtugo, jak chociaz jeden z Zotnierzy
w oddziale dysponuje bronig wykorzystujgcg ograniczong amunicje, oddziat wcigz posiada catg
pozostatg amunicje do niej.

BRON PRZELADOWYWANA

Niektore rodzaje broni - jak np. artyleria- wymagajg recznego tadowania przed uzyciem. Taka
bron musi byC przetadowana po kazdym strzale. Na poczgtku gry potéz znacznik
,Zatadowany” (Loaded) na karcie jednostki lub na macie obok modelu wyposazonego w takag
bron. Kiedy bron zostanie uzyta do Ataku lub Ataku Mierzonego, usun znacznik. Aby
przetadowac takg bron, nalezy wykonac¢ akcje Przetadowania (Reload Special Action) i potozyé
znacznik ,Zatadowany” (Loaded) z powrotem na karcie lub macie. Jednostka moze w ramach
aktywacji wykonac akcje Ataku a nastepnie Przetadowania, aby mie¢ mozliwos¢ strzelania za
kazdym razem, gdy bedzie aktywowana.

Broh Snajperska w rekach dobrze wyszkolonego strzelca wyborowego moze by¢ uzyta do
eliminowania oficeréw lub pojedynczych Zotnierzy wyposazonych w bron specjalng. Deklarujgc
Atak lub Atak Mierzony przy pomocy Broni Snajperskiej gracz atakujgcy decyduje, do ktorej
doktadnie figurki strzela. Wszystkie nieanulowane trafienia zostajg przydzielone wybranej
figurce.

BRON PODLUFOWA

Niektére nowoczesne systemy uzbrojenia tgczg dwie bronie w jedng. Przyktadem tego jest
karabin automatyczny M1, potgczony z podlufowym granatnikiem.

Kazdy Zotnierz wyposazony w bronh posiadajgcg wtasciwos¢ Bron Podlufowa, wykonujgc Atak
lub Atak Mierzony moze strzeli¢ z broni gtébwnej oraz podlufowej w ten sam cel (jesli posiada
wystarczajgcy zasieqg).
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UMIEJETNOSCI

Niektore jednostki i bohaterowie posiadajg Umiejetnosci - zdolnosci lub ekwipunek pozwalajgcy
im na dokonywanie czynéw nieosiggalnych dla zwyktych zotnierzy. Gracz musi zadeklarowaé
uzycie Umiejetnosci, zanim wykona jakikolwiek rzut kostkg, ktory bedzie modyfikowany przez
tg Umiejetnosc. Umiejetnosci bohateroéw sg dzielone z jednostkami do ktorych dotgczyli, tak
jak umiejetnosci jednostek sg dzielone z Bohaterami - chyba, Zze doktadny opis Umiejetnosci
mowi inaczej. Jesli bohater i jednostka posiadajg te samg Umiejetnosc, jej efekt nie jest dublowany,
nie zyskujg réwniez mozliwosci kolejnego jej uzycia w tej samej turze. Jesli uzywana Umiejetnosé
jest jednorazowa, bohater i jednostka korzystajg z niej w tym samym momencie.

ACE PILOT (AS PILOTAZU)

Bohater z tg umiejetnoscig w momencie aktywaciji pilotowanego Pojazdu rzuca kostka. Wynik [£ lub &)
oznacza, ze pojazd zyskuije trzecig akcje podczas tej aktywadii.
Umiejetnosc ta nie jest dzielona z zadng jednostka, do ktorej dotgczy bohater.

ADVANCED REACTIVE FIRE (ZARWANSOWANA REAKCIR)

Jesli w tej turze nie byta aktywowana, jednostka ta moze zareagowac na dziatania przeciwnika
ktory zakonhczyt pierwszg akcje w zasiegu 6 od niej. Wykonaj rzut 2 kosémi, za kazdy wynik
lub \¥j jednostka otrzymuje akcje ataku (przy obu udanych rzutach otrzymuje atak mierzony).
Umiejetnosc ta jest dzielona z bohaterem bgdz oddziatem do ktérego ten dotgczy.

AIRMOBILE (POWIETRZNODESANTOWY)

Pojazd z tg Umiejetnoscig moze byc¢ transportowany przez pojazd z Umiejetnoscig AIRLIFTER
(TRANSPORTER POWIETRZNY), taki jak np. Mil Mi-48 ‘Carrier’ Helikopter Transportujgcy
Mechy.

AND STAY DOWN (NA ZIEMIE)

Kazda jednostka trafiona przez jednostke z tg Umiejetnoscig usuwa jakiekolwiek znaczniki
,Pod Ostrzatem” ktore posiada i otrzymuje zeton ,Przygwozdzenie”, jesli do tej pory go nie
miata. Bohater nie dzieli tej Umiejetnosci z zadng jednostka, do ktérej dotgczy.
Umiejetnosc ta obecnie dziata tylko w wersji Dust Tactics, w ktdrej gra zamiast na planszy
z polami toczy sie na makiecie — Dust Battlefield.

ARTILLERY OBSERVER (OBSERWATOR ARTYLERYISKI)

Kiedy jednostka z tg Umiejetnoscig wykonuje Atak lub Atak Mierzony, moze zamiast swojej
wtasnej uzy¢ Broni Artyleryjskiej przyjaznej jednostki, ktora jeszcze nie byta aktywowana.
Jednostka artyleryjska natychmiast aktywuje sie i wykonuje Atak lub Atak Mierzony (w zaleznosci
jaki zadeklarowano uzywajgc obserwatoréw) swojg bronig artyleryjska. Linie Wzroku okresla
sie z pozycji obserwatorow, zas kat ostrzatu i zasieg z pozycji jednostki artyleryjskiej.

Jesli jednostka artyleryjska wymaga Przetadowania broni i nie wykonuje Ataku Mierzonego,
moze wykonac¢ akcje Przetadowania przed lub po wykonaniu Ataku. Nastepnie konczy
aktywacje, a obserwatorzy kontynuujg swoja, wykonujgc swoje pozostate akcje.

Bohater posiadajgcy tg Umiejetnos¢ podczas walki wrecz wybiera, ktérej figurce w atakowanym
oddziale przydzielone zostang obrazenia (np. oficerowi, operatorowi broni ciezkiej czy bohaterowi).
Umiejetnosc ta nie jest dzielona z Zadng jednostka, do ktérej dotgczy.

AT THE DOUBLE (BIEGIEM MARSZ)

Jednostka z tg Umiejetnoscig moze wykona¢ darmowg akcje Ruchu od razu po wykonaniu akcji Marszu.

BERSERK (SZAL)

Za kazde trafienie, ktére jednostka z tg Umiejetnoscig zadata za pomocg broni do walki wrecz,
rzu¢ ponownie kostkg - kazdy wynik [i.y] powoduje kolejne trafienie. Kontynuuj podliczanie
trafien i rzucanie dodatkowg kostkg za kazde z nich az do rzutu, w ktérym na zadnej z kostek
nie wypadnie symbol [3) .
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Jesli Bohater posiada Umiejetnos¢ pozwalajgcg na trafianie na symbolach @ oraz , to
zdolno$¢ ta dziata tylko przy pierwszym rzucie. Dodatkowe rzuty trafiajg tylko na symbolu [£3] .
Bohater z Umiejetnoscig Szatu nie dzieli jej z jednostka, do ktérej dotgczy.

BLACK OPS (TAINE OPERACIE)

Gracz posiadajgcy jednostke z tg Umiejetnoscig w swojej armii podczas rzutu na inicjatywe rzuca
czterema kostkami (patrz strona 11).

BRAVE (ODWAZNY)

Jednostka z tg Umiejetnoscig wykonujgc rzut na zdjecie znacznikdw Pod Ostrzatem lub Przygwozdzenia
rzuca trzema kostkami zamiast dwaoch.

Umiejetnos¢ ta obecnie dziata tylko w wersji Dust Tactics, w ktorej gra zamiast na planszy z polami toczy
sie na makiecie — Dust Battlefield.

CAMOUFLAGE (KAMUFLAD)

Jednostka z tg Umiejetnoscig moze uzy¢ akcji specjalnej Kamuflowanie. Kiedy jg wykona i znajduje sie
w Ostonie, zadna jednostka nie moze wyznaczy¢ do niej LW, chyba, ze znajdzie sie w odlegtosci mniejszej
niz 3 pola. Korzysci wynikajgcego z tego konczg sie, gdy jednostka wykona inng akcje niz Ruch, Nic lub
Obserwator Artyleryjski. Jednostka rozpoczyna gre w Kamuflazu. Umiejetnosc ta nie jest dzielona z zadng
jednostka lub bohaterem, ktdre dofgczg do tej jednostki.

Jednostka lub bohater z tg Umiejetnoscig moze wykona¢ darmowg akcje Ataku uzywajgc broni do walki
wrecz po wykonaniu akcji Marszu. Umiejetnosc ta jest dzielona z jednostkg lub bohaterem, ktore dotacza
do tej jednostki.

COORDINATED FIRE (SKOORDYNOWANY OGIEN)

Wszystkie automatyczne granatniki tej jednostki i bohatera dotgczonego do oddziatu przymusowo
celujg w ten sam kwadrat i strzelajg w ten sam cel. Rozpatrz wszystkie ataki w tym samym
czasie. Za kazdg figurke znajdujgca sie na atakowanym polu rzu¢ kostkg za kazdy automatyczny
granatnik w atakujgcym oddziale.

CREW (ZAtOGA)

Zatoga tego pojazdu moze atakowac bronig osobistg przypisang oddzielnie do kazdego
z zotnierzy bgdz uzy¢ gtbwnego uzbrojenia pojazdu.

DAMAGE RESILIENT (ODPORNOSC NR OBRAZENIA)

Za kazdym razem gdy jednostka piechoty posiadajgca te Umiejetnosc¢ otrzymuije trafienia, ktérych
nie anuluje rzutem na Ostone lub Unik, rzuca kostkg za kazde zadane trafienie. Na [y anuluje
jedno z nich. Za kazdym razem gdy bohater bgdz pojazd z tg umiejetnoscig otrzymuje trafienie,
ktorego nie anuluje rzutem na Ostone, odznacz adekwatng liczbe obrazen na karcie jednostki.
Rzuc¢ kostkg za kazdy punkt obrazen zaznaczony przez to trafienie na karcie. Kazdy wynik
anuluje jeden punkt obrazen (ktéry nalezy usungé z karty). Jednostka Odporna na Obrazenia nie
dzieli tej umiejetnosci z bohaterem bgdz oddziatem do ktérego dotgczy.

"ODPORNOSC NA OBRAZENIA" »

POJAZD A ATAKUJE POJAZD B, KTORY ZNAJDUJE SIE W OStONIE I POSIADA ODPORNOSC NA
OBRAZENIA. JEDNOSTKA A TRAFIA TRZY RAZY. JEDNOSTKA B RZUCA KOSCMI NA OStONE
T ANULUJE JEDNO TRAFIENIE. TERAZ JEDNOSTKA B RZUCA KOSEMI NA ODPORNOSCE ZA KAZDE

OBRAZENIE ZADANE PRZEZ TRAFIENIA. WYRZUCA I @, ANULUJAC JEDNO OBRAZENIE I
PRZYTMUJAC NA SIEBIE DRUGIE.

DEFENSIVE TACTICS (TAKTYKA OBRONNA)

Jednostka z tg Umiejetnoscig (i kazda ktdra do niej dotgczy lub bohater), gdy znajduje sie w Ostonie,
zyskuje Umiejetnos¢ Damage Resilient (Odpornosé Na Obrazenia).

POZOSTALE UMIEJETNOSCI )

W CELU ULATWIENIA I ZBALANSOWANIA PIERWSZYCH BITEW UMIEJETNOSCI AIRBORNE
(ZRZUT), OFFICER (OFICER) I TRACKED (GASIENICOWY) NIE DZIAtAJA W PODSTAWOWET
WERSJTI GRY. ZAINTERESOWANYCH ROZSZERZENIEM SWOJEJ ROZGRYWKI O TE I INNE
ELEMENTY DODATKOWE ZAPRASZAMY DO SCIAGNIECIA DARMOWYCH ROZSZERZEN ZASAD
Z NASZEJ STRONY INTERNETOWETJ.




EXPERT - WEAPON (EKSPERT - BRON)

Bohater posiadajgcy te Umiejetnos¢, uzywajgc broni okreslonej na karcie trafia na [#] i
podczas akcji Ataku i Ataku Mierzonego.

FIGHTING SPIRIT (DUCH WALKD

Raz na gre jednostka posiadajgca te umiejetnosc (oraz jednostka do niej dotgczona lub bohater do
ktérego zostata ona przytgczona) trafia na wynikach @ w trakcie wykonywania akcji Ataku
badz Ataku Mierzonego

FIRST STRIKE (UDERZENIE WYPRZEDZAIACE)

Rozstrzygnij Atak tej jednostki w walce wrecz przed atakiem przeciwnika. Wrég odpowiada
dopiero po przyjeciu obrazen z twojego ataku (pozostatymi jednostkami). Umiejetnos¢ ta dziata
niezaleznie od tego czy jednostka atakuje czy jest atakowana w walce wrecz. Jesli obie jednostki
posiadajg te umiejetnos¢ walka wrecz rozgrywana jest normalnie. Umiejetnosc ta nie jest dzielona
z bohaterem badz oddziatem do ktorego ten dotgczy.

FLYING (LATANIE)

Jednostka z tg Umiejetnoscia jest wyposazona w sprzet (np. plecak rakietowy) umozliwiajgcy
jej przelatywanie nad przeszkodami. Jednostka moze poruszy¢ sie przez wrogg jednostke bgdz
nleprzekraczalny teren tak jakby przechodzita przez normalny kwadrat z kropkg. Swoj Ruch lub
Marsz musi zakonczy¢ na polu, na ktérym normalnie mogtaby sie wedtug zasad znajdowac. Jesli
bohater dotgczyt do jednostki, wszyscy muszg posiadac te umiejetnosé, aby moc jej uzywac
podczas wspodlnej aktywacii.

INFANTRY ACE (DZIELNY ZOLNIERD)

Bohater z tg Umiejetnoscig w momencie aktywaciji rzuca kostkg. Wynik [wy) lub @ oznacza,
ze zyskuje trzecig akcje w tej aktywacji. Umiejetnosc ta jest dzielona z kazdg jednostka, do ktorej
dotgczy bohater.

LUCKY (FARCIARZ)

Raz na gre Bohater z tg umiejetnoscig podczas Ataku lub Ataku Mierzonego moze przerzuci¢
wszystkie kostki, na ktérych nie wypadty trafienia. Umiejetnos¢ ta nie jest dzielona z zadng
jednostka, do ktorej dotgczy bohater.

MERCENARY [NAJEMNIK)

Jednostka z tg Umiejetnoscig moze by¢ wystawiona do walki przez dowolny blok lub frakcje.

PILOT: NAME (PILOT: IMIE)

Pojazd z atrybutem Pilot: Imie moze byc pilotowany tylko przez konkretnego bohatera. Pojazd jednak nadal
moze by¢ wystawiony do walki bez pilota. Pojazdy tego rodzaju sg unikatowe i mogg by¢ wystawione tylko
w jednym egzemplarzu.

SCOUT (ZWIAD)

Jednostka z tg umiejetnoscig (i kazda dotgczona jednostka lub bohater) jako pierwszg akcje w grze moze
wykonac akcje Marszu (liczong jako jedng akcje), pozostawiajgc jeszcze jedng akcje w ciggu tej aktywacji do
przydzielenia.

SMOKE LAUNGHERS (GRANATY DYMNE)

Pojazd wyposazony w Granaty Dymne moze raz na gre uzy¢ darmowej akcji ich odpalenia
(tej akcji nie liczy sie do limitu trzech akciji) i potozy¢ na polu, na ktérym sie znajduje znacznik
Zastony Dymnej. Zastona Dymna zajmuje kazde pole zajmowane przez Pojazd.

TRAILBLAZER (SZPICA)

Jednostka z tg Umiejetnoscig (i kazda jednostka lub bohater dotgczony do niej) moze przechodzi¢ przez
wrogie Jednostki jak przez puste pole.

Jednostka Zombie n|g nie wykonuje rzutu na Os’rone, ale zamiast tego zawsze przystuguje
jej rzut na Unik na Eé Jednostka Zombie nie moze byc¢ celem Akcji Specjalnej Oddziatu
Dowodzenia, wsiada¢ do Pojazdu lub Pojazdu Latajgcego oraz dotgcza¢ do oddziatu lub
bohatera, ktéry nie jest Zombie.

®
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Gracze przed rozpoczeciem gry wybierajg scenariusze. W niniejszym podreczniku dostepne
sg cztery z nich, za$ dodatkowe mozna znalez¢ na stronach www.dust-models.com lub
www.dustgame.com. Oczywiscie nic nie stoi na przeszkodzie, by tworzy¢ wtasne, do czego
zachecamy. ,,Chrzest bojowy” jest pierwszym scenariuszem, polecanym dla poczatkujgcych
graczy. Jesli wolicie wylosowaé scenariusz, wykonajcie rzut dwoma kostkami i sprawdzcie
wynik:

RZUT SCENARIUSZ
1 — Chrzest bojowy
] ®liub ) Sl 2 — Przetadowanie
& [6)1ub [ B 3 — Wyscig po paliwo
&) ] 4 — Radio Wolny Babilon

Kiedywybierzecie scenariusz, kazdy zgraczy rozktada mate dogry, takjak pokazanow podreczniku.
Gracze wykonujg rzut na inicjatywe - zwyciezca decyduje, wzdtuz ktérej krawedzi planszy bedzie
wprowadzat swoje wojska. Nastepnie ustawia jeden element terenu na planszy. Potem drugi
gracz ustawia jeden element terenu. Gracze ustawiajg naprzemiennie po dwa elementy terenu
i zapore przeciwczotgowg na gtowe, jesli scenariusz nie zaktada innych warunkow. Elementy nie
mogag by¢ umieszczane w miejscach, ktore blokowatyby wyjscia z budynkdw.

Scenariusze te sg przygotowane zmyslg o jednostkach, jakie znajdziecie w Zestawach Startowych.
Jednak nic nie stoi na przeszkodzie, aby uzy¢ dodatkowych jednostek do rozbudowania swoich
armii. Sugerowana ilo$¢ punktéw to 25 - 75 na gracza.

Kiedy plansza jest juz gotowa, gracze wykonujg kolejny rzut na inicjatywe (patrz strona 11-12). §

Kazdy z przedstawionych scenariuszy rozpoczyna sie bez zadnych jednostek na planszy. W czasie
pierwszej tury gracze bedg wystawiaC swoje jednostki wzdtuz krawedzi planszy zaznaczonych
W scenariuszu.

SCENARIUSZ 1: CHRZEST BAJOWCWY

Dwie mate grupy zwiadowcze spotkaty
sie na stosunkowo opuszczonym terenie.
Bez szansy na ukrycie sie muszg stawi¢
czofa nieprzyjacielowi. Celem jest eliminacja

wszystkich sit wroga, aby nie przekazat i ﬁ
zadnych informacji wywiadowczych, jakie . . ‘.
udato mu sie uzyskac. 00303030 [

Typ rozgrywki: Potyczka. - : 00 “'.
i & jednostid R S L
Koniec gry: Wszystkie jednostki wroga r‘ i %’QQ DA

zostaty zniszczone lub koniec 6smej rundy.

Warunki zwyciestwa: Wygrywa gracz
z najwiekszg iloscig Punktéw Zwyciestwa,
podliczanych przez zsumowanie wartosci
punktowej zniszczonych przez niego
jednostek.

Rozmieszczenie: Gracze wprowadzajg
swoje jednostki wzdtuz krawedzi
zaznaczonych na mapie (dtuzsza krawedz).

.
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SCENARIUSZ 2: PRZELADOWANIE

Wojskom na froncie pozostato
niewiele amunicji. Dwie wrogie
grupy jednostek chcg przejgc
pobliskie sktady amunicyjne.

Typ rozgrywki: Zajecie celu.

5

Koniec gry: Jeden z graczy kontroluje
oba cele liczgc od poczatku trzeciej
tury, wszystkie jednostki wroga zostaty
zniszczone lub koniec ésmej rundy.

."'

R

Zwyciestwo: Gracz, ktéry kontroluje wiecej celéw, wygrywa. Kontrola
polega na posiadaniu jednostki na polu z celem przy jednoczesnym
braku wrogich jednostek na sgsiednich polach. Kontrola jest sprawdzana
po raz pierwszy na poczatku trzeciej tury. W przypadku remisu wygrywa
gracz z najwiekszg iloscig Punktow Zwyciestwa, podliczanych przez
zsumowanie wartosci punktowej zniszczonych przez niego jednostek.

Rozmieszczenie: Gracze wprowadzajg swoje jednostki wzdtuz krawedzi
zaznaczonych na mapie (dtuzsza krawedz).

SCNARIUSZ 3: WYSCIG PO PALIWO

: Wojskom na froncie pozostato
@ niewiele paliwa. Dwie wrogie grupy
°°° starajg sie zajg¢ pobliskie sktady
‘ — paliwowe.
%00% ® Q- B Typ rozgrywki: Zajecie celu.
- <> LA | Koniec gry: Jeden z graczy kontroluje
”’& MW | oba cele liczac od poczatku trzeciej

. ’ & tury, wszystkie jednostki wroga
| e zostaty zniszczone lub koniec 6smej
‘ rundy.

Zwyciestwo: Gracz, ktory kontroluje
wiecej celow, wygrywa. Kontrola
polega na posiadaniu jednostki na
poluzcelemprzyjednoczesnymbraku
wrogich jednostek na sgsiednich
polach. Kontrola jest sprawdzana
po raz pierwszy na poczatku trzeciej
tury. W przypadku remisu wygrywa
gracz z najwiekszg iloscig Punktow
Zwyciestwa, podliczanych przez
zsumowanie wartosci punktowej
zniszczonych przez niego jednostek.

Rozmieszczenie: Gracze wprowadzajg
swoje jednostki wzdtuz krawedzi
zaznaczonych na mapie (dtuzsza
krawedz).




@

SCENARIUSZ 4: RADIO WOLNY BABILON

Dwie odciete od swoich gtéwnych sit grupy
zwiadowcze starajg sie znalez¢ radio, by

wezwac positki. Pobliski budynek posiada /‘WZ
urzgdzenia radiowe, ktdére zadecydujg &0% >
iestwie lub . 0%%%0‘ s,,\‘ . w
o zwyciestwie lub przegranej. T = ;m%
o<l <>

Typ rozgrywki: Zdobycie i utrzymanie ‘ — - SIS
budynku. A %& Q&

A
t«
Koniec gry: Wszystkie jednostki wroga 1/
zostaty zniszczone lub koniec 6smej
rundy.

Zwyciestwo: Gracz, ktéry samodzielnie kontroluje budynek na koniec ésme;j
rundy, wygrywa. Aby kontrolowa¢ budynek gracz musi posiadaé co najmniej
jedng jednostke wewnatrz przy jednoczesnym braku jakichkolwiek jednostek
wroga w $rodku. W przypadku gdy zaden gracz nie kontroluje samodzielnie
budynku, wygrywa gracz z najwiekszg iloscig Punktéw Zwyciestwa, podliczanych
przez zsumowanie wartosci punktowej zniszczonych przez niego jednostek.

Rozmieszczenie: Gracze wprowadzajg swoje jednostki wzdtuz krawedzi
zaznaczonych na mapie (dtuzsza krawedz).

C

A

Akcje Specjalne 11 Cel Ataku

As Pilotazu 24,27 Chronologia

Akcje 11-12

Akcja Ataku 11, 17-23 D
Akcja Ataku Mierzonego 11, 23 Deklaracja Celu

Akcja Marszu 11, 16 Dotgczanie do Oddziatéw Piechoty
Akcja Nic 11, 15 Drzewo

Akcja Ruchu 11, 15-16 Dzielny Zotnierz
Akcje Specjalne 11, 27-29

Aktywacje 11-12 F

Alianci 6 Farciarz

ASOCOM 4,9

Akcja Ataku 11, 17-23 G

Deklaracja Celu 21 Granaty Dymne

Linia Wzroku (LW) 19

Ostona 15, 22, 25-26, 28 |

Pol Ostrzatu 13,18 Inicjatywa

Przyjmowanie Obrazen 22

Rzut na Ostone 22 J

Rzut na Atak 21 Jednostki Piechoty

Unik Piechoty 22 Ostona

Zasieg 17 Unik

Walka Wrecz 23 Wiele Broni

B K

Biegiem Marsz 27 Kamuflaz

Bron Obszarowa 21 Karty Jednostek

Blutkreuz Korps 2,3,8 Kostki

Budynki 15-16, 19-20 Kvasir

Linia Wzroku 19-20

Ruch w Budynkach 15-16 L

Bohaterowie 10, 14-15, 21, 24 Latanie

Dotgczanie do Oddziatéw Piechoty 24 Linia Wzroku (LW)

Wiele Broni 21

Pilotaz Pojazdow 24 M

Dzielenie Pol 15 Marsz

Bron Improwizowana 23 Maty do Gry

Bron Laserowa 25 Miotacz

Bron o Ograniczonej Amunicji 13, 26

Bron Podlufowa 26 N

Bron Przetadowywana 26 Na Ziemie !

Bron Rozpryskowa 25 Najemnicy

Bron Snajperska 26 Najemnik

21-22
2-4

21
24
15
29

29

29

11-12, 30

10, 13

11,16
11, 30
25
27

29
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Natychmiastowa Smieré
Nic

o
Obrazenia
Obserwator Artyleryjski
Odpornos$¢ na Obrazenia
Odwazny
Ogien Mierzony
ONN (Organizacja Narodéw Neutralnych)
Ostona
Bron Rozpryskowa
Miotacze
Przeszkody Przeciwpancerne
Rzut na Ostone
Skrzynie Amunicyjne
Unik
0s$
Otwarty Teren

P
Pasowanie
Pilot: Imie
Pilotaz Pojazdow
Plansza
Podstawy Rozgrywki
Pojazdy
Blokowanie Linii Wzroku (LW)
Ruch przez Rogi
Ostona
Pole Ostrzatu
Powietrznodesantowy
Przejscia, Linia Wzroku (LW)
Przejscia, Ruch Przez
Przeszkody Przeciwpancerne
Przygotowanie Rozgrywki
Punkty Wytrzymatosci

R

Rogi

Linia Wzroku (LW)

Ruch Przez

Rozmieszczanie Terenu

Ruch
Ruch na Planszg

Ruch na Ukos
Ruch przez Budynki
Ruch przez Elementy Terenu
Ruch przez Jednostki
Ruch przez Rég

Rumowisko

Rzut na Ostone

Rzut na Trafienie

S

Scenariusze
Skoordynowany Ogien
Skrzynie Amunicyjne
SMIERSZ

Struktury

Symbol Bloku
Symbol Frakgcji

Szat

Szarza

Szpica

T
Tabela Uzbrojenia
Tajne Operacje
Taktyka Obronna
Teren
Drzewa
Latanie Nad
LW przez Teren
Ostony
Otwarty
Przejscia
Przeszkody Przeciwpancerne
Rozmieszczanie
Ruch Przez
Rumowiska
Skrzynie Amunicyjne
Struktury
Woda

16, 19-20
19-20

16

30

11, 15-16
30

16

15

13, 17-18, 21-23, 26
28

28

15-16, 30
15,19

29

19-20

15, 22

15

15-16, 19-20
15, 30

30

15-16

15

16

15

15

Trafienia

Trzecia Akcja

Tury

Typ Jednostki

U

Umiejetnosci

As Pilotazu

Biegiem Marsz

Szat

Duch Walki

Dzielny Zotnierz

Ekspert — Bron

Farciarz

Granaty Dymne
Kamuflaz

Latanie

Na Ziemig!

Najemnik

Obserwator Artyleryjski
Odporno$¢ na Obrazenia
Odwazny

Pilot: Imie
Powietrznodesantowy
Skoordynowany Ogien
Szarza

Szpica

Tajne Operacje

Taktyka Obronna
Uderzenie Wyprzedzajgce
Zaawansowana Reakcja
Zabojca

Zatoga

Zombie

Zwiad

Unik Piechoty

Uniwersum Dust
Uzbrojenie

\%

Bron Laserowa

Bron Obszarowa

Bron Podlufowa

Bron Rozpryskowa
Bron Snajperska

Do Walki Wrecz
Improwizowane
Miotacze i
Natychmiastowa Smier¢
O Ograniczonej Amunicji
Przetadowywane
Specjalne

Wiele Broni

VK (Vrill-Kultur)

Vrillowie

W

Walka Wrecz

Warto$¢ Marszu
Warto$¢ Pancerza
Warto$¢ Punktowa Armii
Warto$¢ Ruchu

Warunki Zwyciestwa
Wiele Broni

Woda

z

Zabdjca

Zastona Dymna

Zasieg

Zasieg Broni

Zasieg C
Zombie

ZSS (Zwigzek Sino-Sowiecki)

Zwiad

Zwycigstwo

22,24

11
11-12, 30
10, 13

14, 27-29

2
13, 15, 17-18, 21-23, 25-26

25
21
26
25
26
23

17,23
13,16
13,22
14, 30
13,15
11, 30

21

15

27
19, 22, 29
17
13
23
29

29
1"
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KOLEINOSC TURY

LICZNIK

TUR

“INICJATYWA" GRACZE RZUCAJA 3 KOSTKAMI.
WIEKSZOSC[D) WYGRYWA, WIEKSZOSC [&)
WYGRYWA W PRZYPADKU REMISU, PRZERZUT
JESLT WYNIK JEST NADAL ROWNY. ZWYCIEZCA
(WYBIERA, KTO ROZPOCZYNA TURE (STRONA 11)

\

"AKTYWACJE" GRACZE
NAPRZEMIENNIE AKTYWUJA
JEDNOSTKE (GRACZ MOZE
SPASOWAC, JESLT MA MNIEJ
JEDNOSTEK DO AKTYWOWANIA

SKROT ZASAD

IINICII
(STRONA 11)

smony 15-19. AKCJE

"MARSZ"
KOSZTUJE DWIE
AKCJE (STRONA 16)

“ATAK"
(STRONY 17-23)

“"ATAK MIERZONY”

NIZ PRZECIWNIK - STRONA 11)

QO[O [|OT | [ (I [

“"AKCJE" AKTYWOWANEJT
JEDNOSTCE PRZYDZIELANE

KOSZTUJE DWIE AKCJE
(STRONA 23)
L

SA 2 AKCJE (STRONA 11) “SPECTALNA"
UZYCIE NIEKTORYCH
V UMIEJETNOSCT
I EKWIPUNKU WYMAGA
PRZYDZIELENIA
“KONIEC TURY" USUNCIE ZNACZNIKI JEDNOSTCE AKCJI
AKTYWACJT JEDNOSTEK Z KART, POTEM SPECJALNEJ (STRONY
ZACZNIJCIE NOWA TURE OD RZUTU NA 27-29)
INICTATYWE

RUCH

"RUCH" JEDNOSTKA UZYWA
JEDNEJ AKCJI, ABY PORUSZYC
SIE O LICZBE POL ROWNA Lus
MNIEJSZA NIZ JET WARTOSC
RUCHU (STRONY 15-16).

"MARSZ" JEDNOSTKA UZYWA
DWOCH AKCJI, ABY PORUSZYC

LU B SIE O LICZBE POL RGWNA LUB
MNIEJSZA NIZ JEJ WARTOSCI
MARSZU (STRONA 16).

\

v

POLU DOCELOWO BEDZIE BOHATER.

- PIERWSZY RUCH NA UKOS LICZY SIE JAKO JEDNO POLE, KAZDY KOLEJNY TO RUCH O DWA POLA.

- JEDNOSTKI MOGA PRZECHODZIC PRZEZ PQLA Z JEDNOSTKAMI SOJUSZNICZYMI Z WYJATKIEM
POJAZDU, KTORY NIE MOZE PRZECHODZIC PRZEZ POLE ZAJETE PRZEZ INNY PRZYJAZNY POJAZD. NIE
MOZNA KONCZYC RUCHU NA POLU Z PRZYJAZNA JEDNOSTKA, CHYBA ZE JEDNA Z JEDNOSTEK NA TYM

- TEREN MOZE BLOKOWAC LUB WPLYWAC NA RUCH (STRONA 15).

- POJAZDY NIE MOGA PORUSZAC SIE NA SKOS PRZEZ ROGI POL, NA KTORYCH ZNAJDUJE SIE WROGA
JEDNOSTKA BADZ NIEPRZEKRACZALNY TEREN.

- JEDNOSTKI PIECHOTY MOGA PORUSZAC SIE NA SKOS PRZEZ POLE, NA KTORYM ZNAJDUJE SIE WROGA
JEDNOSTKA BADZ NIEPRZEKRACZALNY TEREN, JEDNAK RUCH TAKI NIE JEST DOZWOLONY PRZEZ DWA
PRZECIWLEGLE ROGI STYKAJACYCH SIE POL TEGO TYPU.

BOHATEROWIE

- MOGA DZIELIC POLE Z PRZYJAZNA JEDNOSTKA.

- MOGA DOLACZYE DO JEDNOSTKI PIECHOTY O TEJ SAMEJ WARTOSCI PANCERZA PRZED ROZPOCZECIEM
ROZGRYWKI. GRACZ MOZE ROZDZIELAC TRAFIENIA POMIEDZY BOHATERA I JEDNOSTKE PIECHOTY.
POLACZONE JEDNOSTKI LICZA SIE JAKO JEDNA NA POTRZEBY ZASAD PASOWANIA. JEDNOSTKA MOZE
ZOSTAC ROZDZIELONA POPRZEZ PRZYDZIELENIE ROZKAZU RUCHU LUB MARSZU ODDZIALOWTI PIECHOTY
BADZ BOHATEROWI PRZED AKTYWACJA. BOHATER ODLACZONY OD JEDNOSTKI NIE MOZE PONOWNIE DO
NIEJ DOLACZYC (ANI DO JAKIEJKOLWIEK INNEJ) DO KONCA GRY.

- BOHATER Z UMIEJETNOSCIA PILOT LUB AS PILOTAZU MOZE ZOSTAC PRZYDZIELONY DO POJAZDU PRZED
ROZPOCZECIEM GRY, TWORZAC WSPOLNIE JEDNA JEDNOSTKE. AKTYWUJA SIE RAZEM, WYKONUJAC TE
SAME AKCJE, LICZA SIE TEZ JAKO JEDNA JEDNOSTKA NA POTRZEBY ZASAD PASOWANIA. JESLI POTAZD
ZOSTANIE ZNISZCZONY, NA WYNIKU RZUTU KOSTKA Lue vl BOHATER UCIEKA BEZ SZWANKU, PRZY
WYRZUCENIUV @BOHATER OTRZYMUJE PUNKT OBRAZEN. NIEZALEZNIE OD WYNIKU TEGO RZUTUY
UMIESZCZANY JEST NA POLU SASTADUJACYM ZE ZNISZCZONYM POJAZDEM. BOHATER MOZE ROWNIEZ
WYKONAC AKCTE RUCHU LUB MARSZU ABY OPUSCIC POJAZD, JEDNAK W WYNIKU TAKIEGO
DZIALANIA POJAZD UWAZA SIE ZAZNISZCZONY.

®
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SKROT ZASAD

CELE WYKONUJA
T
\" (I;%%SNLS r;g) CELE OTRZYMUJA
@BRAZENIA (STRONA 22)

A"»TA'K NA WYBRANE
CeLE E\(STRONA 21)

SPRAW Z ZASIEG
(STRONA 17)

ZADEKLARUJ CELE
(STR@NA 21)

OZSTRZYGNIJ' WALKE
WRECZ (STRONA 23)

S!RAW'. DZ LINIE WZROKU
(STRONY 19-20)

| "JEDEN - SPRAWDZ POLE OSTRZALU"

- FRONT (PRZOD) - BROK MOGACA, ATAKOWAC JEDYNIE CELE
EEIAPJDU{_ACE ST NA POLACH PO KTCREJKOLWIEK STRONIE KWADRATU
; ZPOSREDNIO PRZED POJAZDEM W KACIE 45 STOPNI

R A A e N A - REAR (TYL) - BRON,MOGACA ATAKOWAC JEDYNIE CELE ZNAJDUJACE
PLERWSZE POLE MIERZONE NA SKOS LICZY SIE jaKo | STE NA POLACH PO KTGRETKOLWIEK STRONTE KWABRATU BEZPOSREDNIO

JEDNO POLE, WSZYSTKIE KOLETNE LICZA SIE JAKO |  £1YEU POJAZDU W KACIE 45 STOPNI.
DWA. ZASIES "C- OZNACZA BRON DO WALKT wiEcz. | © SIDE (BOKI) - BRON MOGACA ATAKOWAC JEDYNIE CELE W KACIE

180 STOPNI NA BOKU POTAZDU (Z WYLACZENIEM POL TUZ PRZED
e I TUZ ZA POJAZDEM).
l - TURRET (WIEZA) - KAT OSTRZALU 360 STOPNL.

"TRZY - ZADEKLARUJ CELE"

+ WSZYSTKIE CELE BRONI ZASIEGOWYCH I DO

WALKI WRECZ MUSZA ZOSTAC ZADEKLAROWANE

WRAZ Z ZAMIAREM UZYCIA JAKICHKOLWTIEK
UMIEJETNOSCI.

- FIGURKA W ODDZIALE PIECHOTY MOZE UZY(

TYLKO JEDNEJ BRONI ZASIEGOWET I JEDNEJ

BRONI DO WALKI WRECZ.

“ZERO - SPRAWDZ ZASIEG"

“DWA - SPRAWDZ LINIE WZROKU"

WYZNACZ LINIE POMIEDZY KROPKAMI NA SRODKU POLA JEDNOSTKI

ATAKUTJACET T BEDACEJT CELEM ATAKY. SPRAWDZ CZY:

-LINIA PRZECHODZI PRZEZ POLE, KTORE NIE POSIADA KROPKI
BADZ ZAWIERA ELEMENT TERENU BLOKUTACY LW - BRAK LW.

- LINIA PRZECHODZI PRZEZ ROG POLA KTORE BLOKOWALOBY LW
-LW NIE JEST ZABLOKOWANE, JEDNAK JEDNOSTKA BEDACA
CELEM OTRZYMUJE OStONE.

- LINIA PRZECHODZI PRZEZ DWA PRZECIWLEGLE KATY POL )
KTORE BLOKUTA LW- BRAK LW. I o . MOGA vzywac

POLE ZAWIERAJACE ODDZIAt PIECHOTY NIE BLOKUJE LW, POLE| - KAZDA UZYTA BRON MOZE ZAATAKOWAC INNY CEL. |-
NA KTORYM ZNAJDUJE SIE POJAZD BLOKUJE LW. POLA, NA KT ORYCH

ZNAJDUJE SIE DYM BADZ DRZEWA BLOKUJA LW, JEDNAK MOZNA

“PIEC - CELE WYKONUJA RZUT NA OStONE"

OBRAC NA CEL JEDNOSTKI ZNAJDUJACE SIE NA TYCH POLACH
(OTRZYMUJA ONE OSLONE). SCIANY, STRUKTURY I BUDYNKI
BLOKUJA LW, JEDNAK SASIADUJAC Z PRZEJ SCIEM W SCIANIE
MOZNA WYZNACZYC LW.

JEDNOSTKI ,KTORE ZNAJDUJA SIE NA POLU ZE SKRZYNIA
AMUNICYJ! NA ZAPORA PRZECIWCZOtGOWA, DRZEWEM,
GRUZEM, BUDYNKIEM, DYMEM LUB LW DOCHODZI DO NICH
PRZEZ ROG POLA BLOKUJACEGO LW, ZNAJDUJA SIE W
OStONIE. JEDNOSTKI PIECHOTY WYKONUJA RZUT KOSTKA

“"CZTERY - ATAK NA WYBRANE CELE"

W WIERSZU ODPOWIADAJACYM DANEJ BRONI W TABELI UZBROJENIA
ODNAJDZ KOLUMNE ODPOWIADAJACA TYPOWTI I KLASIE PANCERZA
ATAKOWANEJ JEDNOSTKI I RZUC KOSTKAMI W LICZBIE WSKAZANEJ
PO LEWEJ STRONIE UKOSNIKA. JESLTI W TYM MIEJSCU ZNAJDUJE
SIE SYMBOL W, RZUCASZ KOSTKA ZA KAZDA FIGURKE

W ATAKOWANEJ JEDNOSTCE. WYNIK [5] POWODUJE TRAFIENIE,
CHYBA ZE ZASTOSOWANIE MA J AKIS MODYFIKATOR W POSTACT

UMIETETNOSCI BADZ WYPOSAZENIA. (STRONY 25-29)

“SZES¢ - CELE OTRZYMUJA OBRAZENIA” l

ZA KAZDE OTRZYMANE TRAFIENIE I NA WYNIKACH [0

I [W] ANULUTA JEDNO Z NICH. POTAZDY W OStONIE
RZUCAJA KOSTKA ZA KAZDE OTRZYMANE TRAFIENIE, ZAS
KAZDY WYNIK ANULUJE JEDNO TRAFIENIE.
JEDNOSTKI PIECHOTY NIE ZNAJDUJACE SIE W OStONIE
WYKONUJA RZUT NA UNIK. PO RZUCIE KOSTKA ZA
KAZDE TRAFIENIE WYNIK (] ANULUJE JEDNO Z NICH.
JEDNOSTCE ZAATAKOWANEJ MIOTACZAMI NIE PRZYStUGUJE
ANI RZUT NA OStONE, ANI NA UNIK. (STRONA 25)
JEDNOSTCE ZAATAKOWANEJ BRONIA ROZPRYSKOWA NIE
PRZYStUGUJE RZUT NA OStONE (JEDNAK MOZE NADAL
WYKONAC RZUT NA UNIK). (STRONA 25)

TRAFIENIA NIEANULOWANE PRZEZ OStONE ZOSTAJA
PRZYDZIELONE FIGURKOM I ROZSTRZYNIETE PO KOLEI.
KAZDE TRAFIENIE PRZYDZIELONE ODDZIAtOWI PIECHOTY
ELIMINUJE JEDNA FIGURKE, WYBRANA PRZEZ KONTROLUJACEGO
60 GRACZA. KAZDE TRAFIENIE PRZYZNANE BOHATEROWTI LUB
POJAZDOWI ZADAJE ILOSC OBRAZEN/USZKODZEN WPISANA
PO PRAWEJ STRONIE UKOSNIKA W TABELI UZBROJENIA
WYBRANEJ BRONI.

2. OZNACZA OBRAZENIA ROWNE WSZYSTKIM POZOSTALYM
PONKTOM WYTRZYMALOSCT JEDNOSTKI.

ZWYCIESTWO

“SIEDEM - ROZSTRZYGNIJ WALKE WRECZ"

BRON Z ZASIEGIEM “C* OZNACZA BRON PRZEZNACZONA
DO WALKI WRECZ. WALKA WRECZ NASTEPUJE PO
ROZSTRZYGNIECIU ATAKOW ZASIEGOWYCH. AKCJA
ATAKU MIERZONEGO POZWALA NA PONOWNY PRZERZUT
KOSCI UZYTYCH W ATAKU ZASIEGOWYM LUB W WALCE
WRECZ, ALE NIE W OBU PRZYPADKACH. OBIE JEDNOSTKI
WYKONUJA RZUT NA WALKE WRECZ, ZAS USZKODZENIA
SA PRZYDZIELANE JEDNOCZESNIE.
BRON IMPROWIZOWANA MOZE ZOSTAC UZYTA ZGODNIE
V4 WARTOSCIAMI PODANYMI PONIZEJ:

*>¢1

»seg1l 2 3 4|1 23 45 6 7|1
WALKAWRECZ | C|1/11/11/1 111111111/ 1Y/11/11/1

GRA KONCZY SIE POD KONIEC TURY, W KTOREJ WYPELNIONY ZOSTAt JEDEN Z PONIZSZYCH WARUNKOW (STRONA 11):
* JEDEN Z GRACZY ZREALIZOWAL CEL WYZNACZONY W SCENARIUSZU
* JEDEN LUB WIECEJ GRACZY NIE POSIADA JUZ JEDNOSTEK NA PLANSZY

® GRA OSIAGNIE LIMIT TUR WYMIENIONY W SCENARIUSZU

GRACZ, KTORY WYPELNIL CEL WYZNACZONY W SCENARIUSZU LUB WYELIMINOWAL WSZYSTKIE JEDNOSTKI PRZECIWNIKA,
WYGRYWA. JESLT ZADNEJ ZE STRON SIE TO NIE UDALO, WYGRYWA GRACZ KTORY ZNISZCZYL JEDNOSTKI PRZECIWNIKA

O WIEKSZEJ WARTOSCI PUNKTOWEJT. TAKA SAMA LICZBA PUNKTOW PRZYZNANYCH ZA ZNISZCZONE JEDNOSTKI OZNACZA REMIS.

®






