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§zabdlykonyu

BEVEZETES

Az Infinity, egy science fiction modellez6s harci jaték

Az Infinity egy figuras harci jaték, amely a harcot egy futurisztikus
kornyezetbe helyezi. A figurak 28 mm nagysaguak, a jaték soran pedig
a tavolsagot inch-ben mérjuk.

Az Infinity rendszere gyors, perg6s és halalos 6sszecsapasokat tesz
lehetévé, amelyeket a résztvevok kilonféle harctéri vagy ellenséges
vonalak mogotti kiildetések soran vivnak meg. A jatékosok egy
kis csapatnyi elitharcost iranyitanak, akiket kifejezetten a kiildetés
kévetelményeinek megfeleléen valasztanak ki. A csapat dsszetétele igy
minden kildetés soran valtozik: a harcosok kulénb6z6 csapattestekbdl
érkeznek, ahogy a kiildnb6zd célok masféle képességeket és masféle
hatteret kivannak meg télik.

Az Infinity rendszere innovativ, izgalmas és szérakoztatd, melyben
az 6sszes jatékos egyszerre, egymassal parhuzamosan cselekedhet.
Mivel életszer(i és rugalmas, a rendszer szamos stratégiai és taktikai
elemet 6tvoz.

A rendszer taktikai lehetéségei rendkivil valtozatosak, igy
lehetséges, hogy olyan helyzet fordul el6 a jaték soran, amelyre a

szabalykdnyv nem tér ki. Az ilyen esetekre azt ajanljuk, hogy keressék
fel a jaték honlapjat (www.infinitythegame.com), és Iépjenek be a
féorumoldalra. Itt j6 eséllyel meg lehet taldlni a valaszt minden olyan
kérdésre és homalyos pontra, amely a jaték soran felmerilhet. Ha
ezek utan sem vilagos, mi a teend6 egy adott helyzetben, javasoljuk,
hogy a jatékosok dobjanak egy kockaval, és a nagyobbat dobd jatékos
mondja meg, minek kell trténnie.

Modellméret és forma

Minden egyes modellfigura egy olyan harcost, robotot vagy lényt
jelképez, amely képes magatdl mozogni és cselekedni. A “modell”
kifejezés egy kor alaku talapzaton 4ll6 figurara vonatkozik, amely
aszerint, hogy milyen harcost jelképez, rendkiviil valtozatosan nézhet
ki. Amodell pontértékben kifejezett ara a jelképezett figura képességei,
fegyverzete és felszerelése szerint valtozik.

A modell mérete egyben a figura milliméterben kifejezett magassaga
is. A leggyakoribb méret a 28mm, amely egyben egy felnétt emberi
lény magassaganak felel meg. Az ennél nagyobb vagy kisebb figurak
a méretkllonbségiiknek megfeleléen nagyobbak vagy kisebbek.
Az élvezetesebb jaték érdekében a figurdkat érdemes megfeleléen
kifesteni és felszerelni, hogy pontosabban jelképezzék az adott
harcost.

A harcmezd egy asztal vagy hasonl6 lapos felilet lehet, melyre a
kornyezetet jelképzendd kiilonféle tereptargyakat lehet felhelyezni.

Tavolsag és mérés

Az Infinity egy figuras harci jaték, amely a harcot egy futurisztikus
kornyezetbe helyezi. A figurak 28 mm nagysaguak, a jaték soran pedig
a tavolsagot inch-ben mérjik.
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A mérés soran a két figura kozti tavolsagot a talpanak kozepétdl
kell mérni. Valahanyszor a figura cselekedni, mozogni, 16ni akar, a
tavolsagot minden esetben hasonlé moédon kell mérni, azaz a figura
talpanak kozepétdl kell lemérni a megtett tavot és a I6tavolsagot is. A
mozgas soran a teljes megtett tavolsagot mérjik le (figyelembe véve
példaul azt is, amikor a modell egy akadalyt kikerllve kerul6utat tesz
meg).

A jatékhoz sziikséges:

. Legalabb egy, lehetéleg tobb 20 oldalu kocka.

. Infinity figurak.

. Egy asztal, amely a jatékteret jelképezi.

. Sablonok (kér alaku, nagy kdnnycsepp és kis kénnycsepp
alaku sablonok).

. Jelzék: Akna (MINE), Alcazas (CAMO), Einyomé Tiiz (SUP

FIRE), E/Mauler (E/Mauler), Fekvé (PRONE), Felhasznalhaté Tovabbité
(REPEATER), Ténkrement (DIS), H6-Optikai Alcazas (TO CAMO),
Ivadék (SPAWN-EMBRYO), Megszallt (POS), Megszemélyesitett
(IMP-1 és IMP-2), Mozgasképtelen (IMM), és Seb (WOUND).

. Tereptargyak.

. Mérészalag.

. Szabalykonyv, sereglista és fegyvertablazat.

Felkészilés a csatara

Harcmezé

A kezdeményez6 dobas el6tt (Iasd késdébb) a jatékosoknak kdzdsen
kell kialakitani a csatateret. Az egyes akadalyok kozott lehetbleg ne
legyen 10”-nél nagyobb tavolsag.

Felallasi zéna

Afelallasi zona az a terilet, ahol a csapatok elkezdik a csatat. Ez egy
12” széles sav a jatékos sajat tablaszéle mentén. Alaphelyzetben a két
jatékos felallasi zonaja egymassal szemben helyezkedik el, de az egyes
kilénleges forgatokdnyvek mas felallasi zonat is megkdvetelhetnek.

A CSAPATOK

Egységek tipusa

Az egység egy olyan csapat harcost jeldl, akik ugyanabba a seregbe
tartoznak. Ezek a harcosok (Fusiliers, Zhanshi, Hellcat stb.) ugyanolyan
képzésen estek at, és ugyanolyan fegyverzettel, tulajdonsagokkal,
képességekkel és alapvet6 felszereléssel birnak.

ISC (INTERNATIONAL STANDARD CODE, NEMZETKOZI
STANDARD KOD)

Minden egységre jellemz6 a harctériteljesitménye és ahirneve. Egyes
esetekben a neviik egyben nemzetkozi kifejezés is, amelyet az egész
Human Szféraban ismernek (példaul Line Kazak vagy Bagh-Marik),
mas esetekben a nevilket leforditjak a Szféra kiilénb6z6 nyelveire (Orc
Harcosok vagy Legy6zhetetlenek). Hogy elkeriljék a félreértéseket, az
0-12 rendelkezései alapjan egy nemzetkdzi kodrendszert hoztak létre,
melynek az ISC nevet adtak (International Standard Code, Nemzetkozi
Standard Kéd); a kédrendszert a harctéri jelentések és a hirszerz6i
szolgalatok munkaja soran is fel lehet hasznalni. The ISC mind a
sereglistakban, mind a cimzésekben, vagy akar a kiegészité csomagok
holokartyain és a seregdobozokon is megjelenik.

Egységek tipusa
Konnyligyalogsag: ezek gyors mozgasu egységek, kevés pancéllal,
viszont annal tobb tdmogato fegyverzettel.

Pancélozott gyalogsag: ezek a kildnleges egységek jobb kiképzést
kaptak, és specialis képességekkel birnak.

Nehézpancélos gyalogsag: ezek szabvany, illetve erdpancéllal felszerelt
harcosok, akik jobban ellendlinak a tlizerének, de lassabbak, mint a tarsaik.

T.A.G. (Tactical Armoured Gear/ Taktikai Pancélozott Egység): ez a nehéz
erbvért és a konnyl jarmi keverékét jelenti. Ez a pancélozott egység nagy
tlzerdvel és j6 mozgassal bir.

Beszivargok: ezek konny( pancélzati kilonleges egységek, akik
elsésorban a rejtézkddésre és beszivargasra jok.

Csatarozok: ezek konny(l tAmadoegységek, akiket a kzelharcra képeztek ki.

Taviranyitott: ezek félautomata egységek, amelyek hiresek a
sebességikrél és sokoldalusagukrdl, de a pancélzatuk ne tdl erfs. A
taviranyitott egységekhez szilkség van egy hacker vagy TA.G. egységre,
miel6tt behoznank ket a harcmezére, de azutan gy is tudnak miikodni, ha
ez a hacker vagy TA.G. elpusztul.

Kiilonleges egység: barmilyen egység, amely nem esik bele a fenti
kategdriakba.
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2-es abra: felallasi zonak

A katonak besorolasa
Ez a cim a katona hatterét és a hadseregben betoltétt szerepét irja le.

Segédcsapatok: ezek a katonak nem kaptak tul jo kiképzést, ezért inkabb
tamogatd szerepre jok.

Kozkatonak: ezek a leggyakoribb fajta katonak.

Kiilonlegesen képzett csapatok: ezeket a katonakat kiildnleges célpontok
ellen szokas kdldeni.

Veteranok: ezek a katonak mar tébb hadjaratot is tuléltek, ezért nagyobb a
tapasztalatuk és a hirneviik is.

Elitegységek: ez jelzi a kilonleges egységeket, amelyeknek a tagjai a
kiképzésbdl is, a felszerelésbdl is a legjobbat kapjak.

Parancsnoki csapatok: ezek a katonak jelentik az elit elitjét, éppen ezért
csak kilonleges alkalmakkor vetik be 6ket.

Gépesitett egységek: ezek az egységek valamilyen géppel vonulnak
harcba, legyen az egy T.A.G. vagy egy pancélozott jarmd.

Kisegité egységek: ez egy gydjtéfogalom, amely az olyan személyeket
foglalja magaban, mint példaul az orvosok vagy a szerelék.

Zsoldosok: ezek olyan hivatasos zsoldosok, akik a képességeiket aruba is
bocsatjak. A zsoldosokra vonatkozd szabalyokat lasd késdbb.

A sereg Osszeallitasa

Minden sereget egy adott pontértékért lehet 6sszeallitani, amelyben
elére meg kell egyezni. A pontértékeknek felsé hatara nincs: 150 pont
egy kisebb, 300 pont egy atlagos, 600 pont egy nagyobb csatat jelent,
de egy 600 pontos csata sem tart tovabb néhany éranal.

Az egyes modelleknek elére meghatarozott ara (point cost) van,
amelyet le kell vonni a rendelkezésre all6 pontértékbdl.

Hozzaférhetéség (HF). Minden sereg tobb egységbdl all, az egyes
egységeknek pedig megvan a maga HF-értéke. Ez a szam azt jelzi,
hogy az adott figurabdl egyszerre hanyat lehet behozni a csataba. Minél
nagyobb az HF-érték, annal gyakoribbak a katonak az adott seregben,
az alacsony HF-érték pedig a ritka vagy kulonleges egységeket jeldli.

Kétfajta hozzaférhetéség létezik:

1. Altalanos hozzaférhetéség: a katona ezt az HF-értéket kapja meg
alapesetben, és akkor hasznaljuk, ha a sereg hagyomanyos, azaz
nem tartalmaz zsoldosokat. A Teljes HF felirat azt jelzi, hogy ebbél a
katonatipusbdl annyit lehet hozni, amennyit csak akarunk.

2. Zsoldos hozzaférhet6ség: a zsoldossereg lehetéséget ad arra,
hogy a jatékos egy egyedi sereget épitsen fel. A zsoldosseregek nem
egyetlenegy frakcié katonait tartalmazzak, hanem egyszerre legfeljebb
harom frakcié harcosai kozil valogathatnak. A katonak HF-értéke
egy zsoldosseregben korlatozott: minden esetben felezni kell, lefelé
kerekitve. A teljes hozzaférhetéség érték egy zsoldosseregben 4-es
HF-t jelent, az 1-es altalanos HF érték a zsoldosok esetében 0-nak
szamit. Ha a zsoldosseregbe 1-es altalanos HF-értékli katonakat
akarunk behozni, a sereg minden 200-pontja utan egyetlenegy ilyen
figurat hozhatunk be.




Példa: egy 400 pontos seregben vélaszthatunk egy Hac Taot (1-es
altalanos HF) és egy svajci gardistat (1-es altalanos HF) katonat, és ez
utan tébb 1-es altalanos HF-értékd figurank nemis lehet. Két ugyanolyan
figurat (példaul két Hac Tao-t) a fenti példaban természetesen nem is
lehet vélasztani.

Személyiség: ezek személyiségek, és nem lehet behozni ket egy
zsoldosseregbe, hacsak nem rendelkeznek a Besorolas: Zsoldos
jelzével.

Egy sereg csak akkor hozhat be zsoldosokat, ha a sereget a
jatékos kifejezetten zsoldosseregként allitia 6ssze; ebben az esetben
mindenféle egységet hozhatnak, és az egységeknek nem kell figyelnie
a Besorolas: Zsoldos kitételre. Ha a jatékos hagyomanyos sereget akar
dsszedllitani (példaul PanOceénia, Yu Jing vagy Ariadna), akkor nem
valogathat be modelleket mas frakcidbdl, csak ha azok rendelkeznek a
Besorolas: Zsoldos jelzével (ilyen példaul a Yuan Yuan egység).

A EI Egyesiilt Sereg frakcié tagjai nem emberek, ezért mas frakcié
nem hozhatja 6ket zsoldosként, és az El seregek sem hozhatnak be
human zsoldosokat.

Kiegészito felszerelés ara (KFA): ezek a fegyverek alapesetben
nincsenek benne az egységek araban. A sereg minden 50 pontja utan
a jatékos egy kivalasztott katonajanak vehet egy kiegészité felszerelést
1 pont értékben (azaz egy 300 pontos seregben 6 KFA-pontért lehet
fegyvereket behozni). A KFA-értéket minden egységen fel kell tiintetni,
amely tartalmaz olyan figurat, akinél van ilyen kilénleges fegyver. Az
alapfelszereléssel rendelkez6 figurak KFA-értéke 0.

Példa: egy l6vész, akinél csak kombi-karabély van, 0 KFA-értékkel
bir, ha viszont HMG-fegyvert kap, az KFA-értéke 1 lesz.

Vezér: ha a sereg modelljeit mar kivalasztottuk, egy figurat ki kell
nevezni a sereg vezérének. Csak olyan modell lehet a sereg vezére,
akinek a leirasa tartalmazza a vezér opciot: ilyenkor ki kell fizetni azt
az KFA-értéket, amelyet a leiras feltlintet. Ha olyan vezért valasztunk,
akinek a leirasaban a vezér KFA-érték eldtt ,+"-jel szerepel, akkor ez
a vezér nem KFA-pontot kdvetel meg, hanem épp ellenkezéleg: annyi
KFA-pontot termel a seregnek, amennyi a ,+” utan szerepel.

Példa: az KFA: +1 képesség +1 KFA-pontot jelent, amib&l tovabbi
fegyvereket lehet behozni.

A vezért a csata kezdete el6tt fel kell rakni a harcmezdére. Ha nem
rakunk fel vezért, a seregre a csata elejétdl a ,vezér elvesztése” szabaly
lesz érvényes, mintha a vezér meghalt volna (az erre vonatkozé
szabalyokat lasd kés6bb).

Harci egység: ha a seregen bellil 10-nél tébb modell van, a sereget
harci csoportokra, harci egységre kell osztani. A jatékos kivalasztja,
hogy egy harci egységbe mennyi modell keriljon, de egy harci
egységben sem lehet 10-nél tébb figura.

A harci egységet nem lehet csata kdzben atszervezni, és sem a
figurakat, sem a parancsokat nem lehet egyik csoportbdl a masikba
atvinni. Minden harci egység sajat atruhazhatatlan parancstartalék
értékkel bir (lasd késébb).

Az egységek adatai

Tulajdonsagok (tulajdonsag)

A tulajdonsagok a minden figurara jellemzé alapvetd értékeket jelzik,
és a kévetkez6bdl allnak:

*+ MOZ (mozgas): a figura altaldban ennyi inch-nek megfeleld
tavolsagot tud megtenni.

Askar: AS Bourkan, HWE Hagoeam

Mozgasi tablazat

Inch (elsé/masodik MOZ) Példa
20/20 Konnyd jarma
20/15 Motor
15/15 Antipod, nehéz jarmi
15/10 TA.G. és TAV
10/10 KGY, BESZ és CSAT
10/5 PGY és NGY

5 Minimalis mozgas

* KH (kdzelharc): a szemt6l szembeni kiizdelemben valé jartassagot
jelzi.

« CE (célzoérték): ez az érték jelenti az 6sszes tavolsagi fegyverrel
valé jartassagat.

e FI (fizikum): a figura Osszes fizikai képességét jeldli (erd,
ligyesség, hajitéfegyverek vagy elhajolas). Minden figura képes egy
nala alacsonyabb FI-U modellt a hatan vinni.

* AKA (akaraterd): a figura 6sszes mentalis képességét ez az érték
jelzi (példaul felfedezés, orvoslas vagy hackelés).

« PAN (pancél): minél nagyobb az PAN-érték, annal nehezebb
pancélt visel a figura, és annyival kevesebbet sebeznek rajta a
kulonféle fegyverek.

* BTP (biotechnoldgiai pajzs): ez az érték a figurat az NBK
(nuklearis, bioldgiai és kémiai) fegyverek ellen védi, de ezt az értéket
kell felhasznalni a hackelés, nanotechnoldgiai vagy elektromagneses
tdmadasok ellen is.

* S (seb): a figura ennyi sebet képes elviselni, miel6tt meghal.

* STR (struktara): a jarmi vagy T.A.G. ennyi sérlllést képes elviselni,
mielétt megsemmistilne.

* HF (hozzaférhet6ség): a csataban legfeljebb ennyi figurat lehet
egyszerre behozni. Ha zsoldossereget allitunk 6ssze, ez az érték
valtozhat.

« AR (ar): ennyi pontot kell kifizetni a figuraért, a felszereléséért és
fegyvereiért. A hadseregek 0sszedllitdsanal mindig adott pontértékbdl
lehet valogatni.
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Jellemzdk

Ezek ajellemzok a figura hatterébol és személyiségébol kovetkeznek,
és meghatarozzak, hogyan viselkedik a harcmezén (ezekrél lasd
késdbb).

Kilénleges képességek

Ezek olyan képességeket jeldinek, amelyre mas figurak nem képesek
(példaul alcazas vagy ejtéernyd hasznalata). Ezekrél lasd késébb.

Felszerelés és fegyverek

A fegyvereket, felszerelést és kilonleges anyagokat, amelyeket

a figura maganal hordoz, a ,felszerelés és fegyverek” bekezdés
tartalmazza.

LI LINE KAZAKS

MoV cc BS

4--4 13 1"
Regular Not Impetuous No Cube

NAME BS WEAPONS

LINE KAZAK Rifle
LINE KAZAK AP HMG
LINE KAZAK Rifle and Light GL.
LINE KAZAK Sniper Rifle
LINE KAZAK Missile Launcher
LINE KAZAK (Forward Observer) Rifle
LINE KAZAK Paramedic (MediKit) Rifle
LINE KAZAK Lieutenant Rifle

3-as abra: a figura adatai

PH
1

Latdszog és kontrollzéna

Latész6g (LSZ)

A latoszog egy képzeletbeli egyenes vonal, amely a figura talpanak
kdzepétdl a célpont modell talpaig halad. Ha egy olyan tereptargy
van a két modell kdz6tt, amely teljesen megszakitia a kettejik kozti
képzeletbeli vonalat, nincs latész6g sem. A figuraknak 180°-os
latészoglik van. Egy figura csak akkor nevezhet meg egy célpontot, ha
arra legalabb részlegesen ralat. Az ellenséges modellekre nem lehet
I6ni, ha a latoszdget egy tereptargy, akadaly vagy masik figura teljesen
blokkolja. Egy modellnek latnia kell legaldbb a célpont modell fejét
vagy egy nagyjabdl azzal egyenlé nagysagu egyéb testrészét, hogy
ral6hessen.

Az Infinity rendszerben a latészég oda-vissza miikddik, azaz ha egy
figura ralat egy célpontra, a célpont is ralat a figurara (ha a modell 180°-
os latészdgében benne van a figura).

A figurak elhelyezkedése és a tereptargyak miatt a latészog
meghuzasa néha problémas lehet. Erre két j6 megoldas is lehet:
egyrészt a jatékosok lehajolhatnak a figura szintjére, hogy onnan
mérjék le a latédszdget, masrészt egy vonalzét vagy mérészalagot lehet
lerakni a két figura kézé, hogy kiderdljon, megszakitja-e a vonalat egy
tereptargy.

Ha egy figuranak nem lehet latészdge, nem is tdmadhat, kivéve, ha
a fegyvere lehet6vé teszi a spekulativ 16vést, vagy ha a fegyverének
nyomkoveté I6vedéke van.

A latészdget a barati és ellenséges modellek is gatoljak, raadasul
a figurak nem tamadhatjak a sajat szovetségeseiket. Ha a célpont
nagyobb, mint a latészdgben allé6 barati modellek, a latédszég nincs
blokkolva.

A kozelharcban all6 figurak szintén blokkoljak a latészdget (lasd a
kozelharci fejezetet).

ISC: Line Kazak Line Troops
wiP ARM BTS w AVA
13 1 0 1 Total

CC WEAPONS CAP Cc
Pistol, Knife 0 9
Pistol, Knife 1 29
Pistol, Knife 1 14
Pistol, Knife 0,5 18
Pistol, Knife 1 28
Pistol, Knife 0 12
Pistol, Knife 0 13
Pistol, Knife 0 9




Kontrolzéna (KZ)

Egy figura szenzorai, vagy akar a természetes érzékszervei is
lehetévé teszik, hogy a kdrnyezetét egy bizonyos hatésugaron belil
360°-ban érzékelje. Ez egy 8 inch-nyi sugaru kor, amit kontrolzénanak
hivunk.

Ha egy ellenséges modell egy figura kontrolzénajan belil cselekszik,
vagy bemozog a kontrolzéndjaba, a figura azonnal reagélhat, de csak
arra az egy darab ellenséges modelire. Ha az ellenséges modell belép
a kontrolzénaba, de valamilyen tereptargy blokkolja a latészdget,
a figura csak egy automatikus reakci6 parancsot kap (AR, lasd
késobb), amellyel megfordulhat, és szembenézhet az ellenféllel. Ha a
figuranak van olyan kiilénleges képessége vagy felszerelése, amellyel
cselekedhet 1at6szog nélkil is, akkor felhasznalhatja azt a képességet
ahelyett, hogy szembefordul az ellenféllel.

Jatékmechanizmus

Kockadobas

Barmilyen cselekedetet is szeretne végrehajtani a figura (raléne
valakire, vagy megprébal felfedezni egy rejtézkdd6 ellenséget),
kockakkal kell dobnia, hogy kideriljon, sikerrel jart-e.

Osszesen haromféle dobas létezik: tartalék dobas, ellendobas
(ellendobas) és PAN-dobas (pancéldobas). Mindharom dobast
huszoldali kockaval kell megtenni: a dobas eredményét dssze kell
vetni a megfelel6 tulajdonsag értékével.

Egyes esetekben a figura tulajdonsagahoz a dobas elétt hozza kell
adni vagy abbdl el kell venni, ha a cselekedet kilénlegesen kénnyl
vagy nehéz (ezt a MOD (mddosito) érték jelzi). Ha példaul egy célpont
messzebb van, nehezebb eltalalni, ezért a CE értékébdl a dobas el6tt
le kell vonni. A médositok a kdvetkez6k lehetnek:

- Tavolsag: modositia a CE-t a Iovések elétt, illetve az AKA
értéket, ha a figura fel akar fedezni valakit.

« Fedezék: médositja a [6vész CE értékét, illetve a célpont PAN-
értékét.

* A képességek és felszerelés: tobbféle tulajdonsagot is
maodosithat.

» Egyéb: minden, ami nem fér be a fenti kategoriakba.

Ha a dobas eredménye éppen annyi, mint az adott tulajdonsag érték,
kritikus sikert értlink el. Ez a cselekedet a lehetd legjobban sikertilt.

Fontos tudni, hogy a médosito értékeket a dobas el6tt kell hozzaadni
vagy kivonni az adott tulajdonsag értékbél. Ha példaul az tulajdonsag
értéke 10, és a modositd -3, a kritikus siker 7-es dobas esetén
koévetkezik be.

Ha a médositok utan az adott tulajdonsag értéke 20 vagy nagyobb,
20-nak kell szamolni, és a tdbbi pont 20-on fellil kib&viti a kritikus siker
savjat.

Példa: a 19-es tulajdonsag érték azt jelenti, 19-es dobasnal lesz
kritikus siker, mig a 20-as tulajdonsag esetén 20-nal. 22-es érték
esetén a tulajdonsagot egyszeriien csak 20-nak kell venni, és a kritikus
siker nemcsak 20-as, de 19-es és 18-as dobas esetén is bekdvetkezik
(az extra két pont miatt).

A kudarc kategéria (KK) az a mennyiség, amellyel a dobas
meghaladja a moédositott tulajdonsag értéket.

Példa: ha a mdédositott tulajdonsag 14, és a dobas eredménye 16, a
kudarc kategdria értéke 2 lesz.

Ha a negativ modosité érték nagyobb, mint maga a tulajdonsag
értéke, a teszt automatikusan sikeretlen lesz, és a parancs vagy
képesség, amely megkivanta a dobast, karba vész.

Példa: egy 11-es CE érték(i figura spekulativ I6vést ad le maximalis
|6tavra (-12 MOD).

Kockadobasok tipusai

Normal dobas

A figura ilyenkor nem egy masik figuraval kiizd, hanem egy
tulajdonsag értéke hatékonysagat méri (példaul megproébal felfedezni
egy rejt6zk6dé modellt). Ha a dobas eredménye ugyanannyi vagy
kisebb, mint az adott tulajdonsag, a cselekedet sikeril, ha a dobas
eredménye nagyobb, mint az tulajdonsag, a teszt sikertelen.

Példa: Angus I6vész 12-es CE értékkel bir, ezért 12-est vagy kisebbet
kell dobnia, hogy sikerrel jarjon. A célpont fedezékben van, ezért -3
madositot kap, igy a sikeres teszthez 9-es vagy kisebb dobas kell.

Ellendobas

Ezekre a dobasokra akkor van szlkség, ha két ellenséges modell
egymas ellen akar cselekedni. Mindkét figura dob, és a dobas
eredményét 6sszehasonlitja a megfeleld tulajdonsag értékkel. A dobas
eredményei a kdvetkez6ek lehetnek:

1. Mindkét teszt sikertelen: egyik fél sem érte el a céljat.

2. Az egyik teszt sikertil, a masik nem: a sikeresen dob6 figura hajtja
végre a cselekedetét.

3. Mindkét dobas sikeriil: ebben az esetben az a figura cselekedhet,
aki nagyobbat dobott; a masik fél sikeres dobasat nem vessziik
figyelembe.

4. Mindkét dobas sikertil, de az egyik kritikus siker: a kritikus sikert
dobé jatékos cselekedhet, még akkor is, ha a masik fél nagyobbat
dobott.

5. Mindkét dobas kritikus siker: az a jatékos cselekedhet, aki
nagyobbat dobott.

6. A dobas teljes doéntetlen: ha a két dobas eredménye ugyanaz,
akar hagyomanyos vagy kritikus sikerekrél is van sz6, a nagyobb
tulajdonséag értékkel rendelkezé figura cselekedhet (ehhez nem az
alap, hanem a médositott tulajdonsag értéket kell figyelembe venni). Ha
a modositott tulajdonsagok értéke is azonos, mindkét dobas sikertelen,
és a parancs elveszett.
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Amikor egy épp cselekvd figura és egy automatikus reakcid
parancsot (AR) végrehajtd személy tesztelik az egyik képességiiket,
ellendobast tesznek (a tesztjeik eredménye befolyasolja a masikat,
példaul ugy, hogy egymasra I6nek, vagy az egyik megprobal elhajolni,
amig a masik ralé vagy kézelharcban megtamadja).

Az ellendobas dobas esetén a gybztes a maga cselekedetével
teljesen semlegesiti a masik fél cselekedetét (azaz a masik fél I6vése
mellémegy, nem ugrik el a golyé elél stb.).

Ellendobast egyszerre ketténél tobb figura is tehet.

Példa: Zhanshi Wen Liu felfedezi az ellenfelét, Angus I6vészt, és ralé
(a CE értékére parancsot ad ki). Angus |6vész automatikus reakcié (AR)
parancsot ad ki, hogy a I6vés el6l elugorjon. Ehhez egy ellendobast kell
tenni (CE (I6vés) a FI (kitérés ellen)). Liu (CE 11) 3-at dob (siker), mig
Angus (FI 10) 8-at (siker). Angus nyerte meg a dobast (bar mindkettd
sikerrel jart), igy el tud ugrani a golyé eldl (lasd 5-6s abra).

Példa: ellendobas, ketten egy ellen. 16vész Silva géppuskaval van
felszerelve, és egy teljes sorozatot (sorozatlévé, B) ad le Zhanshi Wen
Liura és Zhanshi Jang Qi-re. Ekkor mindketten AR-parancsot adnak
ki, hogy a sajat kombi-karabélyukkal visszal6jenek. Silva négy I6vést
ad le, kett6t-kettét a két célpontra. A két Zhanshi automatikus reakcio
parancsot adott ki, ezért csak egyet I6hetnek. Ekkor két ellendobas
dobast kell tenni: a két Zhanshi kilén-kulén 6sszeméri a tesztjét Silva
két dobasaval. Silva (CE 12) két 16vést ad le Wen Liura: elészér 16-
ot dob (kudarc), majd 6-ot (siker). Wen Liu 8-at dob (siker), és ezzel
megnyerte az ellendobas-tesztet is (Silva els6 l6vése mellément, a
masodik pedig 6 lett, azaz alacsonyabb Wen Liu dobasanal). Silvanak
most PAN-dobast kell tennie, mivel eltalaltak, viszont elészér ki kell
dolgoznia az ellendobést Jang Qi ellen is. Silva 11-et és 10-et dob (két
siker). Qi 3-at dob (siker), viszont a dobasa alacsonyabb, mint Silva két

&

ralatas

dobasa. Silva megnyerte az ellendobas dobast, és 2 talalatot is elért.
Silva ezutan egy PAN-dobast tesz, mig Qi kettét (Iasd 6-os abra).

Példa: ellendobas, ketten egy ellen, de csak egy normal dobas.
Silva megint ral6é a két Zhanshi-ra, de ezuttal mind a négy l6vést Wen
Liura adja le. Wen Liu és Jang Qi mindketten visszal6nek egy-egy AR-
paranccsal. Ekkor csak Silva és Wen Liu tesznek ellendobast, mivel 6k
I6nek egymasra (Jang Qi csak normal dobast tesz). Silva 4-et dob, mig
Liu 1-et. Jang Qi szintén egy kockaval dob, és az 6 dobasat a tavolsag
miatt médositott CE értékéhez kell hozzamérni. Neki nem kell félnie
attol, hogy Silva raléne (lasd 7-es abra).

Jatékos kor és jatékkor

Az Infinity rendszerben jatékos korok kovetik egymast. Egy jatékos
kor soran mindkét jatékos cselekszik: az egyik jatékos az aktiv, mig
a masik a reagalo fél lesz. Az aktiv jatékos aktivalja és mozgatja a
figurait, mig a reagalé jatékos a masik fél mozgasara és cselekedeteire
reagal. Amikor az aktiv jatékos mar nem tud kit aktivalni és cselekedni
vele, a kore véget ér, és a masik fél lesz az aktiv jatékos.

Egy jatékkor minden jatékos aktiv korét magaban foglalja egyszer. A
jatékosok mindig adott sorrendben kévetkeznek egymas utan, amelyet
a kezdeményez6 dobas dont el.

Példa: két jatékos esetében a jatékkdr magaban foglalja az 1-es és a
2-es jatékos aktiv korét is, €és mindig ebben a sorrendben.
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Parancsok

Parancsok és parancstartalék

Az Infinity rendszerben a csapat mandéverezé képességét azzal
lehet mérni, hogy mennyi parancsot tud végrehajtani. A parancs egy
jatékkoncepcio, amely azt fejezi ki, hogy egy modellt aktivalni lehet,
hogy cselekedjen.

Minden behozott modell egy parancsot ad a tartalékba. A csapat
rendelkezésére allé dsszes parancs adja a csapat parancstartalékat.
A minimalis parancstartalék-méret 1 (alapesetben az A jatékos 12 fés
csapata 12, mig a B jatékos 7 f6s csapata 7 paranccsal rendelkezik).

Egy adott harci egység nem ruhazhatja at egy masik harci egységre
a parancsait.

A parancstartalék jelzi, hogy mennyire tud reagalni egy csapat. Az
aktiv jatékos egy vagy tobb parancsot tud kiadni az egyes figurakra, amig
csak el nem fogynak a parancsok a tartalékbol, és a kovetkezd jatékos
kore nem jon. A jatékos elkoltheti az 6sszes parancsat a tartalékbol,
de elkéltheti a tartalék egy részét is, hogy aztan tovabbadja a kért a
kévetkezd jatékosnak. Semmilyen megkdtés nincs arra vonatkozéan,
hogy a jatékos egy figurara hany parancsot koltson el, kivéve, hogy a
figura csak a sajat harci egysége parancsait hasznalhatja el. A jatékos
donthet ugy, hogy felvaltva haszndl el parancsokat két kiilon figurara,
és nem kell a parancsokat egymas utan zsinérban ugyanarra a figurara
elkéltenie. Ha a jatékos nem hasznal fel parancsokat, azok elvesznek,
és nem lehet a kdvetkez6 korbe atvinni 6ket.

Példa: a B jatékosnak 7 figurdja van, azaz 7 parancsa van a
tartalékban. A B jatékos adhat egy parancsot minden egyes figurajanak,
vagy 7 parancsot egyetlenegy figuranak, esetleg 4 parancsot egy
figuranak, majd 3-at egy masiknak stb.

A parancstartalékot minden egyes aktiv jatékos kore elején kell
kiszamolni. Amint egy jatékos elveszit egy figurat, ezzel elveszti azt a
parancsot is a tartalékbdl, amelyet az a figura adott bele.

Csak az olyan figurdk adnak parancsot a tartalékba, amelyeket egy
modell vagy jelz6 jelképez a terepasztalon (ha példaul alcazva van,
vagy a megszemélyesités szaballyal mozog). A rejtett felallas szaballyal
felallt modellek, vagy amelyek még nem jelentek meg a terepasztalon,
nem adnak parancsot sem.

Példa: a fenti szabaly vonatkozik az ejtéerny6s felallas szaballyal
rendelkez6 katonakra, ha azok még nem jelentek meg a csatatéren;
a termo-optikai alcazérendszerrel rendelkezé modellekre, ha a rejtett
felallas szaballyal alinak fel, vagy az erésitésre, amely barmilyen okbdl
még nem érkezett meg a csatatérre.

Egy paranccsal egy figurat aktivalhatunk, hogy kuilénb6zd
képességeket (képesség) hasznaljon fel (mozgas, I6vés, stb.). A
képességek az Osszes lehetséges cselekedetet magukban foglaljak,

amelyre a figura képes, és a kdvetkezd kategdriakba oszthatok: gyors,
gyors mozgasi, lassu. Minden paranccsal egy lassu, egy gyors vagy
két gyors képességet lehet elvégezni. A kiilonb6z6 képességeket az
alabbi tablazat szerint lehet kombinalni:

Képességek tipusai
Osszesen 3 féle képesség tipus létezik:

» Gyors képesség. Ezeket 6nmagukban is el lehet végezni, vagy
lehet 6ket kombinalni egy gyors mozgasi képesség-el ugyanazon a
parancson beliil. Egy gyors képességet nem lehet kétszer felhasznalni
vagy barmilyen egyéb gyors képességgel kombinalni.

» Gyors mozgasi képesség. Egy gyors mozgasi képességet fel lehet
hasznalni egyszer, kétszer vagy lehet kombinalni mas gyors mozgasi
képességgel ugyanazon a parancson beliil (lehet példaul mozogni,
majd ugrani). Ugyanazon a parancson beliil lehet még kombinalni egy
gyors mozgasi képességet egy gyors képességgel.

» Lasst képesség. A lassu képesség végrehajtasa egy egész
parancsot kivan, és nem lehet egyéb képességgel kombinalini.

GYORS GYORS LASSU
MOZGASI KEPESSEG KEPESSEG
KEPESSEG
AR-parancsként | AR-parancsként | AR-parancsként
hasznalhaté hasznéalhat6 nem hasznalhat6
Elfordulas Hackelés Alcazas és
rejtézkodés
Felfedezés Kitérés Ejt6ernyds felallas
(EF)
Felkelés Riasztas BivemySsfediashadeése
Foldre vetédés Szenzor Ovatos mozgas
Maszas Tamadas: Tamadas: elnyomo
célzéérték (CE) tlz
Mozgas Tamadas: Tamadas: gazolas
kdzelharci fegyver
(KF)

Nyeregbdl leszallas

Tamadas: sepsitor

Tamadas: intuitiv I6vés

Nyitas/zaras

AR-parancsként
nem hasznalhaté

Tamadas: spekulativ
I6vés

Ugras

MediKit/AutoMediKit
hasznalata

Koéma

Mérndk

Orvos

Regeneralas

Reset

Use MediKit/
AutoMediKit

Egy paranccsal egy figura a kdvetkezokre képes:

1. Két gyors mozgasi képesség kombinacidja (mozgas-mozgas,
mozgas-ugras, mozgas-foldre vetédés).

2. Egy gyors mozgasi képesség és egy gyors képesség kombinacidja

(mozgas-l6vés, mozgas-kitérés,

vetédeés).

felfedezés-riasztas,

|6vés-foldre

3. Egyetlen lassu képesség (alcazas, intuitiv tdmadas, ovatos

mozgas).

4. Egyetlen gyors képesség (16, felfedez, elhajol).

Mindkét képességet a parancs folyaman egyszerre hasznalja fel
a figura. Ha példaul valaki mozog és 16 egy AR-parancson beliil,
16het a mozgas elétt, alatt vagy kozben is.
Akarmi is torténik, a figura teljesen végrehajtja a parancsat,
azaz a figura az elére meghatarozott teljes tavot megteszi, még
akkor is, ha kézben elveszti az eszméletét vagy meghal.




A fenti szabdly aldl az egyetlen kivétel a kézelharc (KH), amely
mindig megallitia a figura mozgasat.

A parancsot még azelétt kell kiadni, miel6tt lemérnénk a két figura
kozti tavolsagot.

Automatikus reakcié parancs (AR)

Areagald seregében levé figurak cselekedhetnek, hogy reagaljanak
egy parancsra, amelyet az ellenséges jatékos hasznalt fel, de csakis
az ellen a figura ellen, aki cselekszik. Ez a reakcié6 mindig a
parancsra vonatkozik, és nem arra az adott egy darab képességre,
amit a parancs soran felhasznalnak. Ez azt jelenti, hogy ha az aktiv
jatékos egy figuradja mozog és 16, a reagalé figura egy AR-t kap, nem
kett6t.

Ahhoz, hogy reagaljon egy parancsra, a figuranak meg kell felelnie
minden olyan kovetelménynek, amelyek ahhoz kellenek, hogy egy
adott képességet hasznalni tudjon (ha példaul 16ni akar, ra kell latnia
a célpontra, mig ha hackelni akar, a célpontnak benne kell lennie a
kontrolzénajaban).

A reagald jatékosnak kotelezd kozvetleniil azutan bejelentenie
az AR-parancsot (az Osszes figuraval, amelyik a cselekvé figura
latészogében van, amikor az aktiv jatékos bejelenti a lassu képesség
parancsat, vagy amikor bejelenti az els6 gyors képességet vagy gyors
mozgasi képesség cselekedetet a parancson bellll (amennyiben
kombindlt cselekedetrél van szd). A figura csak erre a kezdeti
képességre reagalhat (nem kap egy masik AR-parancsot a lassu
képesség végén, vagy amikor a masodik képességet bejelentik).
Ha egy parancs végrehajtdsa soran az aktiv jatékos figurdja egy Uj
ellenséges figura kontrolzénajaba vagy latészogébe ér, és annak a
modellnek nem volt ralatasa, vagy a cselekvé figura nem volt a modell
kontrolzénajaban a parancs kiadasakor, az ellenséges modell azonnal

kap egy AR-parancsot, amellyel reagalhat is a végrehajtott parancsra.

AR-parancsra nem lehet reagalni. AR-parancsot csak a reagald
jatékos jelenthet be.

Az AR-parancs mindig parhuzamosan zajlik azzal a paranccsal,
amely kivaltotta. Amikor a két figura cselekedetei egymasra hatnak,
mindig ellendobast kell tenni (példaul valaki 16, masvalaki pedig
elhajol, vagy valaki hackeléssel prébalkozik, a masik fél pedig valaszul
odald). Ha a képesség végrehajtasa nem igényel dobast (példaul az
éber képesség miatt), az ellendobasra nem is lesz szikség. Ha a
reagalo figura AR-parancsot kap, de nem & maga az eredeti cselekvés
célpontja, csak normal dobas kell (példaul két figura ralat egy parancsot
végrehajté figurara, és AR-parancsot kapnak ra. A cselekvé figura az
egyik ellenséges modelire ralé, igy 6 ellendobast tesz a cselekvd
modell ellen, de a masik reagalé figura csak normal dobast dob a
cselekvé modell ellen).

Az AR-parancsokat is parhuzamosan kell végrehajtani. Ha példaul
egy alcazott jelz6 mozgas parancsot kap, egy ellenséges modell
felhasznalhat egy AR-parancsot, hogy felfedezze, de akarmi is lesz a
dobas eredménye, a tdbbi AR-t kapé modell mar nem tud I6vést leadni
ugyanannak a reakciénak a részeként.

Nincs megkotés arra, hogy egy cselekvd figurara hany reagald
modell kaphat egyszerre AR-parancsot, de mindegyiknek meg kell
felelnie minden feltételnek, amely alapjan AR-parancsot kaphatna.

Csak modellfigurakra lehet reagalni. A rakétak és granatok nem
szamitanak figuranak, igy nem is lehet rajuk reagalni (kivéve a rakéta
hackelése). A rakétat vagy granatot Utjara inditd figurara viszont a
szokasos maédon lehet reagalni.

Egy parancsra kiadott AR-parancs mindig lehet mozgas parancs egy
gyors mozgasi képesség végrehajtasaval. Az AR-parancs részeként
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végrehajtott gyors mozgasi képesség mindig kitérésnek szamit,
és vagy normal dobast, vagy a megfelel6 tulajdonsag érték ellen
ellendobast kell tenni.

Egyes képességeket nem lehet AR-parancsban hasznalni (lasd az
el6z6 tablazatot).

AR kozelharcban (KH): amikor két modell talapzata érintkezik, ugy
kell venni, hogy kézelharcban vannak. Ebben az esetben nem lehet
mas AR-parancsot kiadni a két figuranak, mint k6zelharc vagy kitérés.

AR-parancs kiadasa alcazott és megszemélyesitett jelzok
ellen: az alcazott, teljesen alcazott vagy megszemélyesitett jelz6kkel
szemben csak kétféle AR-parancsot lehet kiadni: felfedezés vagy
elfordulas. Ebben az esetben azonban nem kotelezé az AR-parancsot
roégtén az utan kiadni, hogy az ellenfél bejelenti az els6 gyors
képességét a parancson belll. Ebben az esetben lehet varni, amig
az ellenfél bejelenti a masodik gyors képességet a parancson belll,
és ha az ellenséges figura addigra felfedi magat, az AR-parancsot a
szokasos modon lehet kiadni. Ez a szabaly nem semlegesiti a harci
alcazas és az megszemélyesitett adta el6nyoket.

Parancsok kiadasa és AR

1. Valasszuk ki a figurat, amelyre parancsot akarunk kiadni.

2. Jelentslik be a parancsot, és jelentsiik be az elsé képességet (ha
két gyors képességet akarunk elvégezni) vagy jelentsiik be az egyetlen
lassu képességet.

3. Azok a figurak, akiknek van ralatasa a cselekvé figurara, vagy
amelyeknek a cselekvd figura a kontrolzonajaban van, bejelentik az AR-
parancsukat, és megmondjak, melyik képességet akarjak hasznalni.

4. A cselekvé jatékos bejelenti a masodik gyors képességet (ha akar
masodikat elvégezni).

5. Ha a masodik gyors képesség eredményeként a cselekvd figura Uj
ellenséges figurak latészogébe keril, azok is bejelenthetnek ra AR-t.

6. A jatékosok eldobjak a kockakat, és kidolgozzak a dobasok
eredményét.

Példa: Zhanshi Wen Liu egy parancsot kap, és a jatékosa bejelenti,
hogy a figura egy gyors mozgasi képességgel lemozogja a mozgas
értékét. Amikor a mozgasa soran bekeril Angus l6vész latészogébe, az
felhasznalja az AR-parancsat, hogy raléjon Liura. Amikor Liu bejelenti a
masodik képességét, az mar csak mozgas vagy gyors képesség lehet.
Wen Liu ugy dont, hogy ralé Angusra, ezaltal ellendobasra kényszeriti
6t (a CE-értékeket felnasznalva). A dobas soran Angus megveri Liut, aki
kap is egy sebet. Wen Liu figurdja most mar eszméletlen, és a figurat
egy seb jelzével oda kell helyezni, ahova az elséként felhasznalt gyors
mozgasi képességét felhasznalva eljutott volna (az teljesen mindegy,
hogy a mozgéasa soran mikor kapta a sebet; lasd 8-as abra).

Példa: 16vész Silva egy paranccsal csak az elsé képességét nevezi
meg: mozgas. Amikor belép Zhanshi Wen Liu és Zhanshi Jang Qi
latészogébe, mindketten AR-t jelentenek be, hogy raléjenek. Silva
bejelenti a masodik képességét is, amivel ral6 a két ellenfelére. Silva a
kombi-karabéllyal 3-szor ral6 a két Zhanshira: kétszer Liura és egyszer
Qire. Ekkor két ellendobast kell tenni: egyet Silva és Liu, egy masikat
pedig Silva és Jang Qi. Wen Liuval szemben Silva elveszti az elsé
dobasat, de a masodik I6vésével sikert dobott, ezért Liunak PAN-
dobast kell tennie. A masik ellendobas soran viszont Qi gy6zott, ezért
ott Silvanak kell PAN-dobast tennie. Az PAN-dobast mindketts figura
elveszti, ezért mindketten eszméletlenll a foldre esnek egy-egy seb
jelzével (lasd 9-es abra).

A vezér kuldnleges parancsa

A csapat vezére kap egy extra parancsot, amelyet csakis sajat
magara hasznalhat el. Ez a parancs nem része az parancstartaléknak,
ezt csak a vezér kaphatja meg.

A vezér magara mondhatja a parancsot, és az ugyanugy mikodik
majd, mint a tébbi parancs, de nem kell bejelenteni, hogy a kiilénleges
parancsot hasznaljuk éppen el, ezzel leplezve a vezér kilétét.

A vezér ezen felll elhasznalhatja a kiilonleges parancsat, hogy
automatikusan letegyen egy batorsag-probat. A probat leteheti a
maga nevében vagy barki mas helyett is. Amikor a vezér csapataban
barkinek batorsagprébat kell tennie, a vezér automatikusan elkdltheti a
kilénleges parancsat, hogy a dobas automatikusan sikeruljon.

A fenti kildnleges parancsot a vezér elhasznalhatja a sajat harci
egységeén bellill vagy barmely masik figurara is a seregen beldl.

FONTOS: vezér csak abbdl a figurabol lehet, aki a kiegészitdé
fegyverként megkaphatia a vezér képességet, vagy azok a
személyiségek, akik eleve rendelkeznek ezzel a képességgel. Egyes
személyiségek extra KFA-pontot adnak a seregnek, ha 6k a vezérek
(ezt az KFA-érték el6tt egy +1 vagy 2 jelzi). Egy seregben csak egyetlen
vezér lehet.

Felallas és kezdeményezés

Afelallast és a kezdeményezést egy kockadobas és a ,térfélvalasztas
vagy kezdés joga’-rendszer hatarozza meg. A jaték el6tt a két
jatékosnak Ellendobast kell tennitik a vezériik AKA-értékére. A gybztes
eldontheti, hogy ezzel meg akarja-e nyerni a kezdeményezést, vagy
elddntheti, milyen sorrendben dlljanak fel a jatékosok. Ha az egyik
lehetéséget kivalasztottak, a masik lehet6séget automatikusan az
ellenfél kapja meg.

Felallas

Ha a jatékos a felallast dontheti el, akkor eldontheti, melyik oldalon

% ke, Yudirg

akar feldlini a figuraival, és azt is 6 donti el, hogy melyik jatékos all fel
elészor.

A feldllds soran mindkét jatékos elhelyezhet a tartalékban
egyetlenegy figurat. Ez a figura azutan all fel, hogy az ellenfél felall a
sajat figuraival (ha amugy az 6 serege all fel el6szor), vagy azutan all
fel, ha az ellenfél mar felallt a maga tartalékba helyezett egy figurajaval
(ha egyébként az 6 serege all fel masodszor).

Bizonyos képességek lehetévé teszik, hogy a figura ne alljon fel a
tébbiekkel egyiitt (alca és rejtézés, ejtéernyds felallas stb.).

A tisztek jelenléte nélkilozhetetlen a parancsnoki lanc
megtartasahoz, ezért a vezért mindenképpen le kell helyezni az
asztalra a felallds soran, még akkor is, ha rendelkezik az alca és
rejtézés vagy az ejtéernyds felallas képességgel. Ha ez nem torténik
meg, akkor a sereg vezér nélkdli allapotba keril (lasd kés6bb). Ha a
vezérnek megvan az alca és rejtézés vagy a teljes alca és rejtézés
képessége, akkor a jatékot kezdheti alcazott vagy telijesen alcazott
jelzéként, de a csatatérre mindig fel kell allitani.

Kezdeményezés

Ha a jatékos az kezdeményezést valasztja a csata elején, akkor
eldontheti, hogy ki legyen az elsé aktiv jatékos.

Innentél kezdve ez a sorrend lesz érvényben az egész jaték soran.

Példa: a pandceaniai jatékos 12 figuraval rendelkezik, egy 12-es
AKA értéki vezére van (Angus I6vész). A Yu Jing jatékosnak 7 figuraja
van és egy 13 AKA-értékl vezére van (Zhanshi Wen Liu). Mindketten
dobnak, és a pandceaniai jatékos 7-et dob, mig a Yu Jing jatékos 11-et.
Mindketten sikerrel jarnak, de a Yu Jing jatékos nagyobbat dobott, igy
6 gy6z; ez utan el kell dontenie, hogy a felallas vagy a kezdeményezés
lehetéségét kapja meg.
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8-as abra: parancs kiadasa es AR-

parancs

A jatékos valaszthatna azt, hogy a felallds opciéval megszerzi a
tabla jobb oldalat, amelyen tobb a fedezék. A Yu Jing jatékos viszont
az ,el6szor ut, kétszer Ut” filozofiat koveti, ezért a kezdeményezést
valasztja, és azt mondja, hogy mindig & lesz az aktiv jatékos. A
panoéceaniai jatékos ezutan eldontheti, melyik oldalt valasztja (a tébb
fedezékkel bird jobb oldalt), és elddntheti, hogy ki kezdje a felallast

A célzéérték osszefoglalasa

1. Véalasszunk célpontot.

2. Ellenérizzlk a latészoget.

3. koltslink el egy parancsot vagy AR-parancsot a Iévéshez.

(ugy dont, hogy Yu Jing kezdi).

A Yu Jing jatékos ezutan felhelyez 4 figurat az asztal bal oldalan,
egyet tartalékba helyez, és kett6t félretesz, mert azok rendelkeznek
az ejtéernyds felallas képességgel. A pandceaniai jatékos 10 modellt
helyez fel (Krokodilember lenne a 11-ik, de & rendelkezik a teljes
alcazas képességgel, ezért neki a helyzetét kell feljegyezni). Az utolsé
figurat tartalékba helyezi. A Yu Jing jatékos felhelyezi a tartalékban
levé figurajat (az ejtéernyds felallas képességgel rendelkezd két figurat
majd a csata kdzben helyezi fel), majd a pandceaniai jatékos is felrakja
a maga utolsé figurajat. Minden készen all a csataral

Harc

Célzéértek

A modern haboruk alapja a tavolsagbdl valo tiizelés. A I6véshez
szilkséges egy CE-képesség, egy fegyver, amellyel I6ni lehet, és hogy
a célpont beleessen a célpont latészégébe.

4. A l6vés soran tegyiink a fegyver sortliz-értékével megegyezé
1d20-dobast. A célszam a modell CE-értéke, amelyet a tavolsag
és a fedezék mdédosit. Ha az ellenfél AR-parancsa miatt ellendobas
sziikséges, a dobas gybztese végrehajthatja a cselekedetét.

5. a célpont minden talalat utan PAN-dobast tesz, hogy elkeriilje a
sebesllést. Acélszam a fegyver sebzése, amelyet a célpont pancélja
és az esetleges fedezék moddosit. Ha sziikséges, batorsagprobat
kell tenni.

6. A sérilés-jelzéket le kell helyezni, vagy ha a seregben nincs
orvos, felcser, AutoMediKit vagy regeneracio-képesség.

Amikor a jatékos bejelenti, hogy ralé egy célpontra, d20-at dob,
hogy kideriljon, sikerrel jar-e. Ebben az esetben harom lehetséges
végeredmény lehet:

1. A célpontnak nincs ralatasa a lovészre, ezért nem kap AR-
parancsot ellene. Ekkor csak normal dobast kell dobni, amelyet
a szokadsos modositok sujtidk (a tavolsag, a fedezék és a figura
képessége és felszerelése).

2. A célpontnak ralatasa van a lovészre, ezért AR-parancsot kap,
amellyel kiadhat 16, kitér, hackel vagy sepsitor parancsot. Ekkor
ellendobasra lesz szllkség, amelyet a tavolsag, a fedezék és a két
figura képesség értéke és felszerelése médosit.

3. A célpontnak ralatasa van a |6vészre, de az AR-paranccsal
olyan cselekedetet hajt végre, amellyel nem befolyasolja kdzvetlenil
a |6vészt. Ekkor a l6vész csak normal dobas tesz, az 1-es pontban
leirtak szerint.
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A l6vés soran a jatékos mindig eldontheti, hogy a parancs
végrehajtasanak melyik pillanatdban akarja leadni a I6vést. Erre
altalaban a legel6nydsebb pillanatot érdemes kivalasztani: tiszta
ralatast, minimalis fedezéket vagy optimalis 16tavot. A fentiek az AR-
parancsokra is vonatkoznak.

Minden I6vész annyiszor I6het, amennyi a fegyver sorozatlévé
értéke; ez az érték 1 és 5 kdzott lehet. Ajatékos a Iovéseit tetszélegesen
oszthatja el azok kozt a célpontok kozt, amelyekre a I6vésznek
ralatasa van, és I6tavon belll vannak. Egy fegyverbdl az 6sszes I6vést
a terepasztal ugyanazon pontjarél kell leadni, nem lehet az egyes
I6véseket kiildbnb6z6 poziciébdl leadni.

Az AR-parancsban leadott I6vések sorozatlévé értéke mindig 1,
hacsak nem a zarétliz vagy a teljes reakcio kilonleges szabalyokat
kell hasznalni.

Osszefoglalva, a cselekvés soran a figura leadhat 1 vagy tobb I6vést,
amig az AR-parancsot kapott figura csak 1-et I6het, vagy mas médon
reagalhat (kitérés, hackelés, kozelharc stb.).

Ha a célpont kdzvetlenul arra reagal, hogy raléttek, akkor az AR-
parancs soran kisebbet vagy ugyanannyit kell dobnia, mint a médositott
tulajdonsag-értéke, de nagyobbat, mint a |6vész legnagyobb sikeres
CE-dobasa, ha sikerrel akar jarni.

A l6vésznek azok a Iovései taldlnak, amelyekre a dobasa kisebb
a modositott CE-értékénél, de nagyobb, mint a célpont dobasa
(ellendobas esetén).

Példa: Wen Liu egy parancs kiadasa utan a nehézgéppuskajaval
ralé a latészogén belul két 16vész célpontra, akik 6 inch-re vannak téle
(a tavolsag miatt nem jar médositd). Angus, az egyes célpont, az AR-
paranccsal kitér parancsot hasznal fel, mig Estévez az AR-parancsaval
visszal6. Wen Liu a négy l6vését egyenl6é aranyban osztja meg a két
célpont kéz6tt. Ehhez ellendobasra lesz szlikség, mivel mindkét figura
olyat cselekszik, amellyel a |6vész cselekedetét befolyasoljak. Wen Liu
7-et és 15-6t dob Estévez ellen, ami a modositott 11-es CE-értéke miatt
egy sikert jelent. Estéveznek 15-6t vagy kevesebbet kell dobnia (12-es
CE érték, és a kombi-karabély révid tavra +3 médositét ad). A dobas
13, ezért sikerrel jar. Mindkét dobas siker, de Estévez dobasa nagyobb,
igy 6 talalja el Liu-t. A masik ellendobas soran Angus 4-et dob a sajat
tesztjére (FI=10), ami sikertl, viszont Wen Liu 9-et és 5-6t dob, azaz
mindkét dobasa sikeril. Mindkét dobas nagyobb, mint Angus dobasa,
ezért 2 talalatot ér el. Most Angus és Wen Liu is PAN-dobasokat fog
tenni (lasd 10-es abra).

Nem lehet célpontként olyan modelleket megnevezni, amelyek
ralatast akadalyozé akadalyok mogott vannak (fUstgranatok, falak,
vagy slrl erdés zonak. Ha a célpontra nem latunk ra, nem is lehet
raléni (kivéve a spekulativ 16vés vagy az intuitiv tamadas képességgel).
Ahhoz, hogy a figurara ral6jenek, annak a fegyver I6tavolsagan belll
kell lennie.

Ha egy modell talapzatérintkezésben van egy ellenséges modellel,
nem hasznalhatja a CE-értékét, csak a KH-t.

Ackritikus CE-dobas automatikus sikert jelent: a célpont egy kézvetlen
sebet kap, amely ellen nem tehet PAN-dobast.

A fedezék egy olyan terlilet, amely médositja a modellre leadott
I6vések nehézségét. Ahhoz, hogy a modell fedezékmaddositét kapjon,
a talapzataval érintkeznie kell a fedezékkel. A modell akkor van
fedezékben, ha legalabb egy részére ra lehet latni (azaz legalabb
akkora testrésze kilatszik, mint a feje), de a tereptargy a tobbit eltakarja.
Ha a figura teljesen el van takarva, nincs ra ralatas, és ekkor teljes
fedezékben van.

AKMOVY Zharovrye [Mapassa) Lot FT, ArEons
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Kétféle fedezék létezik:

1. Részleges fedezék. Ez valamilyen vastag anyagbdl késztil, amely
részben eltakarja a célpontot. Ez a fedezék -3 médositot ad a I6vész
CE-értékéhez, és +3-at a célpont PAN, illetve BTP-értékéhez (kivéve a
hackelés képesség hasznalatakor).

2. Teljes fedezék. Ha egy célpontot teljesen eltakar egy fedezék,
nincs ralatas, és csak granattal lehet megtamadni (spekulativ 16vés,
esetleg nyomkdvet6 Iévedék).

A pancéltoré fegyverek médositidk a célpont PAN-értékét, de a
fedezék nyujtotta médositét nem befolyasoljak.

A foldén fekvé figura részleges fedezékben van, ha magasabb
poziciét foglal el, mint a ralévé I6vész (-3-at a kell adni a CE-hez és
+3-at a PAN-hoz). Ahhoz, hogy egy foldén fekvé figuréra ral6jon valaki,
ra kell latnia a talapzatara.

Mivel a fedezéknek igen nagy szerepe van a jatékban, ajanlott a
terepasztalt sok tereptarggyal, illetve kiilonbdzé magassagu épliletekkel
berendezni (lasd 11-es abra).

Teriiletre hat6 sablonos fegyverek

Az ilyen fegyverek nemcsak a célpont modellt, hanem az egész
terlletet is sebzik. A fegyver minden olyan figurara hat, amelynek a
talapzata akar csak részben is a sablon ala esik. A célpontnak nem
kell a sablon kézepe ala esnie, elég, ha a sablon fedi a talapzatat.
A sablonokat ugyanugy befolyasoljak a tereptargyak, mint a
hagyomanyos fegyverek latészdgét. Ha nincs latészog (példaul egy
fal miatt), a célpontot nem lehet eltalalni, mig ha a célpont részben
takarva van, a részleges fedezékment&t megkapja a sablon ellen is, ha
a fedezék érinti a talapzatat (lasd 12-es abra).

Haromféle sablon van: a kor, a kis kbnnycsepp és a nagy kénnycsepp
alaku sablon.

A sablon magassaga egyenlé a kdrsablon sugaraval, illetve a tobbi
sablon szélességének felével (a fustgranatoknak nincsen minimalis
magassaga, rajuk ez a szabaly nem vonatkozik). Haromdimenziés
sablont agy kaphatunk, hogy egy sablont bevagunk a sugaranak
megfelel6 mélységben, és a vagasba beleillesztiink egy masik sablont,
hogy egy keresztet formaljanak.

Ha a sablonnal kritikus sikert dobunk, a célpont figura (és csak az
az egy célpont figura) egy automatikus sebet kap PAN-dobas nélkiil.
Ha ugyanaz a sablon egyébként mas figurakra is hat, azok a szokasos
modon tehetnek PAN-dobast.
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Ha egy olyan figurat ér sablonos tdmadas, amelynek nem &
volt az eredeti célpontja, és az alca vagy a teljes alca kiilénleges
képességgel rendelkezik, annak ugyantgy PAN-dobast kell tennie,
mint barki masnak, és azonnal fel is kell fednie magat (a sikerességtdl
fliggetlendl). Ha a taldlatot kapott figura a rejtett felallas szabaly szerint
allt fel, akkor is fel kell fednie magat.

A kozvetlenil haté sablonos fegyverek (langszéré, Chain Rifle,
Nanopulser stb.) nem igényelnek CE-dobast, hogy talalatot érjenek el:
a sablon a I0vész talapzatanak kdzepébdl indul ki, €és minden modell,
amely alékeriil, PAN-dobast tesz (lasd 13-as abra).

Ha a sablon ala kerilé figura kitérést akar hasznalni, hogy
megmenekiiljon, -6-al kell dobnia a Fl-értékére.

Ha a sablon ala keriil6 figura vissza akar |6ni, mindenképpen talalatot
szenved el, 6 maga pedig normal dobas tesz az aktualis médositékkal.
A figuraknak ezutan kell PAN-dobast tenniiik.

Ha két figura sablonos fegyverrel 16 egymasra, mindketten talalatot
kapnak, majd PAN-dobast tesznek.

A kozvetlenll hato sablonos fegyverek lehetévé teszik az intuitiv
tamadast.

Ha egy figuranal két kozvetlenil haté sablonos fegyver is van
(példaul 2 Chain Rifle), mindkettét elslthetik egymas utan. Ez ugy
miikodik, mintha az illeténél egy sorozatlové 2 tulajdonsagu Chain Rifle
lenne. A parancs végrehajtasa soran a sablont kétszer lehet lehelyezni,
akar két kuldnbozé célpontra is. Ha mindketté ugyanazt a célpontot
talalja el, és az kitérést jelent be, akkor -6-al kell dobnia, és ha sikerdl,
mindkét I6vést elkerili.

Hajitéfegyverek
A hajitéfegyverek a granathoz hasonléan a Fl-értéket hasznaljak

fel, nem a CE-értéket, amely onnantdl kezdve pontosan ugyantgy
miikédik, mint a CE-érték mas fegyvereknél.

Teles fedezek
(mincs ralatas)

4

ives 16vés. Egy granatot ki lehet 16ni a levegdbe is, hogy
visszazuhanva egy akadaly mogott érjen foldet (példaul egy fal
mogott). Az ives 10vés a I6vése kdzben két ,vakfoltot” hoz létre: az
egyik vakfoltba a I6vész nem tud odal6ni, a masikra nem tud racélozni.
Az két vakfolt szélessége megegyezik az akadaly magassagaval.
Ahhoz, hogy az ives I6vés parancsot fel lehessen hasznalni, a 16vész
talapzatanak kézepe és a kdrsablon kdzepe egyarant kivul kell hogy
essen ezen a vakfolton (lasd 14-es &bra).

Ha a I6vés nem sikeriil, és a granat a vakfoltba hullik (a szérédas
szabalya miatt), akkor a kdrsablont ugy kell lehelyezni, hogy a sablon
kézepe pontosan az vakfolt legkdzelebbi szélét érintse. A fentiekbdl
kovetkezik, hogy a vakfolton belil elhelyezkedé modelleket bizonyos
korilmények kozott eltalalhatjak a sablonos fegyverek is.

Spekulativ 16vés. Spekulativ I6vésre akkor van szikség, ha a
célpontra nincs ralatas, de a I6vész valamilyen ives |6vés-szabaly
szerint mikodd fegyverrel probal raléni. Ezeket a fegyvereket teriiletre
iranyitjak ra, de ekkor is meg kell nevezni egy célpontot. Célpont
megnevezése nélkiil nem is lehet spekulativ I6vést végrehajtani.

Az dlca vagy teljes alca szabaly szerint miikod6 figurakat nem lehet
célpontként megnevezni, ha spekulativ I6vést akarunk leadni rajuk. Nem
lehet megjeldlni egy kozeli teriiletet sem abban reménykedve, hogy a
sablon majd betakarja 6ket, mert az elgondolas az, hogy nem fedezték
fel 6ket, és nincs értelme egy Ures terliletre 16ni. Ha egy figurara nem
vonatkozik az alca vagy a teljes alca szabaly, akkor le lehet adni ra
spekulativ I6vést (feltételezziik, hogy legalabb a koriilbelili helyzetével
tisztaban van az ellenség).

A Spekulativ 16vés lehetévé teszi, hogy egy fegyverrel vagy granattal
a terepasztal egy pontjara I6jink oda, nem magara a célpontnak
kinevezett figurara, feltéve, hogy amikor a sablont lehelyezzik a
becsapddas helyére, az eltalalja az eredeti célpont figurat (és ahogy
azt mar leirtuk, a célpont figura nem allhat az dlca vagy a teljes alca
szabalya alatt).

Reszleges
@ fedezexk

Nincs fedezek
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A spekulativ I6vés bejelentésekor az egész parancsot el kell
hasznalni, és a CE vagy a FI értékre -6-os médosito jar.

Ha granatot, granatvetét vagy az ives |6vés szabalyai szerint miikdd
fegyvert hasznalunk, és a célpont egy granat flstje takarasaban vagy
zérd, vagy kis latétavolsagu terepen tartézkodik, a I6vés mindenképpen
spekulativ 16vésnek szamit.

Szorodas: ha olyan fegyverrel vagy eszkdzzel célzunk, amely
lehetévé teszi az ives I6vés lizemmaodot, (példaul az 6sszes granatvetd
vagy granat), és a lévésink sikertelen, a lI6vedék szérodni fog, és a
harcmez6 egy masik pontjan fog becsapddni. Hogy kideritsiik, hova
esett a I6vedék, helyezziik a kor alaku sablont arra a helyre, amelyet
eredetileg célpontnak jeloltink meg, ugy, hogy az 1-es szam pont abba
az iranyba nézzen, mint a tizel6 modell latészége. A I6vedék annyi
inch-nyi tavolsagra szérodik el, mint amennyi a kudarc kategoéria 2,5-
szOrose (tavolsag = KK x 2,5). A szérédas iranyat az eldobott d20-as
kocka masodik szamjegye hatarozza meg: az irany ugyanaz a szam a
kor alaku sablonon.

A kudarc kategodria ugy szamolandd ki, hogy a dobott értékbdl
kivonjuk a célszamot, ami ala kellett volna dobni.

Példa: Angus spekulativ I6vést ad le a granatvetéjével. A célpontra
6-ot vagy kevesebbet kell dobnia (CE 12-6). 9-et dob, igy a KK-érték 3
lesz (9-6). A sablont az eredeti becsapodasi hely felé helyezve kidertil,
hogy a I6vedék 7,5 inch-et szordédik (3 x 2,5) a 9-es iranyba.

A l6vedék semmi szin alatt nem szérédhat messzebbre, mint az
eredeti I6tavolsaga a l6vésztél szamitva. Ha messzebbre szérodna, a
lI6vedék egyszeriien célt tévesztett, és semmilyen hatédsa nem lesz.

Kozelharcban harcolok és I16vés

Ha olyan modellre 16viink ra, amely kézelharcban all éppen, akkor,
a célponttal harcérintkezésben levé barati modell utan 6sszeadddo
-6 moédositot kap a I6vés (ezt az értéket az egyéb modositok tovabb
ronthatjak). Ha a dobas sikertelen, és a kudarc kategdéria egyenld vagy
kisebb, mint a barati figurak utan jaré6 modosité (-6, -12 vagy barmi
mas), akkor a 16vés az egyik barati modellt talalta el, akinek PAN-
dobast is kell tennie. Ha tobb barati modellt is eltalalhatott volna a I6vés,
véletlenszer(ien kell kidolgozni, hogy éppen kit ért talalat kdzuluk.

Példa: Angus latja, hogy a tarsat, Silva l6vészt kdzelharcban
megtamadja Zhanshi Wen Liu. Angus ugy doént, hogy segit neki, de
mivel rovid I6tavon bellil van, ezért az AR-parancsan beliil egy 16vést
jelent be (CE-dobas). Ahhoz, hogy eltalalja Wen Liut, 9-et kell dobnia
(12 + 3 arovid I6tav miatt — 6 a kozelharcba valo belelévés miatt). Angus
12-t dob, ami kudarcot jelent, 3-as KK-val. Mivel a 3 kisebb, mint a 6-os
negativ médositd, amely a kdzelharcban all6 barati modell miatt jar, a
lI6vedék Silvat talalja el, akinek most PAN-dobast kell tennie. Silvanak
lesz egy par keresetlen szava a tarsahoz, ha tulélik ezt a csatat...

Ha egy kozelharcban résztvevd figura sablonos tamadas ala kerdil,
akkor az abban a kdzelharcban szerepl6 6sszes figurara hatassal lesz
a sablon.

Morat COW. Combined Army

Zarotliz (ZT): ez egy lassu képesség, amely egy egész parancsot
kivan meg. Egy megfeleld jelzét kell a csatatérre helyezni: a jelzd
kdzepének fednie kell azt az egyenes vonalat, amelyet a l6vész
latészoge ad meg, illetve nem lehet semmilyen akadaly a jelz6 és a
modell k6z6tt. A jelz6 nem lehet messzebb, mint a fegyver hosszu
|6tavja.

AZT-parancs lehet6vé teszi, hogy a fegyver teljes sorozatlovo értékét
ki lehessen 16ni egy AR-parancs soran. Akar barati, akar ellenséges
modell érintkezik azzal a savval, amit a ZT-paranccsal meghatarozunk
(ugy, hogy kdzben benne van a latészdgben), a reagald I6vés soran
megkapja a fegyver sorozatlévé értéke altal meghatarozott dsszes
I6vést (a talalatokra természetesen ett6l fliggetlentl dobni kell). A
fegyver teljes sorozatlévé értékét megkapja minden olyan modell,
amelyet az ZT-folyoson belll aktivaltak (ha a l6vésznek van rajuk
ralatasa), illetve ugyanugy megkapja minden egyes modell is, amely
belép az ZT-savba normal mozgas, kitérés, koordinalt parancs, évatos
mozgas vagy barmely mas gyors mozgasi képesség segitségével (a
I6vésznek ezekre a modellekre is ra kell latnia elébb).

A zarétlz legnyilvanvalébb alkalmazasa az, amikor a ZT-jelz6t egy
szlik folyosén helyezziik el, ahol senki sem tudja elkerllni a [6véseket.

Ha az ZT-jelz6t egy figurara helyezziik le, akkor a figurara annyiszor
el lehet 16ni a fegyver teljes sorozatlévé értékét, ahanyszor a modellt
a jatékosa aktiv kdrében aktivaljak. Zarétliz parancsot nem lehet AR-
parancsként kiadni.

Ha az aktiv kérben zarétliz parancsot adunk ki, a I6vész a szokasos
szabdlyok szerint megoszthatja a fegyver sorozatlové értéke altal
adott I6véseket az ellenséges modellek kozott, akik a latészogében
tartézkodnak, méghozza ugyanazon parancson belil.

Példa: Angus I0vész egy parancsot elhasznal zarétiiz-parancsra,
és a cselekedetével 4 ellenfelet is I6hetne. Ugyanazzal a paranccsal
donthet ugy, hogy a fegyvere 3 [6vését elosztja 3 célpont kdzott.

A zarotliz altal lefedett teriletet a bejelentd jatékos kdvetkez6 aktiv
kore elejéig fenn lehet tartani.

Ha a modell az aktiv vagy akar a reagal6é kérében barmilyen mas
képességet akar hasznalni a zarétlizon kivil, azonnal megszakitja a
zarétlz parancsot.

A zarotlz-cselekedettel ra lehet 16ni zéro latoétavolsagu terlleten
(mint a fist vagy a sUr( dzsungel) vagy az a mogétt tartézkodo
ellenfélre is, de a I6vés -6 modositét kap.

Kozelharc (KH)

A kozelharcban az ellenfelek szorosan egymas kozelében
alinak, és emiatt nem lehet hatékonyan hasznalni semmilyen 16-
vagy tavolsagi fegyvert. A kdzelharcba kézifegyvereket vagy révid
hatétavolsagu pisztolyokat vetnek be egymas ellen.

Ahhoz, hogy két modell kézelharcban klzdjon,
talapzatérintkezésben  kell lennitk. Amikor két modell
talapzatérintkezésbe keril, automatikusan kézelharcba is kezdenek,
és kozelharci fegyverekre valtanak at anélkiil, hogy ehhez barmilyen
képességet elhasznalnanak. A T.A.G.-k nem rendelkeznek kilon
koézelharci fegyverrel, de az 6klik igy is automatikusan FI-2 sebzést
okoz. Amikor KH-tamadast adunk le egy ellenfél ellen, d20-kockaval
kell dobnunk, hogy kideriljon, a tAmadas sikeres volt-e.

A kozelharcban ellendobast kell tenni. Az eredmény a kévetkez6
lehet:
1. Mindkét dobas sikertelen: senkit nem talalnak el.

2. Az egyik dobas sikerll, a masik nem. A kudarcot vall6 figurat
eltalaljak, és PAN-dobast kell tennie.




Vakfalt.
A modell nem
megcelozhatat.
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3. Mindkét figura dobasa sikeril. Amelyik figura a legmagasabbat
dobta nyeri az ellendobast és eltaldlja az ellenfelét. Amelyik modell
a legkisebbet dobta az ellendobas soran, PAN-dobast tesz +3
a nagyobb (moédositatlan) tulajdonsag értékli modell nyeri a dobast.
Ha ekkor is déntetlen az eredmény, akkor az aktiv jatékos elhasznalta
a parancsat, és ha Gjabb kdzelharcot akar lefolytatni, Gjabb parancsot
kell elkdltenie (amelyhez Ujabb ellendobast kell tenni).

4. Mindkét dobas sikertl, de az egyik kritikus siker. A kritikus siker
mindenképpen nyer, még ha egyébként az ellenfél nagyobbat is dobott
volna, és a gybztes egy automatikus sebet okoz az ellenfelének (nem
lehet PAN-dobast tenni).

5. Mindkét fél kritikus sikert ér el. A nagyobb dobas nyer, és a masik
PAN-dobas nélkiil automatikusan sebet kap. Ha dontetlen a dobas,
akkor a nagyobb (mddositatlan) tulajdonsag értékii modell nyeri a
dobast. Ha ekkor is ddntetlen az eredmény, akkor az aktiv jatékos
elhasznalta a parancsat, és ha Ujabb kézelharcot akar lefolytatni, Gjabb
parancsot kell elkéltenie (amelyhez Gjabb ellendobast kell tenni).

A kor elején a jatékosnak kotelezéen félre kell raknia egy parancsot
minden egyes, a kore elején kézelharcban allo figuraja utan. Ezzel
folytathatja a kdzelharcot, vagy a kitérés paranccsal kihatralhat bel6le.
A kozelharcok eredményét a jatékos kdrének barmely szakaszaban ki
lehet dolgozni.

CTE S
~ Vakfat.

Atuzelni keszuol

modell nem | het.

Vakfolton kivul.
A modell tozelhet.

A kozelharc 6sszefoglalasa

1. Valasszunk célpontot.

2. Kertljiink kdzel a kdzelharchoz. A sziikséges parancsok kiadasa
utan a modelliinknek talapzatérintkezésbe kell kertilnie.

3. Vivjunk kézelharcot. A kdzelharc elkezdéséhez vagy egy gyors
mozgasi képesség és egy kozelharci parancs kombinaciojat kell
kiadnunk, vagy kilén paranccsal kézelharcot kell bejelenteniink,
esetleg AR-parancsot kell adnunk.

4. Tegyunk ellendobast a kdzelharcban allé6 modellek értékére.

5. Tegylik meg a sziikséges PAN-dobasokat.

6. A sérllés-jelzéket le kell helyezni, vagy ha a seregben nincs
orvos, felcser, AutoMediKit vagy regeneracio-képesség.

Roham

A roham azt a mozgast jeldli, amelynek a végén a figura
talapzatérintkezésbe kertiil egy ellenséges modellel. Aroham kulénleges
elényt nem biztosit, de bizonyos modellekre (mind példaul a csatarozé
figurak) ez a fajta mozgas jellemzé.

Ha egy modellt rohammal megcéloznak, annak tébb lehetésége is
lesz:

1. L6 (idetartozik minden olyan tdmadas is, amellyel a modelinek
lehet6sége van tamadast leadni még a kozelharc elétt, példaul a
hackelés, sepsitor-tamadas stb.). Ebben az esetben mindkét modell
ellendobast tesz, amelyhez a tdmadd KH-értékét és a védekezd CE-
értékeét kell felhasznalni (ha a védekezé masfajta tamadast kivan leadni,
természetesen a CE helyett a megfelels értéket kell felhasznalni).
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Ha a védekez6 fél megnyeri a dobast, a timadénak PAN-dobast
kell tennie. Ha sikerrel jar, nem szilkséges batorsagprébat dobnia,
mivel ekkor a modellek mar talapzatérintkezésben vannak. Ha a
rohamoz6 nyeri a dobast, a védekez6 l6vése (tamadasa) mellémegy,
akarmekkorat is dobott, és neki kell PAN-dobast tennie.

2. Ellenrohamot jelent be. Ekkor a védekez6 fél egyszeriien felkészdl
a kozelharcra.

3. Menekiil. Ekkor a védekezé fél megprébal elhatralni a tamadotol.
Ebben az esetben mindkét modell ellendobast tesz, amelyhez a
tdmadé KH-értékét és a védekez6 Fl-értékét kell felhasznalni. Ha
a védekezd nyeri a dobast, a modellt az els6 MOZ-értéke felének
megfeleld inch-csel el kell mozgatni. Ezzel teljesen kikerlilte a tamado
csapasat: ha a tamadé a sajat mozgasaval még igy is el tudna érni 6t,
akkor is egy milliméter tavolsagra meg kell allitani a tamadé modelljét
a védekez6 figuratol (azaz nem alinak talapzatérintkezésben). Ha a
tdmadé megnyerte a dobast, a két modell talapzatérintkezésbe kerdl,
és a védekezé fél PAN-dobast tesz.

Gazolas. A gazolas egy lassu képesség, amely soran egy T.A.G.,
egy kénnyl vagy egy nehéz jarmi rohamot jelent be egy célpontra.
A KH-tdmadast ilyenkor a gépezet MOZ-értéke helyettesiti, a célpont
modell pedig a Fl-értékével all ellen a sebzésnek. Ha a gépezet ezt
a lassu képességet bejelenti, akkor minden olyan mozgas, amellyel
athalad egy ellenséges modellen, gazolasnak szamit. A gazolas
tdmadas sebzése megegyezik a jarml Fl-értékével. A célpont a
szokasos médon bejelentheti a reakcidjat: 16 (ellendobas, CE a Fl-érték
ellen), fogadja a rohamot (ellenroham; normal dobas a KH-értékre)
vagy menekil (ellendobas Fl-értékekkel). Ha az gazolast bejelentd
figura nyeri a dobast, a védekezd figura megsériil, és PAN-dobast tesz.
A tamado ilyenkor tovabbmozog, amig be nem fejezi a mozgasat.

Ha a védekezd fél 16, és megnyeri a dobast, az gazolast bejelentd
gépezet talalatot kap, és PAN-dobast tesz. Ekkor a gép elzlg a l6vész
mellett, nem talalja el, és folytatja a mozgasat az eredeti iranyba.

Ha a célpont az ellenroham mellett dont, KH-tdmadast hajt
végre, de a gazolast bejelentd jarmi automatikusan el is taldlja 6t
(azaz PAN-dobast kell tennie). Ha a célpont tuléli az (itkozést, a két
modell talapzatérintkezésben lesz, elkezdik a kdzelharcot, és a gép
megszakitja a mozgasat.

Ha a védekezd fél menekdl, és megnyeri a dobast, nem sérll meg,
a gép pedig folytatja a mozgasat az eredeti iranyba.

Kozelharc elhagyasa

Ha a kozelharcban levé egyik modellel akarja hagyni a
kézelharcot, akkor ellendobast kell tennie a sajat Fl- és az ellenfél
KH-értékét felhasznalva (azaz kitérést tesz). Ha sikeriil a dobas, a
modellt egy milliméterrel odébb lehet helyezni, hogy mar ne legyen
talapzatérintkezésben. Ekkor még mindig bejelentheti a masodik gyors
képességét, ha pedig AR-parancsot adott ki, akkor az els6 MOZ-
értékének a felét megteheti.

Példa: Zhanshi Wen Liu (KH 14) a sajat aktiv kérében Angus
lI6vésszel (KH 13) kiizd. Ekkor ellendobast tesznek, és Liu 9-et, Angus
7-et dob. Liu megnyeri a dobast, mivel  dobta a nagyobbat, és eltalalja
Angust. Ha Liu ugy dontétt volna, hogy el akar szakadni a kdzelharcbol
a Fl 10-es értékével, azzal is sikerrel jart volna, és a modellt egy
milliméterrel odébb lehetett volna helyezni. Ekkor, mivel Liu aktiv kdre
van, még bejelenthetett volna egy masodik gyors képességet is.

Kozelharc tobb ellenféllel

A figurak egyszerre tobb ellenféllel is folytathatnak koézelharcot,
de csak akkor, ha mindegyik talapzatérintkezésben van. Minden
tovabbi szévetséges modell a kézelharcban +3 mdédositét ad a KH-
dobasokhoz (vagy elszakadas esetén a Fl-értékhez), akar aktiv, akar
reagalo jatékosokrdl is van szoé.

Példa: Hac Tao Wu Shenru koézelharcban all harom I6vésszel
(Angus, Doucher és Bipandra). A I6vészeknek +6 modositéjuk van,
mivel minden modellt ketté masik tamogat.

A koézelharcban a szovetséges figurak mind kapnak AR-parancsot,
de csakis az ellen, aki a parancs bejelentésével kivaltotta a reakcidjukat.
Ekkor a szokasos médon minden szévetséges figura utdn megkapjak
a +3 moédositot.

Az aktiv kdrben cselekvé figura a maga dobasaval ugy kell hogy
dobjon, hogy mindegyik ellenfél dobasat tulszarnyalja; ekkor eltalalja
az egyik ellenséges figurat. Ha a dobas soran egy ellenséges figura
nagyobbat dob, mint az aktivan cselekvé figura, akkor el is talalja 6t. Ha
a maganyos figura el akar szakadni a kzelharcbdl, az ésszes ellenfél
KH-dobasat tul kell szarnyalnia a maga Fl-dobasaval, ha sikerrel akar
jarni.

Az aktiv kérben minden kdzelharcban levé figurara le kell osztani
egy parancsot, amellyel folytathatja a kdzelharcot, vagy elszakadhat.

Példa: Hac Tao Wu Shenrut harom I6vész is tdmadja (Angus,
Doucher és Bipandra). A sajat kérében Wu ugy doént, hogy KH-
tamadast ad le Angusra. Angus és a tarsai is AR-parancsot kapnak,
amellyel ugy dontenek, hogy tdmadni fognak. Wu Shenru a maga KH
16-0s értékére 12-t dob. A harom l6vész +6-ot kap a dobasara, mivel
mindegyikdjuk mellett ott all a két tarsa: ezzel a médositéval a KH-
értékiik 19-nek szamit. Angus 20-at dob, ami nem elég; a két tarsa 10-
et és 8-at, amely sikert jelent, de mivel Wu nagyobbat dobott, 6 nyeri a
dobast, és eltalalja Angust, aki igy PAN-dobast tesz.

Megjegyzések a kozelharchoz: a kdzelharc mindig semlegesiti
az egyén mozgasat. Ha a figura csak az elsé mozgas értékének
egy részét mozogta le, majd talapzatérintkezésbe keril, a mozgasa
maradék része elvész.

Ha valaki koézelharcban van, az AR-parancsat nem hasznalhatja
fel arra, hogy ral6jon valakire, aki nem része ugyanannak a
kézelharcnak.

A kozelharc tul gyorsan zajlik ahhoz, hogy valaki megijedjen, ezért
kézelharcban nem kell batorsagprobat dobni.

Ha egy modell egy optikai zavaréeszkdz vagy az alca-szabaly hatasa
alatt van, ugy kell venni, mint aki semmiképpen sincs kézelharcban.

Ha a kdzelharc véget ér, a gy6ztes (még talpon allo) figura elfordulhat
egy tetszéleges iranyba, a jatékosa dontése szerint.

Ha egy modellt kézelharcban hatulrédl megtamadunk, a modell
megfordulhat az AR-parancsa soran, amint az ellenség belép a
kontrolzénajaba.




Koordinalt parancs

A koordinalt parancs egy olyan cselekedet, amelyet egyszerre tébb
figura végez el egymassal 6sszhangban, hogy az ellenfél reagalasi
lehetéségét a lehetd legminimalisabbra csdkkentsék (akinek egyszerre
tul sok célpontra kellene figyelnie). A koordinalt parancs kiadasahoz a
parancsot végrehajté minden figuranak el kell hasznalnia 1-1 parancsot.
Ha a koordinalt parancs két gyors képességbdl all, min a kettét be kell
jelenteni, miel6tt a reagald jatékos bejelentené a maga AR-parancsat.
AR-parancson belll nem lehet koordinalt parancsot bejelenteni.

Barmilyen képességet fel lehet hasznalni a koordindlt parancs
felhasznalasa soran. A parancs végrehajtasaban részt vevé minden
egyes figuranak ugyanazt a képességet kell felhasznalnia, méghozza
ugyanabban a sorrendben.

Bizonyos képességek hasznalata a koordinalt parancs soran
ugyanazt a célpontot kdvetelik meg, ezért ezeket a képességeket
minden résztvevd figuranak ugyanarra a célpontra kell elhasznalniuk.

Amelyik képesség a fenti tablazatban nincs megjeldlve, azok nem
igényelnek egyetlen k6zos célpontot (igy példaul 3 koordinalt parancsot
végrehajté modell mozoghat harom kiilonb6z6 iranyba).

15-8s abra: koordinalt parancs

Koordinalt parancs: k6zos
célpontra hasznalhato
képességek

MediKit hasznalata

Felfedezés

Hackelés

Mérnék

Orvos

Tamadas: célzott (CE) I6vés

Tamadas: elnyomo tiiz

Tamadas: eléretolt megfigyeld

Tamadas: gazolas

Tamadas: koézelharc (KH)

Tamadas: 6szténods l6vés

Tamadas: sepsitor

Tamadas: spekulativ I6vés

el
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Ha egy koordinalt parancson beliil a modellek I6ni akarnak, minden
figura fegyverének a sorozatlové értékét felezni kell, felfelé kerekitve.
Az értéknek minimum 1-nek kell lennie.

Az orvos, MediKit vagy gépész koordinalt parancsok soran egy
sikeres és egy sikertelen dobas mindig semlegesiti egymast; ilyenkor
nem torténik semmi.

A koordinalt parancs folyaman lehet engedetlen parancsot kiadni.

Ha a figurak koordinalt parancs-t hajtanak végre, akkor azok az
ellenséges modellek, akiknek ralatasuk van a végrehajté figurakra,
csak egyetlenegy AR-parancsot kapnak, amivel reagalhatnak.

Egyszerre legfeljebb 4 figurara lehet koordinalt parancsot
kiadni. A koordinalt parancsot egyszerre kell bejelenteni a figurakra.
csak azok a figurak képesek koordinalt parancs végrehajtasara, akik
ugyanolyan tipusuak (regularis/irregularis), illetve akik ugyanannak
a harci egységnek a tagjai. Semmilyen szabaly nem irja el6, hogy a
koordinalt parancsot végrehaijté figuraknak milyen messzire kell allniuk
egymastol.

Példa: Angus ldvész megprébal felfedezni egy telies alca jelz6t,
amely egy sarok mogott rejtézkddik. Erre koordinalt parancsot ad ki két
masik modellel, Doucherrel és Bipandraval egyitt (koordinalt parancs
= mozgas + felfedezés). A teljes alca jelz6 altal jelképezett arcos
tisztdban van azzal, hogy kozelednek felé, de mivel csak egyetlen
AR-parancsot kap a harom ellenfélre, ugy dont, hogy nem 16, hanem
inkabb a szerencséjében bizva nem mozdul.

Angus, Doucher és Bipandra Osszesen 3 parancsot koltenek
el: ezzel 4 inch-nyi tavolsagot tesznek meg, hogy megkdzelitsék a
gyanus jelz6t. Angus és Doucher 6 inch-nyire vannak a jelz6tél (+3
dobasmodositd), mig Bipandra 18 inch-re (0 mddositd). Mivel a jelz6
mogott rejt6z6 harcos nem mozog, csak egy normal dobasra lesz
szikség, amelyet a tavolsag és az alcazas foka médosit. Angusnak és
Douchernek 9-9-et kell dobniuk a sikerhez (AKA = 12; tavolsag miatt -3;
teljes alca -6), mig Bipandranak a nagyobb tavolsagmdédosité miatt 6-ot
vagy kisebbet. Angus 15-6t, mig Doucher 11-et dob (kudarc), Bipandra
viszont 2-t, ami siker. A teljes alca jelzd helyére fel kell tenni az eredeti
figurat (lasd 15-6s abra).

Sérillések
Sérilések

Amikor egy figurat sikeresen eltalaltak egy KH vagy CE tamadas
soran, a célpontnak PAN-dobast kell tennie. Ebben a helyzetben
a figura PAN-értéke egy pozitiv médosité, amelyet hozza kell adni
a dobashoz. Ha a mddositott dobas meghaladja a fegyver sebzés
értékét, a pancél felfogta a talalat elejét, és a modellnek semmi baja
nem lesz.

Példa: Zhanshi Wen Liu rald Angus I6vészre, akit el is talal. Angus egy
kombi-karabélytol kap talalatot (sebzés 13) az PAN értéke +1, igyhogy
a 13-as célszamot a pont 13-as dobassal is tul tudja teljesiteni.

A=xar A5 Sayad Rfle+Light Shotgun, Haggisam
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A csataban a kritikus CE vagy KH-talalat automatikusan 1 sebet
okoz, és a seb ellen nem lehet PAN-dobast sem tenni.

BTP

Egyes fegyvereknek kilonleges I6szer szabalya van, amely
figyelmen kiviil hagyja a célpont pancéljat. Az ilyen I6vés ellen nem
lehet PAN-dobast tenni, igy ellentik csak a biotechnolégiai (BTP)-pajzs
a hatasos. a BTP-pajzs pont ugyantgy miikddik, mint az PAN, és a
kilonleges I6szer szaballyal rendelkezd fegyverek ellen helyettesiti az
PAN-dobast, mint pozitiv médosité.

Sériilés zuhanas miatt

Ha jaték soran egy modell leesik valamilyen tereptargyrdl, minden
inch-nyi esés utan egy dsszeadddd 2,5 értékii sériilés ellen kell PAN-
dobast tennie (a tortszamot felfelé kell kerekiteni).

Batorsagproba

Ha a modell sikeres PAN vagy BTP-dobast tesz, az azt jelenti, hogy
a talalat lepattant a pancéljardl, emiatt viszont a modell 6sztonésen
fedezékbe huzédna. A figura ilyenkor a lehetd legjobb fedezéket
fogja keresni: teljes fedezéket keres, ha éppen részleges fedezék
fedezékben van, illetve folre vetédik, vagy egy gyors mozgasi
képesség elhasznalasaval (amely nem lehet a felfedezés képesség)
a legkdzelebbi és legjobb fedezék felé fog mozogni. Ekkor legfeljebb
az elsé mozgasi értéke felét teheti meg, de soha nem rohanhat a felé,
aki a I6vést leadta ra. Ha ezt a helyzetet el akarjuk kerilni, akkor a
figuranak batorsagprébat kell tennie, hogy er6t vegyen magan, és a
helyén maradjon.

Akkor is batorsagprébara van szikség, amikor a figurara valaki egy
sikertelen sepsitor vagy hacker tamadast adott le.

Batorsagproba kozelharcban: a kézelharcban nincs id6
megijedni, ezért batorsagprébara sincsen szikség.

Batorsagproba a sorozatlové fegyverek ellen: amikor az
ellenség sorozatot 16 a célpontra, csak egyetlenegy batorsagprobat
kell tenni (vagy csak egyetlenegy panikszerli mozgast), méghozza
az 6sszes PAN-dobas kidolgozasa utan.

Eszméletvesztés

Amikor a modell elront egy PAN-dobast, egy sériilés-jelzét kell
melléhelyezni, méghozza olyat, amelyen a sériléseivel megegyez6
szam van. Amikor a modell annyi sériilésjelz6t szedett 6ssze, amennyi
a sebpont értéke, az adott parancs végrehajtasa utan automatikusan
a foldre esik, és eszméletlen lesz, de el6bb mindenképpen ki kell
dolgozni az esetleges sorozatlovd fegyverek tovabbi I6véseit is (ez azt
jelenti, hogy egy eszméletlen modellen elméletileg lehet tobb sériilés-
jelzd is, mint amennyi a sebpont értéke). Amennyiben a terepviszonyok
lehet6vé teszik a fekvé helyzetet, a modellt fekvének kell tekinteni, és
egy megfelel jelz6t kell mellé helyezni (esetleg a modellt magat is el
lehet fektetni).

Ebben az allapotban a modell minden eszkdze kikapcsol, és nem
hasznalhat semmilyen képességet, kivéve a regeneracié képességet
vagy az AutoMediKitet. A fentieken kivll az eszméletlen modell elveszti
az alca-jelzéjét, a vagy az optikai zavaréeszkdz adta modositokat, de
ha jart neki fedezékmodositd, azt tovabbra is megkapja.

Amig a modell eszméletlen, nem ad parancsokat a serege
parancstartalékjaba, a sereg pontértéke szempontjabol pedig
veszteségkeént kell kezelni.

Ha egy modell egy eszméletlen ellenfelet akar KH-tamadassal
megsebezni, ezt csak be kell jelentenie, és a célpont automatikusan
meghal, méghozzd PAN vagy BTP-dobas nélkill (ezt hivjuk
kegyelemddfésnek, Coup de Grace-nak).

Ha egy eszméletien modellt CE-tamadassal akarunk megdlini,
a lévésznek egy normal dobast kell dobnia. Ha a dobas sikeriil, az
eszméletlen modell talalatot kap, és PAN-dobast tesz.




Halal

Ha egy eszméletlen modell egy Ujabb sériilés-jelz6t kap, meghal,
és azonnal el kell tavolitani a harcmez6rél. Egyes kilonleges |6szer
szabalyt hasznalo fegyverek eszméleténél levé modellt is azonnal meg
tudnak o6lni.

Az eszméletlen modellek eszméletlenek is maradnak, amig valahogy
meg nem gyogyulnak, vagy meg nem halnak. Ha egy jatékosnal nincs
orvos vagy felcser, illetve az eszméletlen modell nem tud hasznalni
AutoMediKitet vagy regeneraciot, akkor eleve halottnak kell tekinteni,
és el kell tavolitani a jatéktérrél, mivel nem lesz esély, hogy magahoz
térjen.

Struktara

Egyes modelleknek és a jarmliveknek struktura (STR) értéke van,
nem sebpont értéke. Ezek a modellek hasonléan mikddnek, mint a
tébbi, és ugyanugy harom allapotuk van: normal, eszméletlen és halott.
Amikor egy ilyen modell sebet kap, akkor elveszit egy STR-pontot (ami
nem ad negativ médositékat), és egy megfeleld sériilés-jelz6t kell mellé
helyezni. Ha a sérilés-jelzén levé szam eléri a modell STR-értékét, a
modell mozgasképtelen lesz, és elpusztul (egy mozgasképtelen-jelz6t
kap a modell, és a legénység, ha van, még ki tud szallni).

Ha a seregben nincs egy gépész képességgel rendelkezdé modell,
az STR-értékkel biré modellt el is kell tavolitani, miutan a legénység
kiszallt.

Mozgasképtelen: egyes fegyverek és kilonleges I6szerek
képesek mozgasképtelenné tenni a célpontot. Ha a modell elrontja
a Fl-dobasat, egy mozgasképtelen-jelzét kel tenni mellé, és nem
tud olyan parancsokat végrehajtani, amelyhez mozogni kell (mozog,
kitér, CE, KH), haszndlhatja viszont a felfedez, ujraindit, sepsitor és
szenzor kilonleges képességeket. Ebben az allapotban a modell
elveszti minden mddositéjat, amit a kiilénleges képesség esetleg nyujt
neki. Az mozgasképtelen modellek a sajat parancsukat beadjak az
parancstartalékba.

Tereptargyak STR-értéke: ha a csata megkdveteli, a tereptargyak
is kaphatnak STR-értéket. Az ilyen tereptargyakat csakis roncsol6 vagy
robbané kilonleges |6szerekkel lehet megrongaini.

TEREPTARGY | PAN | ERG
Ajto 1 1
Biztonsagi ajtod 3 2
Pancélozott ajtd 10 8
Fal 10 3
Megerdsitett fal 12 4
Téglafal/mellvéd 8 3

Moral és vezérek

A csata soran a katonak moralja romolhat. Ha a csapat nagyobbik
része, esetleg a vezetd§ meghal, lehet, hogy a tobbi harcos is
megtorik.

A jatékban a moral két helyzetben jatszhat nagy szerepet:

1. Visszavonulas! Ha a parancsok kiszamitasanal a jatékos
korének elején a sereg a pontértéke 60%-at vagy nagyobb részét
elvesztette, sereg automatikusan demoralizalodik, és elkezd
visszavonulni a harcmezérél. Ekkor automatikusan engedetlenné
vélnak, de minden mozgast a felallasi zénajuk felé kell megtenni,
hogy a lehetd gyorsabban elhagyjak a harci zénat (hacsak egy
tovabbi paranccsal meg nem allitjuk 6ket; lasd kés6bb).

A visszavonulas soran a katonak nem figyelnek oda a vezériikre,
igy az elveszti a sajat extra parancsat.

168 <<

=4



={=}

§zabdlykonyu

2. ,vezér elvesztése”: ha a vezér modellie eszméletlen vagy
halott lesz, a seregnek nem lesz vezet6je. Ebben az esetben 2
parancs elkoltésével egy masik modellt lehet vezérnek kinevezni.
Az eszméletlen vezért meg is lehet gydgyitani, de ha a kor végén
nem lesz aktiv vezér, a kovetkez6 kdrre Gsszesen 2 parancsot
kap a sereg (amellyel ki lehet nevezni egy Uj vezért). Ha a vezér
az ellenséges jatékos kdérében hal meg vagy valik eszméletienné,
a jatékos a kovetkez6 kort csak 2 paranccsal kezdi, amivel viszont
kinevezhet egy Uj vezért. A vezér elvesztése nem befolyasolja az
engedetlen parancsot, igy azokat a parancsokat a szokasos médon
lehet végrehajtani. A vezér elvesztése utan a jatékosnak nemcsak
a 2 parancsa marad meg, de megmarad az Gsszes esetleges
engedetlen parancs is, illetve a valldsos katona kulénleges
képesség adta parancsok is (ezeket azonban csak arra a modelire
lehet rdmondani, akinek e képessége a parancsot adja).

Az iranyitas visszaszerzése

e Ha a vezért elvesztilk, még mindig megprobalhatjuk
visszaszerezni az iranyitast. Ha a vezért a sajat korlnkben
vesztjik el, akkor a parancs elkoltésével kinevezhetiink egy Uj
modellt vezérnek, aki viszont nem hasznalhatja fel a vezér adta
extra parancsot a kovetkezd kore elejéig. A seregben barkit ki
lehet nevezni vezérnek (kivéve a taviranyitott, antipod, falank vagy
irregularis modelleket). Ha a sereg vagy csoport nem rendelkezik
modellekkel, akik felalltak mar a terepasztalon (mert példaul teljes
alca vagy ejtéernyés felallas képességgel rendelkeznek), akkor
addig nem kaphatunk Uj vezért, amig a seregb6l valaki szabalyosan
fel nem allt a harcmezdn.

* Ha a sereg a visszavonulas allapotaban van, elkélthetink
egy parancsot, hogy teljesen visszavegyik egy figurank felett az
iranyitast, és megakadalyozzuk, hogy engedetlen paranccsal a
felallasi zonank felé mozogjon. Ha a parancs elkdltése miatt a modell
megall, a kér végeéig a szokasos médon iranyithatjuk. A kévetkezé
korink elején ismét el kell egy extra parancsot kéltenlink, hogy
iranyithassuk, vagy egy engedetlen paranccsal megint menekulni
kezd.

Harci példa

Angus 16vész parancsot kap: keriljon meg egy sarkot, hogy
megkeresse a célpontjat. Miutan elkoltétt egy gyors mozgasi
képességet, 3 inch-nyi tavolsagot tesz meg (4-et is mozoghatna, de
nem akarja elhagyni a fedezéket jelentd utcasarkot).

A sarkon tul Angus mar latja Zhanshi Wen Liut és egy teljes alca-
jelzét, amely egy rejt6zkddé ellenfelet takar. Wen Liu egy AR-paranccsal
ralé Angusra, aki belépett a latoszogébe. A masik modell szintén
kaphatna egy AR-parancsot, de & inkabb ugy dént, hogy inkabb tovabb
rejtézik. Angusnak még mindig marad egy gyors képessége, amivel
ralé Liura. Ekkor egy ellendobast kell tenni, amihez a CE-értékeket kell
felhasznalni (lasd 16. abra).

Miutan bejelentették, hogy egymasra kivannak I6ni, lemérik a
tavolsagot (12 inch), majd dobnak. Angusnak 15-6t vagy kevesebbet
kell dobnia (12 alapérték +3 a rovid I6tav miatt) a fegyvere 3 I6vésével

(sorozatlévé modban 16). Wen Liu 11-et vagy kevesebbet kell hogy
dobjon (11-es CE +3 a révid I6tavra -3, mert Angus egy fal mellett all).
Angus 16-ot, 19-et és 7-et dob, mig Wen Liu 9-et. Csak Wen Liu ér el
sikert (az 6 dobasa magasabb, mint Angus egy darab sikeres dobasa).
Angusnak 10-et vagy nagyobbat kell dobnia (+1 PAN és +3 a fedezék
miatt a fegyver 13-as értékével szemben). Angus 17-et dob, azaz a
pancélja felfogja a I6vést.

Angus 6sztdondsen fedezékbe hlzédna, azaz 2 inch-et mozog (a
MOZ-értéke fele). Ha akart volna, megpréobalkozhatott volna egy
Batorsagprébaval (AKA-dobas), hogy a helyén maradjon (17-es abra).

Angus jatékosanak ez volt az utols6 parancsa, ezért most Wen Liu
jatékosa kapja meg az aktiv kort. A jatékos egy paranccsal aktivalja
Hac Tao Wu Shenrut, aki a teljes alca-jelz6 alatt lapult. Wu Shenru 6
inch-et mozog (két gyors mozgasi képesség, az elsével 4, a masodikkal
2 inch-et tesz meg). Ezzel eléri a sarkot, és ralat Angusra. Angus AR-
parancsot kap, de mivel Wu Shenru még mindig a teljes alca hatasa
alatt van, az egyetlen parancs, amit Angus kiadhat ra, az a felfedez.
Ehhez Angus leméri a tavolsagot (2 inch), majd dob. Ehhez 9-et vagy
kevesebbet kell dobnia (12-es AKA-érték +3 (tavolsag) -6 (teljes alca
modositd)). 11-et dob, és kudarcot vall, Ggyhogy Wu Shenru marad a
teljes alca médban (18-as abra).

Shenru Uj parancsotkap, és egy gyors képességgel I6vést ad le. Mivel
teljes alca modban van, a I6vését elébb adja le, mint Angus a magaét az
AR-paranccsal. Shenru leméri a tavolsagot (2 inch), majd kiszamolja,
hogy a harom I6vésével (sorozatlové 3) 17-et vagy kevesebbet kell
dobnia (14-es CE +3 tavolsag). O viszont két 18-ast és egy 19-est dob
(lasd 19-es abra). Miutan végzett a I6véseivel, Wu Shenru elveszti a
teljes alca-jelzét, és a figuraja felkeril a harcmezére.

Most Angus leadhatja végre az AR-parancsat. Most csak egyetlen
I6vést adhat le (12-es CE +3 (tavolsag) -6 (teljes alca)) 8-at dob, amivel
talal. Wu Shenru PAN-dobast tesz 13-as célszam ellen (+5 PAN), azaz
legalabb 9-et kell dobnia. 17-et dob, amivel megussza a sériilést,
segitségével megprébal a helyén maradni. A 14-es AKA-értékére 3-at
dob, ami azt jelenti, hogy sikeresen a helyén maradhat (lasd 20-as
abra).

Shenru Uj parancsot kap, és megprébal kdzelharcba kerilni. Egy
paranccsal talapzatérintkezésbe keriil Angussal, és aztan bejelent egy
KH gyors képességet. Angus természetesen AR-parancsot kap, és
ugy dont, hogy I6ni fog (Wu Shenru mar nincs teljes alca allapotban).
Mindkét fél ellendobast tesz. Angusnak 9-et vagy kevesebbet kell dobnia
(mint az el6z6 alkalommal). Shenru KH-értéke 16, igy hat ekkorat vagy
ennél kevesebbet kell dobnia. Angus 8-at, Shenru pedig 10-et dob, igy
Shenru nyer. Angusnak 14-es célszam félé kell PAN-dobast tennie,
(Shenru 14-es Fl-értéke egy +1 PAN-os pancéllal). Angus 16-ot dob,
amivel elkerlli a sérilést. Mivel kdzelharcban vannak, Angusnak nem
kell batorsagprébat dobnia. (21-es abra).

Shenru Uj parancsot kap, az utolsé lehetségest ebben a kérben. A
paranccsal KH-tamadast ad le, azaz mindketten ellendobast tesznek.
Mivel mar mindketten kézelharcban allnak, mindketten a KH-értékiket
hasznaljak. Angus KH-értéke és célszama 13, Wu Shenrué 16. Angus
12-t, Shenru 14-et dob. Mindketten sikerrel jarnak, de Shenru nagyobbat
dobott, ugyhogy 6 talalja el Angust. Angus szintén sikerrel jart, ami azt
jelenti, hogy az PAN-dobasahoz +3-at adhat. Ekkor legalabb 10-et kell
dobnia (14-es sebzés ellen a +1 PAN és +3 bonusz miatt). Csak 2-t
dob, ami nem elég. Shenrunal sokkfegyver van, ami azt jelenti, hogy
a fegyver altal okozott sériilések azonnal haldlt okoznak: emiatt Angus
nem eszméletlen, hanem halott lesz.
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Fejlesztett harc: hackelés

A komputerek és az elektronikai rendszerek a jové hadviselésében
legalabb olyan fontosak, mint a I6fegyverek vagy a bombak. A katonak
koézti kommunikaciot, az elektronikus eszkdzoket csak egyféle harcos
védheti vagy tAmadhatja meg: ez a hacker.

A hacker kulénleges miniatlir szamitégépeket hasznal, amelyeket
kétféle izemmodban mikodtethet: védekezé vagy tdmadd modban.
Mindkét médhoz kilén programokat kell futtatni a csatatéren, és
mindkettére kilén szabalyok vonatkoznak.

1. Tamadé méd: ezen a médon lehet hackertamadast inditani a
T.A.G.-k, taviranyitott modellek, és nehézgyalogsag, valamint ajték
és biztonsagi rendszerek/adattarolok rendszerei ellen. A kibertéren
keresztiil ezzel a médozattal meg lehet tdamadni mas hackereket is.

Ennek a tadmadasnak 8 inch-es elérése van, bar tovabbito-
rendszerekkel a tavolsadgot nodvelni lehet (ldsd késdbb). A
hackertamadassal nem sziikséges rélatas az ellenfélre: elég, ha az 8
inch-nyi tavolsagra van a hackertél.

A hackertamadas egy gyors képesség, amellyel a kovetkezd
célpontokra lehet tdmadni:

* TA.G. megtadmadasa: egy ilyen tamadas soran a tamado
modellnek tébb hacker-dobast kell tennie. Ez normal dobasnak
szamit, amely soran a hacker a sajat AKA-jére dob a célpont BTP-
értéke ellen.

Ha a hackertdmadas gyors képesség sikeres lesz, a T.A.G.
a kovetkezd koréig megdermed (mozgasképtelen); ekkor egy
mozgasképtelen-jelzét kell a T.A.G. mellé helyezni.

Ha a hacker sikeresen megbénitotta a T.A.G.-t, Ujabb parancsot
adhat ki, és ha egy Ujabb hacker-dobast tesz, a T.A.G. rendszerei
felett telijesen atveszi az iranyitast. Ekkor a T.A.G. mellé egy
megszallt-jelz6t kell lehelyezni. A hacker innentél felhasznalhatja
a TA.G. tulajdonsagait, fegyvereit, illetve a sajat harci egysége
tartalék parancsaibdl parancsokat is adhat ki neki.

Ha a hacker elront egy hacker-dobast, a célpontja teljesen
felszabadul az iranyitasa aldl: minden jelzét le kell venni réla, amit
eddig kapott. A hackernek elére be kell jelenteni, hogy a TA.G.-t
csak meg akarja-e dermeszteni, vagy iranyitani akarja. Ha egyszer
mar eldontétte, mit akar, nem kisérelhet meg Ujabb hackertamadast
az adott célpont ellen abban a kdrben.

A TA.G. megprébalhat kiszabadulni a mozgasképtelen vagy
a megszallt-hatas alél a gazdaja kdvetkez6 korében. Ekkor egy
Ujrainditas-parancsot kell kiadni neki.

. Ujraindit. A T.A.G.-nek ellendobast kell dobnia a hacker
AKA-értéke ellen (ha a hacker a hackelési tavolsagon belil van;
ha nem, csak normal dobast tesz). Ha nem sikeriil a dobas, lehet
probalkozni Gjabb parancsokkal is. Ha egy Ujrainditas-dobas sikerdl,
a T.A.G. elveszti az mozgasképtelen- és a megszallt-jelzéit.

Egy megszallt TA.G.-t az ellenséges sereg barmely hackerje
iranyithatja. Mivel az emberiség nem all az E. |. Egyesiilt Sereg
technikai szinvonalan, az ember hackerek megdermeszthetik
(mozgasképtelenné tehetik) az Egyesilt T.A.G.-ket, de soha nem
iranyithatjak (nem szallhatjak meg) azokat.




« Nehézgyalogsag és taviranyitott modell hackelése. Ehhez
a hackernek normal dobast kell tennie, amelyet a célpont BTP-
értéke modosit.

A nehézgyalogsag és a taviranyitott modell hackelése is
gyors képesség, amely, ha sikeres, a célpontot megdermeszti
(mozgasképtelen-jelzd). A célpont a sajat kérében egy Ujrainditas-
paranccsal a fentebb emlitett médon megproébalhat kiszabadulni
a hatas aldl.

Anti-hacker tadmadas (kibertamadas): a hacker a sajat
kontrolzénajan belll megprébalhat megtamadni mas hackereket
is. Ez tulterhelheti a célpont agyat, és meg is 6lheti, de a célpont
ugyanakkor vissza is tamadhat. Ez a tAmadas egy gyors képesség.

ATTENTION: This weapon is forbidden by the Concilium
Convention. Its use will be penalized by the international courts.

Ez a tAmadas egy AKA-ellendobas, amelyet a két hacker BTP-
értéke modosit. Ha az egyik hacker mar kiadta a masik parancsat,
és nem tudja azt felhasznalni, hogy megvédje magat, a tdmadé csak
egy normal dobast tesz, amelyet a célpont BTP-értéke modosit.
Akarki nyeri meg a dobast, ha az sikertil, a célpont eszméletlen lesz.
Ha a tdmado vagy a védekezo fél kritikus sikert ér el, az ellenfél
automatikusan meghal, és a tovabbité-szerkezete megsemmisdil.

Haegy eszméletlen hackertakarunk megtamadnikibertamadassal,

akkor legalabb 8 inch-nyire meg kell kézelitenlink, majd egy egyszeri
AKA-dobast kell tenniink. A célpont ekkor azonnal meghal.

2. Védekezé mod: ezzel a moddozattal szdvetséges modelleket

védhetlink meg hackertamadas, taviranyitott I0vedék és ejtéernyés
felallas: harci ugras ellen.

A védekezd médnak nincs maximalis hatotavolsaga.

« gjtéernyés felallds hackelése: ezzel a tamadéassal a
replilbgépeket lehet 6sszezavarni, és ha ez sikeriil, a fedélzeten
levé ejtbernydsbknek vaktaban kell kiugraniuk. A hackertamadas
soréan egy parancs elkéltésével egy AKA-dobast kell tenniink,
amelyet a célpont BTP-értéke médosit (a replilbk BTP-értéke mindig
-9). Ehhez nem kell rélatas, és nincs hatétavolsag sem.

Ha a dobas sikertil, az ésszes EF: harci ugras-szabaly szerint
érkezd ellenséges modell vészkiugrast hajt végre.

* Minden EF: harci ugras modell kijelél maganak egyetlenegy
érkezési pontot a harcmezén.

* Minden modell normal Fl-re dob -9-el. Ha a dobas nem sikeriil,
a szabalyok szerint sz6rédni fognak (lasd késébb).

Ha az ellenfélnek eleve nem voltak ilyen figuréi, vagy ha az EF:
Iégi beszivargas szerint akarta 6ket behozni (ami egy fejlettebb
ugradsi moéd), a hacker egyszeriien elpazarolta a tamadasat, és
nem térténik semmi. AR-parancs részeként nem hajthatunk végre
gjtéernyds felallas hackelése tamadast.

* Védekezd hackelés. Amikor az ellenséges jatékos a sajat
aktiv kdrében hackertamadast akar végrehajtani, AR-parancsként
megprébalkozhatunk védekezd hackeléssel. Ekkor az eredeti
célpont (figura, ejtéernyés felallas vagy taviranyitott 16vedék)
BTP-értékét nem kell figyelembe venni, helyette ellendobasra
lesz szllkség a két hacker kozott (a megfelel6 BTP-értékik
modositdnak szamit).

1. Ha a védé fél nyer, kivédi a tamado fél tamadasat.

2. Ha a tamadoé nyer, sikeresen megtamadja az eredeti
célpontot.

3. Ha az egyik fél kritikus sikert dobott, nemcsak eléri a céljat,
de az ellenfél komputerét lefagyasztja (TON-jelz6).

Védekez6 hackeléshez nem kell se ralatas, sem a 8 inch-es
hatétavolsag betartasa.

« Nyomkévetd I6vedék hackelése. Ha egy nyomkovetd I6vedéket
akarunk hackertamadassal megcélozni, egy normal AKA-dobast
kell tenniink, amelyet a célpont BTP-értéke mddosit. A nyomkdvetd
I6vedék BTP-értéke mindig -3, és csak nyomkovetd I6vedéket lehet
ilyen médon megtamadni. Ehhez a parancshoz nem kell ralatas
vagy hatétavolsag: a védekezd sereg barmely hackerje kap egy
AR-parancsot, amellyel megprébalhatja eltériteni a I6vedéket. Ha
a dobas sikerill, a Iovedéket sikerrel hatastalanitottdk. Ez a fajta
parancs egy gyors képességnek szamit.
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A komputer egyéb hasznalata

» Taviranyitott modell iranyitasa. A hacker szamitégépe lehetévé
teszi, hogy taviranyitassal iranyitsa a taviranyitott modell tipusu
egységeket.

 Biztonsagi rendszerek és szamitégépek feltérése. A hacker fel
tud torni zart ajtékat és a biztonsagi rendszereket a szamitdgépe

segitségével. Az alabbiakban megtalalhatd, milyen célszamra kell a
hackernek dobnia, hogy egyszer(i, bonyolult vagy magas besorolasu
kodokat feltorjon.

Tereptargy BTP
Zar vagy egyszer( szamitégépes rendszer 0
Zar vagy bonyolult szamitégépes rendszer -3
Zar vagy biztonsagi szamitégépes rendszer -6

A biztonsagi rendszerek hackelése parancs gyors képességnek
minésul. Ha a dobas sikerll, az ajté kinyilik, illetve a hacker megszerzi
a komputer adatait. Ehhez a képességhez a hackernek a célpont
kontrolzénajaban kell lennie, de nem sziikséges ralatas.

» Koordindlt hackelés. Legfeljebb négy hacker egylttmikodhet
(koordinalt paranccsal), egy kézds célponttal szemben. A hackerek
barmilyen tavolsagra lehetnek egymastdl. Legalabb egy hackernek
kontrolzénajaban a célpontnak benne kell lennie: ez a hacker
egyszersmind Ki is van téve a célpont AR-parancsanak. A koordinalt
hackelés csak a célponttdl valthat ki AR-parancsot, és ezt az AR-
parancsot csak a kontrolzonaban levé hacker ellen lehet hasznalni.
Koordinalt hackelést nem lehet AR-parancs részeként bejelenteni.

Képességek és felszerelés

JELLEMZOK

Osszesen hét jellemzé hataroz meg egy modellt, amelyet harom
csoportba lehet osztani: hattérmemodria, kiképzés és 6nuralom.

Hattérmemoria: jelzi, hogy a modellnek van-e valamilyen
elektronikus memoridja (az ilyen memdridkat memdriakockanak
szokas nevezni).

Memériakocka. Ha a figurdnak van memoriakockaja, akkor a halala
esetén az emlékeit meg lehet menteni, és lehet Uj testet klonozni
neki (ennek a hadjaratok soran van értelme). A memoriakockat
semlegesiteni lehet, ha a célpont elveszti a BTP-dobasat egy E/
Mauler tipusu fegyver ellen.

A memériakockaval rendelkezé figurakra hat a sepsitor-alapu
tamadas.

Nincs memdriakocka. Ha nincs memariakocka, a modellre nem
hatnak a sepsitor-alapt tamadasok, viszont a halalakor az emlékei
is elvesznek: ekkor a hadjarat kés6bbi csataiban nem vehet részt.

Kiképzés: ez jelzi, hogy milyen kiképzést kapott a modell.




« Irrequléris. A modell nem kapott katonai kiképzést. Az irregularis
modell nem adja be a kdzdsbe a sajat parancsat, azt mindig 6 maga
hasznalja fel (a parancstartalékbol kaphat tovabbi parancsokat).

Az irregularis modellekbdl nem lehet vezér, csak ha az egész
sereg csupa irregularis modellekbdl all. Ha egy irregularis vezér
meghal, két irregularis modell parancsat felhasznalva Uj vezért lehet
kinevezni.

» Regularis. A regularis modell katonai kiképzést kapott,
megfeleléen képes a koordinalt tdmadasra, illetve a parancsait
beadja a parancstartalékba.

Onuralom. Ez jellemzi a modell pszicholégiai profiljat. Haromféle
onuralmi allapot van: engedetlen, nem engedetlen és 6rjongé.

Nem engedetlen: a modell a szabalyok szerint kapja és hajtja
végre a parancsokat.

Engedetlen. Ezek a modellek az aktiv korik elején, még
a parancsok kiadasa el6tt kapnak egy kotelezé és ingyenes
engedetlen parancsot, amelyet a kdvetkezé médon hasznalhatnak
fel:

Ezzel a paranccsal a modellnek mindig le kell mozognia a teljes
els6 MOZ-értékét. A modell csak akkor tehet meg kevesebbet,
ha talapzatérintkezésbe keril egy masik ellenséges modellel,
vagy ha olyan terepre ér, amely csokkenti a MOZ-értékét, esetleg
valamilyen gyors képesség megtételére kotelezi a figurat (mint
példaul a maszas, ugras, Uszas). Ekkor a mozgas abbamarad, és
be kell jelenteni a masodik gyors képességet.

A masodik gyors képesség megismételheti az elsét (mozgas),
vagy végrehaijthat egy kitérés, egy barmilyen tdmadas (KH, CE,
Hacking, granat hajitdsa etc.)-parancsot, esetleg végrehajthat
egyet az alabbi gyors mozgasi képességek kozil: maszas, ugras,
Uszas.

A figura tdmadhat el6sz6r és mozoghat masodszor, de
cselekedhet forditva is.

Ha a modell a foldon fekiidt, akkor az engedetlen-parancsa
értelmében elészor fel kell kelnie, majd mozognia kell (gyors
képesség a teljes els6 MOZ-értékével). Az engedetlen paranccsal
nem lehet fekvo allapotban tovabbmozogni, vagy a foldre vetédés
parancsot kiadni.

Az engedetlen parancs soran a modellnek kozvetlenil a
legkdzelebbi ellenséges modell felé kell mozognia (afelé,
amelyiket a leheté legkevesebb id6 alatt elérheti). A modell
barmilyen iranyban mozoghat, még akkor is, ha eredetileg nem
volt ralatasa a célpontra, de tudomasa van a jelenlétérél. Ha nincs
olyan ellenséges figura, amelyr6l a modellnek tudomasa van,
az ellenséges terilet felé kell mozognia, soha nem hatralhat. A

engedetlen parancs soran a jelz6k nem szamitanak célpontnak.
Ha a célpont elhelyezkedése megkivanja, az engedetlen
parancs elsé cselekedete lehet maszas, ugras, vagy Uszas.

A modell a mozgasa soran mozogat ugy, hogy elkerilje a
zarotlzet, az aknakat és az E/Mauler fegyvereket, de ugy kell
mozognia, hogy ezzel a lehetd legkisebb kitérét tegye meg.

Ha nem akarjuk, hogy a modell végrehajtsa az engedetlen
parancsot, elnyomhatjuk egy parancs kifizetése aran (a tartalékbol
vagy a figura sajat parancsaval, ha a modell irregularis).

A lehetséges engedetlen parancs kombinaciokat lasd alabb.

Engedetlen-parancs

Mozog + mozog

Mozog + tamad

Mozog + maszik

Mozog + kitér

Mozog + ugrik

Mozog + Uszik

Felkel + mozog (telies MOZ érték)

» Orjéngés: amint a modell egy sebet okoz, a modell
automatikusan engedetlen lesz a jaték végéig. Ekkor elveszti az
alca és a teljes alca képességeit, és azokat a mimika képességgel
helyettesiti. Az ingyenes engedetlen parancsot a kdvetkez6 aktiv
kére elején kapja meg.

Altalanos képességek

Ezekre mindenki képes, ezért nincsenek is felsorolva a modell
leirasaban.

1. Ajtét nyit/zar. gyors képességnek szamit, és adott esetben
masféle tereptargyak manipulalasara is alkalmas.

2. Elfordulas: ez egy gyors képesség, amelyhez nem kell dobast
tenni. llyenkor a modellt el lehet forgatni anélkiil, hogy mozogna. Egy
AR-paranccsal a modell szembefordulhat az ellenséges modellel,
amely belépett a kontrolzénajaba, vagy mas médon felriasztotta 6t. Ha a
modellnek nem jar AR-parancs, elfordulhat, ha ellenséges tamadas éri,
vagy ha egy szdvetséges modellt eltalalnak a figura kontrolzénajaban.

3. Felfedez. Ez egy gyors képesség, amely lehetévé teszi, hogy
a modell a latészogében felfedezzen egy alca, teljes alca vagy
megszemélyesitett jelz6t. A dobast a tavolsag moédositja

Ha az AKA-dobas sikerrel jar, a jelz6t el kell tavolitani és helyette fel
kell helyezni a valédi figurat. A modell lathaté marad, amig ismét nem
alcazza magat.

Tavolsag 8inch 32inch 48 inch +48 inch
Mddositd +3 0 -3 -6

Ha a dobas nem sikerlll, a modell nem prébalkozhat Ujra AR-
paranccsal a kdvetkezd korig, illetve a kdvetkezd sajat aktiv koréig a
sajat parancsaval. Mas jelzéket megprobalhat felfedezni akkor is, ha a
kérben egyszer az elsé jelzével kudarcot vallott.

4. Felkel. Ezzel a paranccsal egy foldon fekvé modell felallhat, és
elveszti a foldon fekvé-jelz6t.

5. Foldre vetédés. Ez egy gyors mozgasi képesség, és a figura
mellé egy jelz6t kell letenni. A fekvé figura mozgasa felezédik (minden
egyéb mozgasi mddositd mellett, igy példaul egy fekvé figura, amely
kitérés-parancsot ad ki, nem 2, hanem csak 1 inch-et mozog), és nem
ugorhat, illetve jelenthet be nyeregbe/nyeregbdl szall parancsot, amig
fel nem all.

T.A.G.-k, motorok, taviranyitott modellek és jarmiivek ezt a parancsot
nem adhatjdk ki. A figura magasséaga ilyenkor megegyezik a talpa
magassagaval.
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6. Intuitiv tamadas. Ezzel a paranccsal a modell megcélozhatja
a terliletet, ahol az ellenséget sejti. Ezt a parancsot csak koézvetlendl
haté sablonos fegyverekkel lehet végrehajtani, illetve felhelyezendd
felszereléssel (akna, E/Mauler, felhelyezend® tovabbito, Dilis Koalak
stb.), valamint E/Marattal. Ezzel a képességgel egy alcazott, és még fel
nem fedezett figura ellen is lehet tamadast leadni, valamint meg lehet
célozni figurdkat zéro latétavolsagu teriileten (mint példaul a fustben
allok). A felhelyezend6 fegyvereket ezzel a képességgel fel lehet
helyezni egy ellenséges modell kontrolzénajaban is.

Az intuitiv tdmadas egy lassu képességnek szamit, és egy egész
parancs kell hozza. A I6vész egy AKA normal dobast dob, amelyet nem
maodosit semmi (sem a tavolsag, sem az esetleges alcazas). Ha az
alcazott figura 16ni kezd, a I6vését egyszerre adja le a tdmadd normal
dobasaval. Ha egy alcazott figura talalatot kap, fel kell fednie magat,
még akkor is, ha a PAN-dobasa sikeres lesz.

Ha az intuitiv tdmadas kudarcot vallott, nem lehet megint
megismételni ezt a tAmadast a kdvetkezd jatékkorig.

7. Kitérés. Ez egy gyors képesség, amellyel egy FI-dobast kell tenni
az ellenfél KH, CE, Fl vagy eléretolt megfigyel6 tamadasaval szemben,
feltéve, ha a tdmadé a célpont latészogében van. A kitérést végrehaijtd
személy a maradék parancsaval végrehajthatia vagy befejezheti
a mozgasat, esetleg felhaszndlhatia a dobast, hogy elhagyja a
kézelharcot. Ha a modell egy AR-parancson beliil jelent be kitérést,
akkor az els6 MOZ-értéke felét teheti meg, vagy tehet egy gyors
mozgasi képességet, amelyhez nem sziikséges kilon dobni.

Az aktiv kérben a kitérés-dobast fel lehet hasznalni ellendobashoz
az 6sszes AR-parancsnal, amelyet egy parancs valtott ki. AR-kitérés
parancs esetén a dobas érvényes lesz a sorozatlévé fegyverek minden
Iévedéke, illetve minden koordinalt parancsban leadott tamadassal
szemben (minden KH-tamadas, illetve minden 16vés stb. ellen j6).

A TA.G.-k, a motorok és a taviranyitott modell-ok mindig -6-ot
kapnak a kitérés parancsukra, mig a jarmivek nem hajthatnak végre
kitérést.

Ha a kitérés és a tamadas eredménye dontetlen, mindig az nyer,
akinek magasabb az idevonatkoz6 tulajdonsag értéke.

A kozvetleniul haté sablonos fegyverek (Chain Rifle, Nanopulser,
langszorod), illetve a robband képességgel bird tdmadasok kivételnek
szamitanak a fenti szabaly alél. Az ilyen esetekben az FI kitérés-dobast
-6-al kell tenni. Ha a dobas sikertl, a modell akkor is megmenekiil, ha
a sablon alatt marad.

8. koordinalt parancs. Ehhez modellenként egy parancsot kell
elkolteni; ekkor legfeliebb 4 modell egyszerre cselekedhet és hajthat
végre egy azonos parancsot.

9. Koézelharci (KH) tamadas. Ez a gyors képesség lehetévé teszi,
hogy kozelharci fegyvereket forgassanak vele (KF-értékkel).

10. Maszas. A motoroknak és jarmiveknek nem jar ez a képesség.
Ez egy gyors képesség, és a képesség minden egyes hasznalataval a
figura a MOZ-értéke felét teheti meg inch-ben mérve egy fliggdleges
teriileten. A maszashoz a modelinek Fl-dobast kell tennie. Ha a
dobas nem sikeril, a modell leesik abbdl a magassagbdl, ahol épp
a maszasban tartott. Maszas kézben a modell nem hasznalhat
semmilyen mas gyors képességet. Ha a modell nem ér fel egy sima
fellletre, akkor ott fog fliggeszkedni a falon, és nem hasznalhat mas
képességet, amig fel nem ér.

11. Mozgas. A mozgas gyors képességnek szamit, amellyel a modell
els6 MOZ-értékét lehet megtenni. Ha ugyanabban a parancsban a
masodik gyors képesség is mozgas lesz, a masodik mozgasban a
figura masodik MOZ-értékét lehet megtenni. A telies MOZ-értéket nem
kotelezd lemozogni.

A mozgas bejelentésénél le kell irni a teljes mozgast és az utvonalat
is az ellenfélnek, hogy az be tudja jelenteni r4 az esetleges AR-
parancsait.

A modell olyan akadalyokon tud atjutni, amely legfeljebb olyan
magas, mint a modell magassaga: barmi mas akadalyozni fogja a
mozgasban.




12. Nyeregbe szallas/leszallas. Ez gyors képességnek szamit.

13. Ovatos mozgas. Erre nem képesek a T.A.G.-k, a motorok és
a jarmivek. Ez egy lassu képesség, és lehetévé teszi, hogy a modell
6vatosan atmozogjon egy pontbdl, amelyre nem lat ra az ellenfél, egy
pontba, amelyre az ellenfél szintén nem lat ra. A figura a teljes elsé
MOZ-értékét lemozogja, ha a kiindulasi pont és a végcél nem esik bele
az ellenfél latosz6gébe. A mozgasara nem jon létre AR, ha keresztezi
egy ellenséges modell latészégét. Az dvatos mozgast nem lehet
hasznalni az ellenséges modellek kontrolzonajan belll. Ezt a lassu
képességet be kell jelenteni a manéver végrehajtasa elétt.

14. Riasztas. Egy AR-paranccsal a modell figyelmeztetheti a
tarsait, hogy valaki meg akarja 6ket tamadni. Ehhez ra kell latnia a
tamaddra. A szovetséges modelleket ekkor meg lehet forditani,
hogy szembenézzenek az ellenféllel, de 6k maguk nem kapnak
automatikusan egy AR-parancsot. A kdvetkezd parancsokra mar a
szokott médon AR-parancsot kapnak 6k is.

15. Spekulativ 16vés. lassu képességnek szamit, és ives lovés
izemmaédban lehet vele tiizelni egy -6-os CE vagy FI médositéval.
Csak granattal vagy granatvetével lehet hasznalni.

16. Tavolsagi (CE) tamadas. Ez a gyors képesség lehet6vé teszi,
hogy I6fegyvereket (CE érték) hasznaljanak vele: a pontos értéket a
tavolsag és a fedezék maédositja.

17. Ugras. Az ugras paranccsal lehet atugrani egy akadalyt vagy
felugrani egy magasabb feluletre. Mindegy, hogyan ugrik a modell, az
ugras el6tt le kell mérni az ugrandé tavolsagot, és annak a modell elsé
MOZ-értéke felén beliil kell lennie. Ekkor egy médositatlan Fl-dobassal
a feladat végrehajthato.

Egymas utan két ugras paranccsal nem kétszer akkora tavolsagra
lehet ugrani, hanem két ugrast lehet végrehajtani. A két ugras kozott
kell lennie egy szilard pontnak, ahonnan a modell elrugaszkodhat. A
masodik ugrasnal a modell a masodik MOZ-értéke felét hasznalja fel.

Ganghe Xingta bipo) LA, Brersde. Yuding

Ha a modell a sajat magassaga felénél nagyobbat akar felfelé
ugrani, Fl-dobasra lesz szlikség, amelyet ha elront, leesik (a megfelelé
maddon sebzédve).

Ha az ugras végén a modell nem tud megfeleld felleten landolni,
lezuhan az érkezési pontrol.

Amig a modell foldet nem ér, nem lehet mas gyors képességet
hasznalni.

18. Uszas. Ez egy gyors képesség, amely a figura elsé mozgasi
értékének felét hasznalja. Ugyanabban a parancsban a masodik Uszas
képesség a figura masodik MOZ-értékének felét hasznalja fel.

19. Zarétiz. Egy lassu képesség, amelyre egy egész parancsot kell
eltdlteni (ezt a parancsot egy jelzével is jelezni kell).

Kulénleges képességek

Ezek a képességek mindig kilén vannak feltintetve a modell
leirasaban. Azoknak a képességeknek, amelyeknek szammal jelzett
szintie van, a magasabb szintje tartalmazza az alacsonyabbakat
is (egy 3-as szintl képesség része az 1-es és a 2-es is). Azoknak
a képességeknek, amelyiknek betlivel jelzett szintje van (X szint), a
leirasa donti el, hogy mely mas szintek tulajdonsagait is tartalmazza.

1. Alcazas és rejtézkodés.

1-es szint: Mimetika. A modelire [6v6 |6vészek -3-at kapnak a CE-
tamadasaikra.

2-es szint: Alcazott. Ez a képesség a kdvetkezd cselekedetekre
jogosit fel:

Alcazott felallas: ezt csak a felallds soran lehet alkalmazni, és
nem kell kiilon dobni ra. A modell helyett egy jelz6t kell felhelyezni;
helyette egy alca-jelzét kell lerakni. Ezzel a feldllassal lehetséges
egyszerre harom modellt lerakni ugyanaz ala az egy jelzé ala (ha
mindegyiknek megvan a kettes szint(i alcazasa).

A jaték soran egy vagy tobb modell levalhat a jelz6r6l, és masfelé
mehet (ekkor sajat jelz6t kapnak). Ha egy ellenség sikeresen
felfedezés-dobast tesz a jelzé ellen, az 0sszes modell a jelzé
alatt egyszerre fedi fel magat; ugyantgy mind leleplez6dnek, ha
olyan cselekedetet hajtanak végre, ami leleplezi 6ket. Amikor
leleplezédnek, a figurak legfeljebb fél inch-nyire lehetnek egymastal,
de akarmilyen iranyba nézhetnek.

A jaték soran az alca-jelz6 mindig olyan magas, mint a sereg
alapmodellje, kivéve, ha fekvé allapotban van.

Alcazott mozgas: ekkor a jelz6 mozoghat anélkiil, hogy
automatikusan leleplezédne. Amikor tdbb figura is van a jelz6 alatt,
ugy mozognak, mintha egyetlen modell lennének. Ha kiilénb6z6
a MOZ-értékiik, a legalacsonyabb értéket kell figyelembe venni. A
jelz6 csak akkor nem leplezédik le, ha 6vatos mozgast hajt végre,
vagy ha olyan gyors mozgasi képességet végez, amelyhez nem kell
dobni (kivéve a riad6 parancs). A jelz6 automatikusan leleplezédik,
amint egy masik modellel talapzatérintkezésbe kerdl.

Ha a jelz6 leleplezédik, minden modellt ugy lehet felhelyezni,
hogy az altalunk valasztott iranyba nézzenek.

Ha a jelz6 csak mozgas-parancsot hajtott végre a kdrében, még
akkor is csak legfeljebb iranyvaltas vagy felfedez AR-parancsot
lehet kiadni ra, ha kdzben egyébként zarotliz-zénaba vagy egy
masik figura kontrolzénajaba lépne be.

Védelmi alca. Ha egy ellenséges jelz6t akarnak felfedezni, egy
-3-as felfedezés-dobast kell tennilik.

Ha a dobas nem sikerll, a jelz6 nem leplezédik le, és nem
lehet megtdmadni (KH, CE, hackelés, sepsitor-tamadas etc.).
Ha jelz6 leleplezédik, fel kell helyezni az alatta levé figurakat, és
azok elvesztik az alcazas minden elényét, de még igy is -3-al lehet
CE-tamadast leadni rajuk. A felhelyezett figurak barmilyen iranyba
nézhetnek.

Harci alca. Ebben az allapotban a modell leadhat egy CE,
eléretolt megfigyel6, sepsitor vagy hacker-tamadast, miel6tt az
ellenfele tenné ugyanezt. Ez a tdmadas normal dobast igényel, és
ha a célpont tuléli, akkor leadhatja a sajat tamadasat is (-3-al, ha
a frisse leleplezett modellre tamad). A jelz6t ezutan kell lecserélni
a megfelelé figurara. A harci alca csak CE-tamadasokra j6. Az AR-
parancsban kiadott harci alca egy idében torténik az AR-parancsot
kivalté cselekedettel, ezért itt ellendobasra lesz sziikség.

Ha egy alcazott figurat intuitiv tamadas ér, akkor is fel kell fednie
magat, ha megdobta az PAN-dobasat, illetve, ha nem is & volt az
eredeti célpont.

Ujra elrejtézni. Ha a figura mar nincs &lcazva, egy parancs
elkéltésével Ujra alcazhatja magat, ha épp nincs ellenséges modell
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latészogében. Ha egy ellenséges modell teljes alca médban van,
és a kozelében valaki Ujra alcazna magat, leleplezheti sajat magat,
hogy ezzel megakadalyozza, hogy a masik ismét elrejtézzon.

3-as szint: teljes alca. Ezen a szinten a modell szinte lathatatlanna
valik.

Rejtett feldlldas. Ez megegyezik az el6zé szint felallasi
szabalyaival, de itt még jelzére sincs sziikség (a jatékosnak a lehetd
legalaposabban le kell irnia, hogy hol allt fel az alcazott modell.
Ha a modell elkezd mozogni, egy telies alca-jelz6 megjelenik
a harcmezén). Ha a mozgason kivil mast is csindl a figura,
leleplezédik, és fel kell helyezni a harcmezére.

Mivel a modell a rejtett felallas soran egyaltalan nem jelenik meg
a harcmezén, nem is adja a parancsat a tartalékba. Ha a modell
aktivalodik, azt emiatt a sajat parancsaval teszi, nem a tartalékbdl
hasznal el egyet.

Alcazott mozgas: lasd el6z6 szintli képesség.

Teljes védelmi alca: lasd el6z6 szintl képesség, de ha valaki
visszatamad rd, akkor azt -6-al teszi.

Teljes tdmado¢ alca: lasd el6z6 szinti képesség, de ehhez nem
kell kiilén parancsot elkélteni.

Ujra elrejtdzni: lasd el6z6 szintli képesség.

2. Antipod. Ez egy idegen faj is egyben, amely tagjai kozott
harom egyed képes 6sszeolvasztani a tudatat, és egyetlen Iényként
cselekedni. 3 antipod egy rohamfalkanak szamit, és egy ilyen falkat
egyetlen paranccsal is aktivalni lehet. A falka tagjai egyszerre hajtjak
végre a cselekedetiiket, de kiilén dobnak a sikerre. AR vagy aktiv kéros
parancs esetében is mindharom antipod ugy viselkedik, mintha egy
figura lenne, azaz ugyanabban a sorrendben hajtja végre ugyanazokat

a parancsokat mind a harom egyed (nem kell egy iranyban mozogniuk,
de egyébként ugy cselekednek, mintha koordinalt parancsot hajtananak
végre, azaz ugyanaz a célpont). Amikor egy egyed a falkaban meghal,
ezt megérzi a tobbi is, ezért minden halott utan a falka tobbi tagja
Osszeadddo -3 AKA-t kap. Az ariadnai sereg emiatt 3 vagy 4 f6t is
berak egy-egy falkaba.

Ha az rohamfalka egy ariadnai seregbe tartozik, és az elveszti az
iranyito figurat, vagy ha az iranyit6 eszkdz ténkremegy, a falka AKA-
dobast tesz. Ha sikerll, végrehajtjak a legutolsé parancsot, és a falka
még mindig az ariadnai sereg része marad.

Ha a dobas nem sikertdil, Gjra dobni kell d20-szal. 10 vagy kevesebb
eredménynél a falka az engedetlen és a normal dobasaival elkezd
a legkdzelebbi tablaszél felé szokni, mikdzben nem hasznal fel mas
parancsokat, mint a kitérés és a mozgas. 11 vagy nagyobb dobas
esetén a falka végképp kikeriil az ariadnai sereg iranyitasa aldl. Ekkor
megkapjak az 6rjongdé jellemzét, és a koévetkezé korok legelején,
még mielétt a tobbi jatékos lépne, a falka az engedetlen és a sajat
parancsaival a legkdzelebbi modell felé mozog (legyen az barat vagy
ellenség), majd megtamadja azt. Ezt minden korben folytatjak, amig
vagy 6k, vagy mindenki mas meg nem hal a harcmezén.

Miutén az irdnyité eltlinik, minden tovabbi veszteség utana falka
az érvényes modositokkal AKA-dobast tesz, a fenti szabalyok
értelmében.

Amikor a csata el6tt a sereg harci egységeit kialakitjuk, a falka és
az iranyité mindig két figuranak szamit, és mindig ugyanabban a harci
egységben lesznek. A falka mindig 1 parancsot ad be a tartalékba, egy
masik parancs pedig az iranyitétol jar.




3. Atjatszo-szerkezet. A hacker megteheti, hogy a képességeit
az atjatszétol 8 inch-es korzetén belll is hasznalhassa. A hacker
barmilyen tavolsagra lehet az atjatszotol, és nem kell ralatnia sem. Ez
egy kulénleges képesség, amely automatikusan mikédik, és nem kell
ra parancsot kiadni. Az atjatszét csak az ugyanazon az oldalon harcold
hackerek hasznalhatjak.

4. Atvaltozas. Ez a képesség lehetévé teszi, hogy a modell egy
masik modellé valtozzon at, felhasznalva az Uj modell tulajdonsag-
értékeit és képességeit. Ehhez altalaban egy trauma kell tipikusan egy
sebpont elvesztése. Ekkor a modell automatikusan, parancs nélkil
atalakul a masik modellé, annak a parancsnak a végén, amely soran
a sebet kapta, és az Uj modell 6sszes tulajdonsagat atveszi (az addig
kapott sebek megmaradnak)

5. Berzerker. Berzerkereknél a KH-tamadas kézdénséges normal
dobas lesz, nem ellendobas. Mindegyik fél kiildn dob, és esetleg kilon
is talal, ami kilon PAN-dobast jelenthet mindkét félnek. A berzerker
harcos +9-et kap a KH-jéhez, de nem kap +3-at az PAN-dobasahoz,
ha sikeres volt a KH-tdmadasa. Ha az ellenfél ugy dont, kitér, a sikeres
kitérés-dobassal nem kertili el ugyan a csapast, viszont kihatralhat a
kézelharcbdl. A berzerker egy automatikus képesség, amelyre nem
kell kiilén parancsot kolteni, de amelyet be kell jelenteni a KH-parancs
kiadasakor. A berzerker képességet nem kotelezd kihasznalni, és csak
KH-tdmadassal kombinalhato.

6. Beszivargo. Ezt a képességet csak a seregek felallasakor lehet
felhasznalni. A modellnek ekkor a kdvetkezd lehetéségei vannak:

A opcioé: a modell felallhat a felallasi zonan kiviil is (de csak a serege
térfelén). Ehhez nem kell dobni, és a modell felallhat alca vagy teljes
alca modban.

B opcié: ha a modell még mélyebbre akar hatolni az ellenséges
teriileten, ehhez normal Fl-dobas sziikséges. Minden 4 inch-nyi
tavolsag, amellyel beljebb akar felallni az ellenfél térfelén, 6sszeadandd
-1-et ad a dobashoz. Ha a dobas nem sikeril, szérédas lesz: a
kérsablont le kell helyezni arra a pontra, amelyre a modell be akart
hatolni, ugy, hogy az 1-es szdm a harcmezé kézepére mutasson. A
kudarc kategoéria 2,5-sz6r6se mutatja, hogy mennyi inch-nyi tavolsagra
szorodik a modell. A modell ezen kiviil elveszti az alcazott és a rejtett
felallas adta lehetéségeket.

Az ellenség felallasi zénajaba semmiképpen sem lehet beszivarogni,
illetve ezzel a modszerrel nem lehet talapzatérintkezésbe kertini
mas modellel. Ha a szérédas miatt bekeriiine az ellenséges felallasi
z6naba, vagy hozzaérne egy ellenséges modellhez, a figurat vissza
kell mozgatni az eredeti érkezési pont felé, amig ki nem mozog a
felallasi zonabdl, vagy amig mar nem ér hozza senkihez.

7. Ejtéernyés felallas (EF). Ha ezt a szabalyt fel akarjuk hasznalni,
a modelleket nem helyezziik fel a felallas soran a harcmezére (ezért
a parancsait sem lehet beadni a tartalékba). Amikor a figura kiugrik a
harcmez6 felett, a sajat parancsat hasznalja el. Ha nem akarjuk ezt
a képességet igénybe venni, a modellt fel lehet llitani a szokasos
maddon is a harcmezdén. Ha a vezér ezzel a képességgel rendelkezik,
6t mindenképpen el6re fel kell helyezni a harcmezére, vagy a serege
a ,vezér elvesztése’-szabaly szerint fog cselekedni. Ha a sereg
visszavonul, a még fel nem helyezett EF-figurakat mar nem is lehet
felhelyezni.

Négyféle EF-felallas létezik:

1-es szint: ejt6ernyd. A modellt nem kotelezd a csata elején a
tobbi figuraval felhelyezni. A jatéktablat fel kell osztani 2x4 egyenlé
részre. A csata el6tt ki kell valasztani azt a tablanyolcadot, ahova a
figura érkezni akar: ezt titokban fel is kell irni. A modell nem érkezhet
meg az ellenfél felallasi zénajaba.

Amikor a jatékos ugy doént, a figura megjelenik, egy parancsot
el kell kolteni (a figura sajat parancsat, nem egy parancsot a
tartalékbol), és a modellt fel kell helyezni az adott tablanyolcadban
az asztal szélén. Ha koordinalt parancs soran akarnak a modellek
kiugrani, minden modell ugyanabban a tablanyolcadban ér féldet.

2-es szint: ejtéernyds beszivargas. Ez a képesség megegyezik

az eléz6 szinttel, de nem kell elére tablanyolcadot valasztani. A
parancsot ugyanugy el kell kélteni, a figura nem érkezhet meg az
ellenfél felallasi zonajaban, és a koordinalt parancs soran éppugy
ugyanabba a tablanyolcadba kell érkezni.

3-as_szint: harci ugras. A figura a csata soran barmikor
megérkezhet. Ekkor elkolti a sajat parancsat, majd Fl-dobast
tesz. Ha sikerll, a tablan barhol megjelenhet, akarmelyik iranyba
nézve. Ha a dobas nem sikeril, szérodni fog. Ekkor a kdrsablont
le kell helyezni az asztalon ugy, hogy a sablon kézepe az eredeti
érkezési pont felett legyen, az 1-es érték pedig pontosan a tabla
kozepe felé mutasson. Amodell a Fl-dobas masodik szamjegye altal
meghatarozott irdnyba fog annyi inch-et szérédni, amennyi a kudarc
kategoria 2,5-szorése (KKx2,5) (lasd 22-es abra). Ha a szérédas
soran a figura lekerll a harcmez6rél, egy parancsot kell elkdlteni
a tartalékbol ahhoz, hogy megjelenjen azon a ponton, amelyen at
elhagyta az asztalt.

A modell nem jeldlhet ki érkezési pontnak fiisttel lepett vagy a
jarhatatlan teriiletet, illetve az rossz vagy zér6 latasi viszonyos
terepet.

A landolasi zéna a modell esetében megegyezik a kor alaku
sablonnal, és nem lehet a terlleten semmilyen tereptargy. A modell
a landolasi zénan belll barhol megjelenhet, de a talapzatanak teljes
egészében a landolasi zénan belil kell lennie. Egy modell nem
landolhat ugy, hogy talapzatérintkezésben van egy masik figuraval.

Ha tébb modell koordinalt parancs soran egyszerre ugrana, akkor
kdzds sablont kell hasznalniuk a landolasi zénanak, viszont akinek
nem sikerll a Fl-dobasa, az kiilon szérodik.

A harci ugras képesség lehet6évé teszi, hogy a modell alacsonyabb
szintl ejtéernyds ugrasokat is végre tudjon hajtani.

A taviranyitott modell modelleknek Fl-dobast kell tenniiik, ha harci
ugras médban akarnak ugrani.

Engedetlen modelleknek kotelez6 az engedetlen parancsot
felhasznalva ugraniuk. Ha nem akarjuk, hogy ugorjon, a kor elején
minden engedetlen figurat 1-1 parancs elkoltésével vissza kell tartani,
vagy ugranak.

8. Eldretolt megdfigyel6. Ez a modell a tarsai szamara kémleli ki
a terepet. Az el6retolt megfigyelé megjeldlhet egy célpontot, amelyre
a szovetséges modellek ralatas nélkil is raléhetnek (ha van olyan
fegyverik, amely lehet6vé teszi a spekulativ 16vés vagy a nyomkovetd
kulénleges I6szer képességgel rendelkeznek). Ahhoz, hogy az el6retolt
megfigyeld a sajat latdszégében megjeldljon valakit, AKA-dobast kell
tennie (a helyzettdl fliggéen ellendobast vagy normal dobast). A dobast
a tavolsag (lasd 164. oldal), a fedezék, az esetleges alca képesség
vagy az optikai zavaréeszk6z modosithatja.

(A tavolsag tablazat megegyezik a felfedezés képesség
tablazataval)

Tavolsag 0-8 inch 8-32inch | 32-48 inch | 48+ inch
Modositd +3 0 -3 -6

FEMOvy Prashcha {Mpama). Ught GL. Ar@dna
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Az eldretolt megfigyeld jele kdvetkeztében kétféle tamadast lehet
leadni:

Spekulativ I6vés. Ha az eléretolt megfigyeld AKA-dobasa sikertil,
akkor a célpont megjeldltnek szamit minden szdvetsége modell
szamara, aki ra akarna 16ni, és a spekulativ 16vés modosité nem
lesz érvényben.

Nyomkoveté 16vés: Ha az el6retolt megfigyel6 AKA-dobasa
sikeriil, akkor a célpont megjeldltnek szamit minden szdvetsége
modell szamara, aki nyomkovet6 |6szerrel akarna ra 16ni. A
szdvetséges modell a CE-tamadasat dobas nélkiil leadhatja (a
dobasat az eléretolt megfigyel6 AKA-dobasa helyettesitette).

A modell addig szamit megjeldltnek, amig az eléretolt megfigyeld

jatékosanak kovetkezdé kére nem jon.

Az el6retolt megfigyel6 a kllonleges felszerelésének készonhetéen
hasznalhat villanéfényt.

9. Erény. ennek a képességnek harom szintje van:

1-es szint: batorsag. A modell, ha ugy dont, tovabbi dobas
vagy parancskiadas nélkul elkertlheti, hogy batorsagprobat
kellien dobnia (egy sikeres PAN-dobas utan). A modell, ha akar,
lemondhat errél, és elmozdulhat.

2-es szint: eltdkélt. A modell automatikusan, parancs és dobas
nélkil figyelmen kivil hagyhatja az eszméletlen allapotot. Ekkor
azonban folyamatosan Uj parancsokat kell neki kiadni. Ha mar
nem kap tovabbi parancsokat, vagy amint véget ér a kor, amikor
eszméletlen allapotba kerllt volna, illetve, ha még egy tovabbi
sebet kap, azonnal meghal. Az eltokélt képesség magaban
foglalja a batorsag képességet is. Az eltokélt képességet nem
lehet AR-parancsban hasznalni.

Az eltokélt képesség lehet6vé teszi, hogy az engedetlen figura
a parancstartalékbol parancsokat hasznaljon fel, hogy normalisan
cselekedhessen, még akkor is, ha egyébként még nem hasznalta

EF: harci ugras
lehetseges ‘{éﬂ

% B L g

2B-es abra: harc ugras

fel az engedetlen parancsat.

3-as szint: sériilés lerazasa: a modell ezzel a képességgel
automatikusan elkerili, hogy eszméletlen allapotba kerlljon.
Ahhoz, hogy a modell meghaljon, egy Ujabb sebet kell kapnia.
A modellt meg lehet gyogyitani egy orvos, AutoMediKit, MediKit
vagy regeneracié segitségével, bar ha elrontjak a dobast, akkor
a modell meghal.

10. Exrah. Az Exrah operator modellek nagyon sérllékenyek, és igy
az elsé elhibazott PAN-dobas azonnal meg is &li 6ket (igy azonnal el is
kell tavolitani 6ket a harcmez6rdl).

Az Exrah érzékeny az E/M csapasokra: ha ilyen éri, és elrontja a
BTP-dobasat, a fentiekhez hasonlé6 médon azonnal meg is hal.

Az Exrah-ok sokkal mozgékonyabbak, mint azt az ellenfél gondolna,
ezért a rovid szarnyaik miatt megkapjak a szuperugras kulénleges
képességet.

11. Felcser. Ez a modell a csapat orvosa, igy képes MediKit-
parancsot végrehaijtani.

12. Gépesitett felallas. A modell a felallas soran nemcsak a felallasi
zbnajaban, hanem a sajat térfelén barhol felallhat. Ha tébb modell is
rendelkezik ezzel a képességgel, ki kell jeldIni egy kézponti figurat, és
a tobbi modellnek attdl a figuratdl legfeljebb 8 inch-nyire szabad felallni
(mintha az 6sszes figura egy jarmibdl ugrott volna ki).

13. Gépész. Ez egy gyors képesség, amelyet talapzatérintkezésben
levé jarmivek javitasara lehet hasznalni. Minden sikeres AKA-dobas
1 STR-pontot javit a jarmlvon. Ha a gépész elront egy dobast, a gép
nem visszanyer egy STR-pontot, hanem elveszit még egyet.

A gépészek képesek minden olyan fegyvert vagy eszkézt Ujra
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bekapcsolni, amelyet E/M vagy ragacslészer hatdsa ért. Ekkor az
érintett modellel/eszkdzzel talapzatérintkezésbe kell [épnilik, majd egy
sikeres normal AKA Roll-t kell tennitik. Ha a gépész elrontja a dobast,
az eszkdz végleg tdnkremegy.

Ezzel a képességgel ajtokat is ki lehet nyitni: ekkor pontosan
ugyanazt a modositot kapjak a dobasra, amit egy hacker kapna. Ekkor
is érintkezésben kell lenni az ajtéval.

A képességgel hatastalanitani lehet a kdvetkez6 eszkdzoket:
gyalogsag-elharitd és monoszalas akna, E/Mauler és robbanétéltetek.
Ehhez a modelinek bele kell Iépnie az eszkoz akciéradiuszaba (kerek
sablon), majd sikeres AKA-dobast kell tennitk. Ha a dobas sikertl,
az aknat hatastalanitottak; ha nem sikeril, az akna felrobban, és a
szokasos madon okoz sérlilést a gépésznek.

14. Gépszellem: a modellben egy mesterséges intelligencia
lakozik.

1-es szint: taviranyitott modell. Minden taviranyitott modell
és vezetd nélkuli T.A.G. rendelkezik ezzel a képességgel. Ezek
a modellek automatikusan rendelkeznek az erény: batorsag
képességgel is.

2-es szint: mnemonika. Az El-sereg katonai tipikusan rendelkeznek
ezzel a képességgel. Ha az E | sereg kivalasztott vezérének a teste
elpusztul, az aspektus, amely a sereget iranyitotta, atugrik egy
masik katona memodriakockajaba. Az aspektus akkor is atszallhat
masik modellbe, ha az eredeti gazdateste csak eszméletlen, de
ekkor a sokk azonnal meg is 6li az eredeti hordozéjat.

A mnemonika hasznalata ingyenes és automatikus: azonnal
mikodésbe I1ép, amint az aspektus hordozéjat megdlik. A szabalybdl
egyenesen kovetkezik, hogy amig van gazdatest, amibe atkéltozhet
az aspektus, addig nem érvényes az El seregben a ,vezér
elvesztése’-szabaly. Amikor az Egyesllt sereg Uj hordozéjaban
aktivaljuk az aspektust, akkor a hordozé automatikusan az aspektus
AKA-értékét kapja meg (16 vagy 17), valamint megkapja 6 is a
gépszellem: mnemonika képességet, de az eredeti gazdatest tobbi
képességét és felszerelését nem.

A Gépszellem: mnemonika képesség része a gépszellem:
taviranyitott modell képesség is.

15. Gyors mozgas. Ez a képesség kiildon dobas vagy parancs nélkuil
megnoéveli a modell mozgasat. A figura MOZ-értékében eleve fel van
tlintetve az extra mozgas, vagy esetleg a mozgas érték utan zarojellel
van jelezve.

16. Harcmiivészet. Ez a képesség kozelharcban (KH) hasznalhato,
automatikus, és nem igényel dobast. Minden szint magaban foglalja az
el6zd szintek tudasat, és ha egy szintet aktivalunk, akkor igény szerint
a korabbi szintek adta lehet6ségeket is felhasznalhatjuk.

1-es szint: sebezhetd pontok tamadasa. Ha az ellendobas soran
mindkét fél sikert ér el, de a mi modellink nyerte meg a dobast, az
ellenfél nem kapja meg a 3+ PAN-médositét. Ez a szint csak KH-
tdmadasnal hasznalhaté.

2-es szint: batorsag. A modell megkapja az erény: batorsag
képességet.

3-as szint: elsé tamadas. A modell elészér tamadhat a
kozelharcban, azaz normal dobast tesz. Ha a védekezé fél
tuléli a csapast, visszatamadhat egy normal dobassal. A modell
ezzel a képességgel a Fl-értéke helyett a KH-értékét hasznalva
megprobalhat elszakadni a kozelharcbdl. Ezt a szintet csak
kézelharcban hasznalhatjuk.

Ha két ellenséges figura egyszerre alkalmazza a 3-as szinti
képességet, akkor mégis ellendobasra lesz sziikség.

Példa: egy ninja egy rohamot (MOZ + KH) jelent be Angus ellen.
Ha Angus bevarja a rohamot, a kézelharcban a ninja a 3-as szintl
harcmiivészet képességével elészér tamadna. Ha Angus I6véssel
reagalna, a lévés még a talapzatérintkezés el6tt érné a ninjat, igy
ellendobasra lenne sziikség.

4-es szint: kilriilt elme. Ez ugy miikddik, mint az 1-es szintl

hatodik érzék képesség, azaz semlegesiti az ellenséges modell
harcmlivészet képességeit 1-3-as szintig. Ha az ellenséges
modellnek nincs 2-es szint(i hatodik érzék értéke, nem fordulhat
meg, ha a mi figurank ezzel a képességgel a hata mogott Iép be az
ellenség kontrolzénajaba.

5-0s szint: személyes védelem. Amikor a modell egyszerre
tébb ellenféllel all kdzelharcban, az ellenfelei nem kapjak meg a
madositéjukat, amiért tdbben vannak. A mi modelliink egy sikeres
KH-dobas utan mindegyik ellenfelét megsebezheti, azaz mindegyik
kiilbn PAN-dobast tesz.

17. Hatodik érzék. Ennek e képességnek két szintje van:

1-es szint: 8 inch-nyi kérzeten beliil a modellt nem lephetik meg a
megszemélyesitett, alca és teljes alca szaballyal rendelkezé, illetve
zérd latasi viszonyokkal rendelkezd terepen rejt6zé ellenséges
modellek, valamint azok az ellenséges figurak, akik hatulrél hatolnak
be a modell kontrolzénajaba. Ez azt jelenti, hogy barmilyen médon
akarjak a modellt megtamadni 8 inch-es korzeten beliil, a tAmadas
mindenképpen ellendobas keretén belil torténik. A modell mindig
ugy reagal ezekre a tamadasokra, mintha az ellenség elétte allna,
és nem lenne leplezve, valamint nem kapja meg a -6-os médositot
a zéro latétavolsagu terllet miatt. Ha a fentebb emlitett ellenséges
modellek nem tamadnak, hanem mozognak vagy mas cselekedetet
hajtanak végre a mi modelliink 8 inch-es kérzetén belil, arra a
hatodik érzékkel sem tud reagalni. Ez a képesség automatikus, és a
hasznalatdhoz nem kell kiilén parancs vagy dobas.

2-es szint. Ugyanugy mikddik, mint az 1-es szint, annak minden
szabalyaval, kivéve, hogy nem 8 inch-es korzeten belil lehet reagalni
a tamadasokra, hanem |at6sz6gon belil (és értelemszeriien ekkor
nem szamit a zérd latétavolsagu terilet latdszdg-blokkold hatasa,
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valamint a -6-os mddositd sem él). Ez a képesség ugyanugy
automatikus, mint az 1-es szint.

18. Immunitas. Ez a képesség automatikus, és nem igényel kilén
parancsot vagy dobast.
1-es szint: sokk immunitds. A modell ezt a fajta tamadast csak
normal tdmadasnak veszi.

2-es szint: teljes immunitas. Amodell mindenféle kiilonleges I16szer
fegyver hatasara immunis (kivéve a ragacsl6szer, E/M, monoszalas
és plazmafegyverek); a kilonleges tamadasokat normal talalatként
kezeli.

19. Inspiralé vezeté. Ha ez a modell lesz a vezér, minden, a
parancsnoksaga aléa tartozé modell ,kiképzés” és ,6nuralom” jellemzéje
ugyanaz lesz, mint a vezéré. Amig a vezér eszméleténél van, és
rendelkezik ezzel a képességgel, a csapata nem oszlik fel a harctéri
veszteségek miatt, mintha a modellek rendelkeznének a vallasos
harcos képességgel.
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Ez a képesség nem hat az olyan modellekre, amelyek rendelkeznek
a taviranyitott modell képességgel.

Ha a vezér egyben engedetlen is, a kotelez6 cselekedetét a tdbbiek
elétt kell végrehajtania, hogy példat mutasson a tobbieknek.

Ez a képesség automatikus, és kotelez6en mikddik, ha a modell
eszméleténél van.

20. Kéma. A modell nanovirusokat szor szét a 8 inch-es kérzetében.
Ez a virus minden, a kozelben levé memoriakockat megtamad, azaz
El sepsitor atjatszénak minésil. A tamadas egy gyors képesség,
amely soran a sepsitor-tdmadassal rendelkezé modell elkélthet a
hatétavolsagban levé célpontonként egy parancsot. A kéma terllet egy
korig marad aktiv. A tdmado modell a foldre keril, és halott lesz, de nem
vesszik le a jatéktérrél, hanem egy sérilés-jelz6vel kijeldljlik a koma
hatdsugarat. A kor végén a tdmadé figurat le kell venni a jatéktérrol.

Morat troops have a strict code of regimental honour, so any Morat
figure will not activate Coma until having caused at least one casualty
to the enemy.

21. Kozelharc két fegyverrel. Egy sikeres KH-tamadas esetén a
modell két KH-fegyver kilonleges I6szer-szabalyat kombinalhatja (ez
automatikus, és nem igényel kiilén parancsot).

22. Megszemélyesitett. Ezek a modellek elsérangl beszivargok.
Erre a képességre hat az E/M kilonleges |6szer.

1-es szint: alapvet6 megszemélyesités. A modellt dobas nélkdl
fel lehet helyezni barhol a harcmezén a feldllas soran, kivéve az

ellenfél felallasi zénajat, illetve felalldaskor mas modellekkel nem
léphet talapzatérintkezésbe. A figurat egy 1-es megszemélyesitett-

jelzé helyettesiti. Ha a modell sikeres AKA-dobast tesz, felallhat
az ellenfél felallasi zonajaban is. Ha ezt a dobast elrontja, akkor
pontosan ugyanugy kell felalinia, mint a tdbbi normalis figuranak.

Az alapveté megszemélyesitésnek harom moédozata van.

1. éallapot: megtéveszté. A modellt az ellenség baratnak véli,
ezért nem tehetnek ellene semmit (KH, CE, Fl stb.) ahhoz, hogy a
megszemélyesitett modellt leleplezzék, sikeres -6 felfedezés-dobast
kell tenni. Ekkor a modell a 2. médba valt at.

2. dllapot: gyanus. A megszemélyesitett modellt leleplezték, de
még probalja fenntartani a hazugsagot. A 2-es megszemélyesitett-
jelzé helyettesiti, de a modellt tovabbra sem lehet tdmadni; ahhoz,
hogy végleg leleplezédjon, egy ujabb -6 felfedezés-dobas kell,
amely ha sikerll, a modell a 3. médozatba kapcsol at.

3. allapot: leleplezett. Az 2-es megszemélyesitett-jelzd helyére fel
kell rakni a figurat, akit utdna normalisan lehet tdmadni.

A megszemélyesitett modell csak a kovetkezd képességeket
hasznalhatja anélkil, hogy leleplezédne: 6vatos mozgas, illetve az
olyan gyors mozgasi képességek, amelyekhez nem kell dobni (kivéve
a riado-parancs). A megszemélyesitett modell akkor is automatikusan
leleplezddik, ha talapzatérintkezésbe kerll egy masik modellel.

A megszemélyesitett modell leadhat egy CE-tamadast, mielétt az
ellenfele reagalhatna. A modell normal dobast dob, nem ellendobast,
mivel a masik fél nem tud idében cselekedni. Ha az ellenfél tuléli
a tamadast, leadhatja 6 is a maga I6vését. A I6vések utan az
megszemélyesitett-jelzét le kell venni, és a modellt fel kell helyezni.
AR-parancsként a megszemélyesité tamadasa az aktiv modell
tamadasaval egy idében zajlik, igy ahhoz ellendobas kell.

Ha a modell megint fel akarja venni az 1-es megszemélyesités
allapotot, ehhez egy parancsot el kell kéltenie dgy, hogy nem all




ellenséges modell latoszégében.

Az 1 és a 2-es megszemélyesitési allapotban levéd modellt az
ellenség baratnak véli, de ha a modell egy zarétiiz-zénaba téved, a
talalatokat igy is kiosztjak ra.

A modell mindig a sajat tulajdonsagait és értékeit hasznalja, de
egy ellenséges fegyvert elvehet és elrejthet az egyik aldozatatdl, ha
kézelharcban megodli 6t, majd ismét megszemélyesitett-modba valt at.
A fegyver elszedése gyors képességnek szamit.

A human és a foldonkivili figurdk soha nem vehetik fel egymas
alakjat az alap megszemélyesités segitségével. A megszemélyesitett
modell soha nem veheti fel az 1-es megszemélyesitési allapotot az
Egyesiilt sereggel szemben, de az 2-es maddot felveheti.

2-es szint: mesteri megszemélyesités: pontosan ugyanugy
mikédik, mint az alap megszemélyesités, de ezzel a képességgel
az emberek felvehetik foldonkiviliek alakjat és forditva.

23. Méreg. A modell KH-fegyvere sokk tipusinak szamit. Ezt a
fajta KH-tdmadast kombindlni lehet egyéb KH kildnleges I6szer
képességgel.

Mivel a modell a sajat szervezetében hozza létre a mérget, minden
egyes alkalommal, amikor elveszit egy sebet kdzelharcban, a vére
automatikusan rafroccsen az ellenfélre, aki igy egy 9-es sebzést
szenved el. A vér mindig normal sebzést okoz, azaz nem sokk tipusu,
és nem lehet el6le kitérni.

24. Metakémia. Az alanyba katonai fejlesztés(i nano-kémiai anyagot
fecskendeznek be, amely az agresszié-szintjét és a kiilonbdzé
testi funkcidit is modositjia. Az anyag mellékhatasaként az alanyban
kifejlédhetnek egyes, eddig latensen jelenlevd fizikai, idegi, esetleg
metabolikus képességek is. Ezeket az el6nydket kilonféle bio-
technoldgiai belltetések segitségével tovabb lehet névelni.

A csata el6tt a figura az alabbi tablazatbdl kidob egy hatast, ami
érvényes lesz ra.

Metakémia
1-3 | Természetes pancel (+1 | 12-13 | Sebtirés (nincs
PAN) levonas)
4-5 | Eltokelt 14-15 | Hatodik érzék 2-es szint
6 Sokk immunitas 16-17 | Regeneracio
7-8 | Gyors mozgas 18 Szuperugras
(+4inch az els6, vagy +2 inch az els8 és a
masodik mozgasi értékhez)
9-10 | X Vizor 19 Tovébbi maszas
1 Szuper fizikum (+3 FI) 20 Teljes immunitas

25. Morat. A morat harcosoknak szigoru becsuletkodextk van, ezért
megkapjak a vallasos harcos képességet; ezenkivil a morat harcos
jelenléte miatt a sereg nem 60%-o0s veszteségnél vonul vissza, hanem
75%-nal.

26. Orvos. Az orvos egy gyors képesség, amely lehetévé teszi, hogy
a modell egy talapzatérintkezésben levé szOvetségest egy sikeres
AKA-dobassal az eszméletlen allapotb6l a normal allapotba hozza
vissza. Ekkor a modellnek 1 sebpontja lesz. Ha a dobas nem sikerdl,
a célpont modell meghal, és el kell tavolitani a jatékbol. Egy modellt
tébbszdr is meg lehet gydgyitani, ha a dobasok mindig sikeriilnek.
A meggyogyitott modell a kés6bbiekben felhasznalhat MediKit-
képességet, AutoMediKitet vagy regeneraciot, de ugyanezt megteheti
forditott sorrendben is. Ha a modell rendelkezik az erény: sériilés
lerazasa képességgel, és elvesztett egy sebet, megprébalhatja sajat
magat meggyogyitani, de ha a dobas nem sikerdl, meghal.

27. Regeneracié. Ez egy gyors képesség. A modell egy normal
Fl-dobas utan visszanyerhet egy sebet, sét, még az eszméletlen
allapotbdl is visszatérhet.

Ha a modell eszméletlen, és igy rontja el a Fl-dobasat, azonnal
meghal. Ha a modell egy csapastél nem eszméletlen, hanem eleve
halott allapotba kerll (példaul egy 1 sebpontos modellt haromszor
eltalaljak egy sorozaton beliil, és elront 2 PAN-dobast), a regeneracié
sem segithet rajta. Az eszméletlen modell nem ad parancsot a
tartalékba.

Ha a modell rendelkezik a regeneracio képességgel, megkapja a
sokk immunitas képességet is. A regeneracié képességet fel lehet
hasznalni els6segéllyel vagy orvos képességgel is.

28. Robbané. Ezzel a képességgel a modell megsemmisiti magat,
ha eszméletlen allapotba keriil. A robbanashoz a koérsablont kell
felhasznalni, és 13-as erejli sokksebzést okoz. A robbanas hatasat
ki lehet kerlilni egy -6 kitérés-dobassal. A robband képesség gyors
képesség, és akarmikor aktivalni lehet, ha a modell egy normal AKA-
dobast tesz. Maga a modell természetesen mindenképpen meghal a
robbanasban.

A robbané képességet lehet kézelharcban hasznalni, mely esetben
az AKA-érték helyettesiti a KH-értéket a modellnél. Ekkor a modell
felrobbanhat anélkiil, hogy elészor eszméletlenné kellene valnia.

Egyes T.A.G.-k esetében, amelyek egyszerre rendelkeznek az
robband és a harci ugras képességgel, a modell csak akkor robban,
amikor foldet ér. Maga a modell ilyenkor nem semmisil meg, viszont
ne is képes s tovabbiakban felrobbantani magat.

29, Shasvastii. A Shasvastii faj embridkat bocsat ki magabél, amikor
meghal, ezért nem jar értik gy6zelmi pont (Victory point), hacsak
el nem pusztitidk az embriét is. Emiatt a Shasvastii-nak a gy6zelmi
pontok, illetve e visszavonulas kiszamitasa szempontjabdl haromféle
allapotuk van: normal, eszméletlen és embrié. Amikor a Shasvastii
meghal, egy embrié-jelzét kell a helyére tenni. A jelzé nem mozog, nem
tamad, és nem védi magat. 0-s PAN és BTP-értéke van, és ha egy
sebet is kap, azonnal el kell tavolitani a harcmezérél.

30: Stratéga. Ennek a képességnek harom szintje van:

1-es szint: ha a stratéga modell egyben a vezér is, a sajat
kildnleges vezér parancsat atadhatja masnak is.

2-es szint: a jatékos a feldllds soran nem egy figurat tarthat
vissza, hogy az ellenfél modelljei utan alljon fel, hanem kettét. Ha
rendelkezik ezzel a szinttel, kotelezd két modellt visszatartania.
A stratéga modellnek kotelezd a vezérnek lennie a képesség
hasznalatahoz.

3-as szint: ha a modell egyben a vezér, nemcsak a megel6z6
szintek képességeit tudja hasznalni, hanem megakadalyozhatja
az ellenfelét abban, hogy a felallds soran a maga egy modelljét
visszatartsa.

Egy 2-es szintli stratéga egy 3-as stratégaval szemben csak
egy modellt tarthat vissza, mig a 3-as szinti kett6t. Két 3-as szintl
stratéga semlegesiti egymast, és csak a szokasos modon allnak fel
1-1 figurat visszatartva.
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a szenzor Nnem Kepes
erzekeln ezt a teljesen
alcazott modelit

telesen alcazott modell rejtett fela- x
llassal. a szenzor kepes erzekelni
a tellesen alcazott modellt
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23-as abra: szenzor

31. Szenzor. A modell egy normal AKA dobast tehet, hogy felfedezze
az alcazott vagy rejtett felallas-szabaly alatt all6 modelleket (a dobast
nem modositja a tavolsag, az alca vagy a teljes alca adta médosito). A
szenzor gyors képességnek szamit, és nem kell hozza ralatas.

Ha egy modell egyszerre birtokolja a szenzor és az el6retolt
medfigyelé képességeket, akkor a latoszogén kivil is megjeldlhet
ellenséges modelleket (a megfelel® gyors képesség bejelentésével), ha
az a szenzor hatésugaran belil van, és el6z6leg mar felfedezték (lasd
23-as abra). Ebben az esetben a dobas soran nem kell figyelembe
venni a tavolsag, az alca, a fedezék és az optikai zavardéeszkdz adta
maodositokat.

Ha egy ellenséges modell szenzortavolsagon belil van,
nem 4dlcazhatja Ujra magat, illetve nem alkalmazhatjia Gjra a
megszemélyesitett képességet.

32. Szuperugras. Ez egy automatikus képesség: a modell Fl-dobas
nélklll akkora ugrast hajthat végre fliggéleges vagy akar vizszintes
irAnyban, amekkora a MOZ-értéke. A szuperugras egy gyors mozgasi
képesség, amelyet mas gyors képességekkel kombinalni lehet (lehet
példaul ugrani és I6ni). Amikor a figura a normalis médon mozog, a
képessége lehetévé teszi, hogy korlatozas nélkil athaladjon azokon az
akadalyokon, amelyek nem nagyobbak a figuranal.

A zuhanasi sériilés miatti sebzést ugy kell kiszamolni, hogy mindkét
MOZ-értéket kivonjuk a zuhanasi tavolsagbdl, majd a maradékot
szorozzuk be 2,5-tel.

33. Terep. A modell leirdsaban minden esetben szerepel, hogy
melyik talajtipusra (vizi, sivatagi, hegyvidéki, dzsungel vagy zéro-G)
vonatkozik a képesség. Ezt a terepet a modell ugy kezeli, mintha
eggyel kdnnyebb fokozatu lenne, mint amilyen: az athatolhatatlan terep
nagyon nehéz lesz és igy tovabb.

szenzor-hatotav

aszenzor Kepes erzekeln a
teljesen alcazott modelit

Shom - E S

a szenzor kepes erzekeln a
tellesen alcazott modelit

Ez a képesség automatikus, és nem igényel sem kilén parancsot,
sem dobast.

34. Terepen képzett. A csata el6tt a modell kivalaszthatja, hogy
milyen terepre kapott kiképzést (lasd tereptipusok). A lehetséges 6t
terep kozll (vizi, sivatagi, hegyvidéki, dzsungel vagy Zero-G) csak
egyet valaszthat. A modell szamara az adott terep nehézségi foka
eggyel csokken. Ehhez a képességhez nem kell kilon parancsot
elhasznalni.

35. Tovabbi maszas. A modellnek a maszas soran nem kell Fl-
dobast tennie, valamint a teljes MOZ-értékét lemaszhatja. A modell
maszas kdzben végrehajthat egyéb gyors képesség cselekedeteket
(példaul maszhat és I6het is).

36. Tokéletes reakcié. Ez a képesség lehetévé teszi, hogy a modell
a fegyvere teljes sorozatlévé értékét kiléje AR-parancs soran.
* Ha a dobas normal dobas, minden egyes l6vésre kilon kell
16ni.
* Ha ellendobasra van sziikség, minden egyes I6vésre kilon kell
dobni, és azok a I6vések talalnak, amelyek jobban sikeriinek, mint
az ellenfél legjobb eredménye.

37. Vallasos harcos. Ez a modell megtartja a sajat parancsat akkor
is, ha a vezér meghal (a sereg maga csak a szokasos két parancsot
tarthatia meg). Ha a modell ugy doént, nem kell figyelembe venni a
visszavonulas-szabalyt. Ha a seregben minden modell rendelkezik
ezzel a képességgel, két modell lemondhat a sajat parancsarol, hogy
kinevezzen egy Uj vezért, de egyébként minden vallasos harcos csak
sajat maga hasznalhatja fel a parancsat, ha mar nincs vezér.

38. Veteran. A veteran képesség automatikusan megadja a 2-es




szintl hatodik érzék és az erény: sériilés lerazasa képességet.

39. Zsakmany. Ez a figura megtanulta, hogyan fossza ki a halottakat
a harcmez6n. A Zsakmany nem szamit kiegészitd felszerelésnek, igy
nem is kell kiilén pont kélteni ra. A csata el6tt dobni kell, hogy milyen
zsakmanyt szerzett az adott figura. A csata el6tt az alabbi tablazatbdl
kell dobni, hogy megallapitsuk, a modellnél éppen milyen extra
felszerelés van. Ez a felszerelés az egyébként nala levd fegyverek
mellé, nem helyettik jar.

Zsakmany

1-3 Kénny(ipancélzat (+1PAN) 12 E/M granatok

4 Robbané KH fegyver 13 E/M KH fegyver
5 Kénnyl puska o

s | Nehézpanceizat 1415 | (oA

(+4 PAN)

7 Granatok 16 X Vizor

8 Ragacsvetd 17 fl\gg;fl):rzélas ol
9 Koénnyl granatveté 18 Kombikarabély
10 Konnyl langszord 19 PT puska

1 Panzerfaust 20 AutoMediKit

Ha a csata soran a zsakmany képességgel rendelkezé modell egy
masik haldokloé (eszméletlen) modellt talal, 1 parancs elkoltésével
kifoszthatja 6t. Ekkor vagy megkapja a haldoklé modell PAN-jat, vagy
elveheti az egyik fegyverét vagy egyéb felszerelési targyat. Ekkor
cserébe elveszti azt a zsakmanyt, amelyet korabban kapott vagy
zsakmanyolt.

Targyak és felszerelés
Fegyverek
A jatékban talalhaté fegyverek tulajdonsagait az alabbiakban

foglaljuk 6ssze. Egy puska tulajdonsagait példaképpen az alabbiakban
kozoljik:

Fegyver | Révid | Kozepes | Hossza | Maximalis | Sebzés | S

Karabély | 8/0 16/+3 24/-3 48/-6 13

« Ldbtavolsag: Osszesen négyféle |6tavolsag létezik: rovid,
kézepes, hosszi és maximum. A fegyver leirdsaban a I6tavolsag
utani érték a CE médositd.

+ Sebzés: ez a célszam az PAN-dobasnal: a dobott értéknek az
PAN-médositéval egyiitt meg kell haladnia ezt a célszamot.

» Sorozatlbévé (S): a fegyver ennyi I16vést tud leadni egy parancs
kiadasakor. AR-parancs esetén az S mindig 1.

* Kiilénleges I6szer: egyes kozelharci fegyverek ugyanezeket a
képességeket kaphatjak meg.

1. Elektromagneses I6szer, E/M: a I6szer mikrohulldmokat bocsat
ki, igy tonkreteheti az elektromos rendszereket.

Ez ellen a I8szer ellen BTP-dobast kell tenni. Ha a dobas nem
sikerll, a célpont minden olyan felszerelése, amely érzékeny az
E/M Idvedékekre, leall (tonkrement). A modellt ilyenkor TON (DIS)-
jelzével kell ellatni. A T.A.G., a nehézgyalogsag és a taviranyitott
modellek ekkor mozgasképtelen allapotba keriilnek. A ténkrement
eszkozok nem mikddnek, és a tonkrement el6retolt megfigyel6 nem
tud megjeldini senkit.

A gépész képesség birtokaban a tonkrement eszkdzoket meg

lehet javitani.

Az ariadnai nehézgyalogsag, és minden modell, amely nem
nehézgyalogsag, TAV vagy T.A.G. kategériaj figura, batorsagprobat

PraxMec LC Fangeisten, AOHL, Aradna
cersed by Nomads

dob, amikor hat rajuk egy E/M fegyver. A mar mozgasképtelen
allapotu modellek mar nem tudnak batorsagprobat dobni.

FIGYELEM: ezt a fajta I6szert a Konzilium-gy(ilés hatarozata
alapjan betiltottak; hasznalata nemzetkdzi biintet6torvényszéket
von maga utan.

Felszerelés Sériilékeny Hatas
Avriadniai nehézgyalogos Nem S
préba
Atjatszo-eszkéz Igen Tonkremegy
AutoMediKit Igen Toénkremegy
Eléretolt megfigyeld Igen Toénkremegy
MediKit Igen Toénkremegy
Emberek és egyéb Iények | Nem Er?);; rsag-
EVM Igen Toénkremegy
FEINAED If_eagsfverzettézblézzat el LS
Hackel6 felszerelés Igen Toénkremegy
Hordozhat6 atjatszé Igen Toénkremegy
Megszemélyesités Igen Tonkremegy
Memériakocka Igen Toénkremegy
Motorbicikli Igen Toénkremegy
Nehézgyalogsag Igen Mozgasképtelen
Optikai zavaréeszkoz Igen Tonkremegy
Osztoke Igen Ténkremegy
Sepsitor Igen Tonkremegy
Szenzor (kivéve antipod) Igen Toénkremegy

TAG. Igen Mozgasképtelen
TAV Igen Mozgasképtelen
s . Alcazas:
Teljes alcazas felszerelés Igen L
mimetizmus
Vizor (multi spektrumos, X, 360°) | Igen Toénkremegy

Az E/M lI6szer athatol a szilard akadalyokon is, de ez gyengiti
a hatasat. Az E/M I6vés barmilyen fedezéken athatol (még teljes
fedezéken is), de barmely modell, amely fedezék mogétt van, még ha
nem is érinti a talapzataval a fedezéket, +3-at kap a BTP-dobasra.

2. Fiist: ezzel a tulajdonsaggal csak a granatok és a granatveték
rendelkeznek. A I6vedék a becsapddasi helyén egy koérsablonnak
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megfeleld helyen zér6 latétavolsagu teriiletet hoz létre vételen
magassagig. A flist annak a kérnek a végéig megmarad, amelyik
koérben a jatékos létrehozta azt, a kér végén pedig a fist eltlinik.

A flst-lovedék kilovése tamadasnak szamit, de mivel nem sebzésre
szantak, ki lehet valasztani célpontnak egy pontot is a csatatéren,
nemcsak egy modellt.

3. Gyujtélészer, GYU: a gyuijtdlészer alapvetd elve az, hogy
becsapddaskor a célpontot a felcsap6dd és hosszan égdé langok
sebezzék meg.

Ha a modellt eltaldlja a I6szer, PAN-dobast tesz. Ha a dobas nem
sikeriil, kap egy sebet, majd Ujabb PAN-dobast tesz, és igy tovabb,
amig meg nem hal, vagy nem tesz egy sikeres PAN-dobast. Ha egy
dobasa sikerdl, a tlz kialszik, és nem kell tovabb dobnia.

AGYU-tipust I6szer alangok miatt az dlca és teljes alca képességeket
alca: mimetizmusra csokkenti, amig valaki meg nem javitia a modell
alcaz6 berendezéseit. Hasonlé okbdl a tiiz lehetetlenné teszi az
megszemélyesitett képesség minden szintjének hasznalatat, illetve az
optikai zavaréeszkdz és a holoprojektor is mikoédésképtelenné valik
(ezek tonkrement-allapotba keriilnek, amig meg nem javitjak 6ket).

4. Kabito: ezeket a nem halalos I6vedékeket lazadasok leverésére,
tuszmentésre, célpontok élve torténd elfogasara hasznaljak, esetleg
olyan terepen, ahol a nagy nyomaskiilbnbség miatt nem lehet sértilést
okozni a kérnyezetben.

Ez a I6vedék csak egy kérig okoz eszméletlen allapotot (a parancs
kiadasanak végétdl szamitva). Ha a célpontot tovabbi kabitd 16vések
érik, a célpont annyi kérig lesz eszméletlen, ahanyszor elrontja az
PAN-dobasét.

5. Monoszalas, MONO: a monoszal pontosan egy molekula vastag,
ésegy E/M-mez6tartjaegyben. Ezavékony szal minimalis eréfeszitéssel
is at tud vagni barmilyen anyagot. A monoszalas fegyverek az PAN-

=l mi = gy W

értéket 0-ra csokkentik, 12-es sebzéslik van, és sebzés esetén a
célpontot azonnal elpusztitjak, legyen sz6 élélényekrdl, gépekrdl (TAV-
tipust modellekrél) vagy akar tereptargyakrdl (az ivadék-képesség
sem mikddik elleniik). kézelharci monoszalas fegyverek nem adnak
védelmi bénuszt a kdzelharc soran. A monoszalas fegyverekre hat az
E/M l6vedék.

A monoszalas tipusu aknak robbanas esetén a robbanasradiuszt
teleszorjak monoszalakkal, amelyek addig ott is maradnak, amig egy
E/M fegyver nem hatastalanitja 6ket, illetve egy gépész képességgel
el nem tavolitjuk a szalakat.

6. Nano-lovedék: a nanofegyverek szamtalan mikroszkopikus
méretli robotot bocsatanak ki, amelyeket kifejezetten pusztitasra
programoztak. A nanolészerek mindig 1 sebet okoznak, de elleniik
csak BTP-dobast lehet tenni.

7. Nyomkoveté 16szer, NYOM: ha egy el6retolt megfigyelé megjeldl
egy célpontot, ezzel a I6vedékkel ralatas, illetve CE-dobas nélkiil is
ra lehet 16ni, és a I6vés automatikusan talal is. A nyomkdvetd tipusu
fegyverek Ujratdltése nehézkes, igy egy jaték soran egy fegyverbdl
legfeljebb 6tszor lehet ily modon I16ni. A nyomkovetd 16vedék-1ovéseket
a szabalyok szerint lehet hacker-dobassal semlegesiteni, illetve ECM
is hat rajuk. A nyomkévet6 I6vedék -3 BTP-értékkel bir.

8. Pancéltord, PT: ezt a I0vedékfajtat kifejezetten arra tervezték,
hogy vastag fémlemezeket Usson at. A beépitett pancéltoré
technolégianak hala, a I6vedék a legerésebb pancélon is ugy megy at,
mintkés a vajon. Akdzelharci pancéltord fegyverek altalaban valamilyen
nanotechnolégiaval valnak borotvaélessé, esetleg teseumbdl
készllnek, amely kifejezetten alkalmas pancélzat atutésére.

A PT-I6szer felezi a modell PAN-értékét (felfelé kerekitve, azaz a
minimalis érték mindig 1 lesz). Ha a célpont fedezék (cover) mogott
van, a l6szer felezi a pancélzat adta modositét, de a fedezék adta
madositét nem.




9. Plazma, PLA: a plazma ionizalt gazfelhd, amelyet
elektromagneses mez¢ iranyit. A becsapdédas megsziinteti az E/M-
mez6t, amely a plazmafelhé hirtelen kiterjedését, egyfajta robbanast
eredményeznek. Ez a fegyver tipikusan vudu-technolégia eredménye,
azaz a Racionalista UR népe kérében elterjedt. Ez egyben azt is
eredményezi, hogy senki nem tudja, pontosan hogyan is mikadik.

A plazmaldvedék egyszerre okoz normalis és E/M sebzést, azaz
a felszerelést is roncsolja (tdnkrement). A célpontnak egyszerre kell
PAN-, illetve BTP-dobast tennie, hogy mindkét fajta sériilést elkeriilje.
Afegyver egyben sablonos is, azaz a célpontot eltalalva le kell helyezni
a sablont is, hogy kiderdljon, kit talalt még el a I6vedék. A kritikus siker
azt jelenti, a célpont automatikusan kap egy sebet, és még BTP-dobast
is kell tennie.

10. Ragacslészer, RAG: ez a fajta I6vedék kildnlegesen kezelt
ragasztoszalagokkal van téltve, amely képes mozgasképtelenné tenni
a célpontot.

Ha ez a I8szer talal, a célpont -6-al Fl-dobast tesz. Ha a dobas
nem sikerill, a célpont mozgasképtelen (mozdulatlan) lesz, és egy
mozgasképtelen-jelzét kap. Ha egy figura igy megdermed, nem kell
batorsagprobat tennie (nem tudna elmenekdilni).

11. Robbané 16szer, ROBB: a robbano I6szer lireges kiils6é vazzal
és bels6 robbandanyaggal rendelkezik, amelyet nanotechnolégiaval
toltenek be az Uregbe. A I8szer kialakitasa miatt a becsapédaskor
felrobban, ezzel nagy sebzést okozva.

A kozelharci robbandfegyverek ritkak, és titkositott katonai
csucstechnoldgiaval mikddnek. A fegyver termo-elektronikus elven
mikdédik, ami ebben az esetben mikroszkopikus barazdakat jelent az
élen kialakitva, amelyben szupervezetd tulajdonsagu zselét helyeztek
el. Amikor a fegyver nekicsapddik valaminek, kinetikus energia éri
a zselét, amely azt ionizalt plazmava alakitva at, ezzel egy kicsi, de
erételjes és iranyitott robbanast hoz létre.

FIGYELEM: ezt a fajta I6szert a Konzilium-gy(ilés hatarozata
alapjan betiltottak; hasznalata nemzetkdzi biintetétérvényszéket von
maga utan.

Egy sikeres tamadas a robbanélévedékkel 3 PAN-dobast von maga
utdn. Ha az els6 dobas nem sikerill, vagy a célpont eszméletlenné
valik, akkor is kell két tovabbi dobas. A kritikus siker esetén a célpont
kap egy sebet, de akkor is két tovabbi PAN-dobast kell tennie.

12. Roncsol6 I6szer, RO: ez a I6szer kdnnyl, de nagy atitéerejl;
kifejezetten a hadsereg kivansagara alakitottak ki ilyenre. A I6vedéket
egy egyszeri gyalogos fegyverébél is ki lehet 16ni.

Ha a I8szer talal, két PAN-dobast kovetel meg. Ha az els6 dobas
nem sikertl, vagy a célpont eszméletlenné valik, akkor is kell masodik
dobas. A kritikus siker esetén a célpont kap egy sebet, de akkor is

masodik PAN-dobast kell tennie.

FIGYELEM: ezt a fajta I6szert a Konzilium-gy(lés hatarozata
alapjan betiltottak; hasznalata nemzetkézi biintet6torvényszéket von
maga utan.

13. Sokk, SOKK: a célpont I6szer egy hidrosztatikus sokkot okoz
a célpont szervezetében; a cél kifejezetten az, hogy nagy belsé
sérliléseket okozzon. Ezt kiilénb6zé6 modszerekkel érik el, de a
leggyakoribb megoldas az, hogy a I6szert Uregessé alakitjak ki, hogy
becsapddaskor széttérve ezernyi borotvaéles szilankot szérjon szét. A
kozelharci sokkfegyverek élét altalaban gyorsan haté neuro-toxinnal
kenik be.

FIGYELEM: ezt a fajta I6szert a Konzilium-gy(lés hatarozata
alapjan betiltottak; hasznalata nemzetkézi biintetétorvényszéket von
maga utan.

A sokk tipust lovedék egy sikertelen PAN-dobas utan a célpontot
azonnal megdli (azaz nem valnak eszméletlenné).

Amikor a sokk I6vedék talal, figyelmen kivil kell hagyni a 2-es és
3-as szintl erény képességet.

A sokk-szabaly hatastalan az 1-nél tdébb sebbel rendelkezd
modellekre, az erépancélos nehézgyalogsagra, vagy azokra a
modellekre, amelyeknek STR-pontjuk van, nem sebpontjuk. Elleniik a
I6vedék csak normalis I6vedéknek szamit.

KOMBI ES MULTI FEGYVEREK
» Kombi: ez a fajta fegyver rovid és kdzepes tavon hatasosak.

» Multi: ezekbe a fegyverekbe egyszerre tobbféle I6vedékkel is
meg lehet tolteni.

1. Normal I6szer. A fegyver sorozatlové-értéke nem valtozik.

2. Kénnyl MULTI: PT vagy RO tipusu I6vedéket lehet
beilleszteni, de a sorozatlové érték 2-re csokken. Két 16vés kdzott
lehet véltani a I6szertipust, de ugyanabban a sorozatldvésben
nem.

Konnyl MULTI fegyvernek szamit példaul a multipuska.

3. Nehéz MULTI: PT vagy ROBB tipusu I6szert lehet betdlteni,
de a sorozatlévé érték 2-re csokken. Két I6vés kdzott lehet valtani
a |6szertipust, de ugyanabban a sorozatlév6-sorozatban nem.

Nehéz MULTI fegyvernek szamit példaul a multi-
nehézgéppuska.

4. Integralt klllonleges l6szer: a fegyver PT és ROBB (nehéz
MULTI), illetve PT és RO (kénnyl MULTI) Iévedéket is elfogad,
de a sorozatlévé érték 1 lesz.

P-axiMec LEC Kiznspar Edauler.
MomadesAradna
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AR-parancs esetén a MULTI-fegyverek kivalasztanak egy fajta
I6vedéket, amely nem lehet Integralt.

Korlatozott és Egyszer hasznalatos felszerelés

A korlatozott fegyverek (Panzerfaust, felallithatd atjatszomiiszer
stb.) minden I6véskor elhasznalnak egy l6szert, flggetlenil attol,
hogy talalnak-e veliik.

Fegyverek

1. Akna (Mines): az akna a jatékos igényei szerint a korsablont
vagy a kis kdnnycsepp-sablont hasznalja a jaték soran. A fegyvert az
aktivalja, ha egy ellenséges modell belép a hatésugaraba (amelyet
a kivalasztott sablon hatdroz meg), de a robbanas csak a sablon
teriiletére hat. Az aknat vagy sokk (személyelharitd) vagy monoszalas
hatéanyaggal lehet megtdlteni. Az akna robbanasa eldl egy -6 kitérés-
dobassal lehet kitérni.

A modern aknak fel vannak szerelve BEF-rendszerrel, ezért nem
robbannak fel egy szovetséges modell kdzelségétél, még akkor sem,
ha az a modell eszméletlen allapotban van. Az akna nem kapcsol be,
ha egy le nem leplezett megszemélyesitett vagy sepsitor-hatas alatt
allé modell 1ép a hatdsugarba.

Az akna latészoge 360°-0s, és akkor robban, amikor az ellenséges
modell belép a hatdésugaraba, esetleg egy paranccsal aktivaljak a
modellt mar az akna hatésugaran bellil (az akna nem robban, ha a
hatésugaron bellil szdvetséges modell tartézkodik). A bomba azt
a sablont fogja hasznalni, amelyiket a jatékos kivalaszt. Az aknara
szerelt késleltet6-rendszer miatt az akna jatékosa kivalaszthatja, hogy
az akna mikor robbanjon.

Az akna a lehelyezésekor alcazott allapotban lesz, ezért egy
alca-jelzével kell helyettesiteni, amely az aknat leraké modell
talapzatérintkezésében lesz. Az aknat -3-as felfedezés-dobassal lehet
megtaldlni, a tavolsag adta modositdk felhasznalasaval. A felfedezés
utan az aknat egy akna-jelzével kell helyettesiteni, és ezutan az aknat
meg lehet célozni normal vagy sablonos fegyverekkel is.

Az akna értékei: PAN 0, BTP 0, STR 1. Az akna nem robban fel,
amikor elpusztitjdk. Az aknakat az gépész kulonleges képességgel
hatastalanitani lehet. Az aknat a robbanas utan mindenképpen el
kell tavolitani a harcmezérdl. Ha egy figura aknakkal van ellatva, az
pontosan 3 aknat jelent. Az aknat AR-parancsban is le lehet helyezni.

Az aknakat nem lehet hackertamadassal ledllitani, de az E/M-
fegyverek le tudjak kapcsolni.

Ha az akna hatékérében valami latészoget blokkold tereptargy van,
akkor az a tereptargy egy vakfoltot hoz létre az akna érzékelésében,
azaz az akna nem fog felrobbanni, amikor valaki ott hatol be a
robbanasi zénaba.

Az aknat nem lehet alca-jelzé mellé helyezni Ugy, hogy a jelz6 a
hatdsugaran bellilre essen. A fenti szabaly alol két kivétel van: ha az
ellenfél nincs alcazva, vagy a hordozé modell intuitiv tamadast haijt
végre.

Monoszalas akna: a monoszalas aknak a robbanas utan a teljes
hatékérben monoszalakat szérnak szét, amelyek ott is maradnak (azaz
az akna-jelz6t és a kivalasztott sablont ott kell hagyni a harcmezén
az akna felrobbanasa utan is), és csak E/M fegyverrel vagy egy
gépész képességgel rendelkez6 modell sikeres WIP dobasaval lehet
azokat leszedni. A modellen minden normal vagy AR-parancsuk elején
sebzédnek, ha épp a hatésugaron belil tartézkodnak.

Bioakna: ezt az aknat a Pretas faj gyartja, és az akna a sajat
faja egyedein kivil mindenkit ellenségnek tekint, azaz robban, ha
megkozelitik. A kivétel az 6sszes éhezd modell (Gakis és Pretas). Az




akna a fentiektdl eltekintve személyelharité aknanak szamit.

FIGYELEM: ezt a fajta fegyvert a Konzilium-gyiilés hatarozata
alapjan betiltottak: hasznalata nemzetkdzi blintetétérvényszéket von
maga utan.

+ 2. Automata agyu (Autocannon): a hordozhaté automata agyu
(vagy egyszerlien csak automata agyu) integralt pancéltéré és robband
(PT+ROBB) I6szerrel rendelkezik, és a I6szerek hatasait dssze kell
adni, amikor I16nek vele. Kézelharcbhan nem lehet hasznalni.

Az automata agyu a XXI. szazad primitiv jarmiveire szerelt agyu egy
fejlettebb valtozata. Az ariadnai technikusainak készénhetéen a fegyver
kiegészité berendezéseit és maganak a fegyvernek a visszarugasat
is nagymértékben lecsokkentették. Annak érdekében, hogy a fegyver
hordozhatéva valjon, kézi elsutérendszert és optikai célzoeszkodzt is
beépitettek. Az automata agyunak nem latszik modern fegyvernek, de
a pusztité hatasat nem lehet figyelmen kivil hagyni.

* 3. Chain Rifle (magyarul kartacspuska): a fegyver a nagy
kénnycsepp alaku sablont hasznalja, I6tavolsag és szoérodas nélkiil.
Kozelharcban nem lehet hasznalni. A hasznalat automatikus, ezért nem
kell CE-dobast tenni. A sablont gy kell lehelyezni, hogy a keskenyebbik
vége érintse a lovész talapzatanak szélét. A fegyverrel hasznalatakor
mindig normal dobast kell dobni mind a két félnek. Ahhoz, hogy a
célpont elkerllje (kitérés) a lovést, -6 Fl-dobasra lesz sziiksége. Az
aktiv kérben a két kartacspuskaval rendelkezé modellek ugyanazzal a
paranccsal mindkettét elsuthetik, akar kiilonb6z6 irdnyban. A fegyverrel
le lehet adni intuitiv tamadast is.

EIGYELEM: ezt a fajta fegyvert a Konzilium-gy(ilés hatéarozata
alapjan betiltottak; hasznalata nemzetkdzi biintet6térvényszéket von
maga utan. A Chain Rifle belsejében egy lanc helyezkedik el egy
elektromos elslitészerkezettel, amely vorésen izz6 fémtérmeléket 16
ki. A fegyvert kifejezetten a Harmadik Vilagbeli hadjaratokra alkottak
meg, szem elétt tartva, hogy az ottani féldmiveseket nem tudjak elég
gyorsan megtanitani rendesen célozni. A fegyver, szérasanak hala,
rovid I6tavon igazan haladlosnak bizonyult; ennek, és olcsé elballitasi
koltségének kdészdnhetéen a Chain Rifle az Emberi Szféra minden
konfliktusaban igazan halalossa valhatott.

* 4. Elektromos impulzusveté (Electric Pulse). Ezt a fegyvert
kézelharcban lehet hasznalni, és érintéssel lehet aktivalni. A fegyverhez
nem kell kilén KH-dobast tenni, de az ellenfél KH-dobasahoz -6
madositd jar. Az ellenfél normal dobast dob, nem ellendobast, de ha
a dobast a -6 moédositd miatt rontja el (azaz a kudarc kategoéria 6 vagy
kevesebb), akkor arra a kérre megdermed (mozgasképtelen), és egy
mozgasképtelen-jelzét kel tenni mellé.

Az elektromos impulzusveté elsésorban védelmi fegyver, amelyet
altalaban jarmivekre és biztonsagi zonak keritéseire szerelnek fel. Az
elektromossag, amit kibocsat, kilthet barmely ellenfelet, méghozza
anélkil, hogy az meg is halna.

+ 5. E/Marat. Ez egy E/Mtipusu telepithet6 fegyver, amely a kérsablont
hasznalja. Az E/Maratot egy gyors képesség felhasznalasaval lehet

aktivalni. A fegyver 13-as sebzésli E/M impulzust bocsat ki akkora
hatésugarban, mint a korsablon. A sablont az E/Maratot hordozé
figurara kell felhelyezni, aki maga is elszenvedi a talalatot (emiatt
batorsagprébat is kel dobnia). Az E/Marat fegyver nem megy ténkre
(ténkrement) a sajat impulzusatol. A fegyvert kdzelharcban is lehet
hasznalni, de ilyenkor nem a hasznalé KH, hanem az AKA-értékét kell
felhasznalni. Az E/Maratot lehet AR-parancsban és intuitiv tAmadas
részeként is felhasznalni.

FIGYELEM: A fegyver a memoriakockakat is kikapcsolja, ezért
a_konzilium-tandcs hatérozata alapjan tiltott fegyvernek mindsiil.
Hasznalata nemzetkézi biintetétorvényszéket von maga utan.

Az E/Marat eredeti arab neve (,marat”) azt jelenti, ,eré”, és a fegyver
valéban erés, bar nem tul kifinomult. Az E/Marat egy hatizsak méreti
eszkdz, amely a generatorbdl, illetve egy révid hatésugart adévevébél
all. Az eszk6z nem bizonyult tul népszeri gyalogsagi fegyvernek, mivel
a hasznalatahoz kozel kell kerlini az ellenséghez. Ennek ellenére az E/
Marat kifejezetten donté jelentéséglivé valik, amikor rosszul kiképzett,
de 6nkéntes csapatok ilyen fegyverekkel rohamozzak meg a jobban
képzett és jobb felszereléssel bir6 ellenséget.

* 6. E/Mauler (magyarul E-sokkol6): ez egy hordozhaté E/M
fegyver, amely a kérsablont hasznalja, és akkor kapcsolodik be, amikor
valaki a kozelébe megy. Amikor egy ellenséges harcos a kdrsablon
terliletére 1ép, a fegyver egy 13-as sebzésl E/M impulzust bocsat ki.
Az E/Mauler telepitéséhez egy gyors képességet kell felhasznalni. A
fegyver aktiv marad a csata végéig, vagy amig egy tamadas el nem
pusztitja. A fegyver a kévetkez6 értékekkel bir: PAN 0, BTP 0, STR 1.

Az E/Maulert nem lehet alcazni, ezért a I6vész nem kap negativ
madositét sem. A szévetséges modellek soha nem aktivaljak a fegyvert,
még eszméletlen allapotban sem. A fegyver kisll, ha a hatésugaran
nyomkdveté l6vedék akar keresztulhaladni, ezzel hatastalanitva a
I6vedéket. A fegyvert nem lehet kdzelharcban felhasznalni. Minden
modell, amely E/Maulerrel van ellatva, 6sszesen 3 ilyen eszkdzt hordoz
magaval. A fegyverrel lehet intuitiv tamadast végrehajtani.

Az E/Mauler egy atjatszéeszkéz és egy akna keveréke. Fel van
szerelve nyomkdvetével és BEF (barat-ellenség-felismerd) rendszerrel
is; mindkét eszkdz kodzvetlenlll az atjatszo impulzus-kibocsatéjahoz
van hozzakétve. Az E/Mauler a Nomad Nemzet taldimanya, bar a
Kereskedelmi Konfliktusok utdn a nomadok nagy szamban adtak el
ilyen eszkdzt az ariadnaiaknak is. FIGYELEM: ezt a fajta fegyvert a
Konzilium-gyilés hatarozata alapjan betiltottak: hasznalata nemzetkézi

biinteté6térvényszéket von maga utan.

e 7. Grdnatvet6é (kénnyii és nehéz)(Grenade Launcher, GL):
a fegyvert nem lehet kézelharcban felhasznalni. A fegyverbe lehet
normalis, E/M vagy FUST-tipusu lévedéket tolteni. A fegyver a
koérsablont hasznalja, és a l6vései a szabalyok szerint szérédnak
(kudarc kategoria x 2,5 inch). A granatvetével lehet spekulativ 16vést
leadni, illetve alkalmas ives I6vésre, még akkor is, ha a célpontra
egyébként nincs ralatas. Ez a fegyver kifejezetten arra vald, hogy az
elérenyomuld csapatainkat fedezziik vele.

+ 8. Granat (Grenades): a granat lehet normalis, E/M vagy FUST-
tipust, és a korsablont hasznalja, amely a granatvet6héz hasonlo
modon szérodik. A granatokat a Fl-értékkel lehet hasznalni, és
alkalmasak a spekulativ I6vésre.

A granatok taktikai értéke els6sorban tamadohelyzetekben valik
nyilvanvaléva. A varosi vagy a dzsungelharcok soran a granatok
hasznalata egyenesen nélkiildozhetetlen, és minden veteran szeret
maganal tartani néhanyat ezekbdl a fegyverekbél.

* 9. Hipersebességii magnesdgyu, (HMC): a fegyver PT-tipusu
I6vedéket hasznal. Csak jarmivekre vagy T.A.G.-kre szerelhetd,
és nem hasznalhaté kézelharcban. A fegyvert nem lehet elvenni a
modelltél a zsakmany vagy az megszemélyesitett képességekkel.

A magnesagyu gyakorlatlag egy Gatling-elven miikédd
részecskegyorsitd. Harommilliméteres fémszilankokat 16 ki sokkal
nagyobb erével és gyorsasaggal, mint egy nehézgéppuska, mikdzben
ugyanakkora I6tavolsagon nagyobb pusztitd er6t képes kifejteni. A
fegyvert nagy mérete miatt csak tiizérségi osztagok szamara gyartjak.

* 10. Karabély (Rifle). Kozelharcban nem hasznalhaté. Kétféle
modell létezik: kdnnyld MULTI és kombi. A kénnyl MULTI modellbe
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lehet PT és sokk tipusu I6vedéket tolteni.

A normal, a MULTI és a kombi-karabélyok is fel vannak szerelve
egy beépitett kapoccsal, amelyhez csatolni lehet kdnnyl puskahoz,
kénnyl langszéréhoz vagy konnyl granatvetéhoéz vald tolténytarat;
a fegyver mérete vagy sulya ettél nem fog valtozni. A csatolt tarakat
automata elsit6berendezéssel lehet ellatni, amely segitségével szinte
Osztondsen lehet tlizelni. A fegyver sokoldalu felhasznalhatésaga
nyilvanvald, ezért minden seregben megtalalhaté, amely megengedheti
maganak az arat és a sziikséges technikat.

* 11. Kés (Knife): a fegyvernek FI-2 sebzése van. Akisméretli penge
miatt a kést a legtobb katona csak legvégsé esetben veszi el6.

Bar a modern katonai kések kialakitasa valtozd, mindenképpen
tobbfunkcios fegyvernek készilnek. Mivel koénnyl és kisméretd,
bajonettként is hasznalhato. Eles és tartés eszkozok lévén a kések
idealis tuléls-felszerelésnek is szamitanak.

* 12. Kézelharci fegyver (CCW). Ez a fegyvertipus mindenféle éles
eszkdzt magaban foglal (kard, balta, landzsa, szablya stb.). A fegyver
sebzése alapesetben a hasznaléja Fl-értéke. Egyes esetekben a
kozelharci fegyver ugy mikodik, mintha kildnleges I6szerrel toltott
|6fegyver lenne.

Egyes esetekben az elit egységek kiképzése miatt a kdzonséges
katonai kést éppugy tudjak hasznalni, mint a komolyabb kézelharci
fegyvereket. Ezekben az esetekben a kés a modellek elszerelései kozt
ugy jelenik meg, mint egy kdzelharci fegyver.

Bar a Kard Utjat sokan lenézik, az Ut kévetdi j6l tudjak, hogy ez
a fegyver ép olyan hatékonyan tud pusztitani a harcmezén, mint a
legmodernebb technolégiai eszk6zok. Az Emberi Szféra hadseregeiben
olyan sokféle éles gyilkolészerszamot hasznalnak (machete, katana,
egyszer(i kard, teseumkard stb.) hogy felsorolni is lehetetlenség volna.
Ahogy a mesterek mondjak: Becsiild meg a fegyvered, és védd meg
magad az ellenségektdl.

* 13. Ldngsz6ré (konnyii és nehéz)(Flamethrower, FT): a fegyver
a kis (k6nnyl LG), illetve a nagy (nehéz LG) kdnnycsepp-sablont

hasznalja. A sablon vékonyabbik végét a I6vész talapzatanak kbzepére
kell helyezni: a dobashoz nem szilkséges CE-dobas, éppen ezért
nem lesz ellendobas sem. A langszoré GYU tipust fegyver. Ha valaki
ki akar térni a csova el6l (kitérés), akkor -6 FI-dobast kell tennie. A
langszoroval végre lehet hajtani intuitiv tamadast.

FIGYELEM: ezt a fajta fegyvert a Konzilium-gyiilés hatarozata
alapjan betiltottak: hasznélata nemzetkdzi blntetétorvényszéket von
maga utan. A langszoré klasszikus tamadofegyver, amely az évek
soran kevés valtozason esett at. Most mar kisebb, biztonsagosabb, és
a gyartasa is egyszeribb, de az alapétlet nem valtozott: tizfliggonyt kell
létrehozni, amely egyetlen I6véssel meg tudja tisztitani az ellenségtél
hemzsegé terepet.

* 14. Mesterlovészpuska (Sniper Rifle): a fegyvert nem lehet
kézelharcban hasznalni. Egyes tipusokat kdnnyl MULTI médban lehet
hasznalni, azaz PT és ROBB-I6vedéket I6nek ki. A mesterlévészpuska
olyan nagy l6tavolsaggal bir, hogy szé szerint uralni lehet vele az
egész harcmez6t.

Egy mesterldvész, akinél egy ilyen fegyver van, a hagyomanyos vagy
MULTI tipusu lévedékeivel egy egész hadsereget meg tud bénitani.

* 15. Nanopulser (magyarul nanopulzér): ez egy rovid
hatétavolsagu fegyver, amely nanoldvedékeket 16 ki. A nanorobotok
meghajtérendszere csak korlatozott hatétavolsagot tesz lehet6veé,
viszont széles savban képesek szétszorédni. A Nanopulser a
kis konnycsepp alaku sablont hasznalja, 13-as a sebzése, és az
aldozatoknak BTP-dobast kell tennie, vagy elveszit egy sebet. A
fegyver lehetévé teszi az intuitiv tdmadast, és nem lehet elvenni a
zsakmany és az megszemeélyesitett képességgel sem.

FIGYELEM: ezt a fajta fegyvert a Konzilium-gyiilés hatarozata
alapjan betiltottak: hasznélata nemzetkdzi blntetétorvényszéket
von maga utan. A nanorobotokat telepiteni lehet egy gazdatestben
is, mely esetben nem lesz szilkség elsitészerkezetre, bar ilyenkor
a hatotav tovabb csokken. Mivel a fegyver alapvetéen csendes és
kimutathatatlan, kifejezetten katonai, és mint ilyen, tiltott eszkdznek
szamit az egész Szféraban.

* 16. Nehézgéppisztoly, (HMG): a fegyvert nem lehet kdzelharcban
hasznalni. A nehéz MULTI tipusu fegyverbe lehet kilonleges
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I6vedékeket tolteni (lasd I6szerek) MULTI tipusu fegyvereket nem
lehet elvenni a modelltél a zsakmany vagy az megszemélyesitett
képességekkel.

A nehézgéppuskakba beépitett hitérendszert telepitenek,
mely lehetévé teszi, hogy a fegyverrel hosszabb ideig lehessen
folyamatosan tiizelni anélkil, hogy a csé vagy az elsitészerkezet
megolvadna. A multitaras belsé elrendezésnek és a beallithatd
szerkezetnek kdszonhetéen a nehézgéppuska tobbféle I16szert is ki
tud 16ni egymas utan, ami a fegyvert sokoldaltva és tobbféle harci
helyzetben bevethetévé teszi.

« 17. Ojétnik: ezt a fegyvert az ariadnai sereg hasznalja, mint egyfajta
vadaszpuskat. Mivel a hagyomanyos rohampuskanal erésebb, PT-
I6vedéket 16 ki, bar a tlizgyorsasaga emiatt lecsokken. Kézelharcban
nem lehet hasznaini.

Az ojotnik puskatusa konnyl és szivés ariadnai fabol készil, a csé
pedig kifurt teseum-fém. A mesterldvész-puskakat nem szamitva ezek
a fegyverek rendelkeznek a legjobb latcsévekkel. Minden ojotnik a
hagyomanyok szerint készul: a szilék az 6rokdseiknek, a mesterek a
tanitvanyaiknak adjak tovabb. Ezek a puskak olyan ritkak és keresettek,
hogy szinte kizarolag csak a Spetsnaz Kozak Erék tagjainak osztjak ki,
akik egyfajta statusszimbélumként hordozzak azokat.

+ 18. Panzerfaust: ez egy hordozhat6 rakétaveté PT és ROBB
képességekkel. A fegyvert nem lehet koézelharcban hasznalni, és
mindig csak 2 I6vedék van benne.

Akoénny( sulya és az 6sszecsukhato szerkezete miatt a Panzerfaust
a gyalogsag szamara idealis tankelharitd fegyvernek szamit. Egy
kdzoénséges katona is tudja hasznalni, méghozza anélkil, hogy le kéne
mondania az alapfelszerelésérdl.

+ 19. Pisztoly (Pistol): ezt a fegyvert rovid I6tavra és kdzelharcra
tervezték. Kézelharcban a modell a pisztolyt nem a KH, hanem a CE
értékével haszndlja, és a fegyver sorozatlové értéke mindig 1 lesz, bar
a pisztoly sajat sebzését kell hasznalni.

A pisztoly egyfajta révid csovi Ic'Sfegyver amely a fegyverek
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egy ilyen, és altalaban kdzelharcban hasznaljak.

* 20. Plazmapuska (Plasma Rifle): ez egy foldonkivili fegyver,
amelyet kdzelharcban nem lehet hasznalni. A fegyver plazmal&szereket
hasznal, és sablonos tamadassal rendelkezik (korsablonnal vagy
kis konnycsepp sablonnal, a jatékos igénye szerint). A sablont a
becsapddasi helyen kell lehelyezni, és a hatéteriletén belll talalja el
a modelleket.

A plazmapuska a legjobb példa a Racionalis Ur fejlettségi szintjére
és az ugynevezett vudu-technoldgidjara. Az emberi tudésok ma is
vizsgaljak ezeket a fegyvereket, abban a reményben, hogy ha képesek
megérteni a mikodésiket, akkor gyartani is tudjak majd 6ket. Egyes
elitosztagok katonai hordozhatnak maguknal egy-egy ilyen fegyvert
hadizsakmanyként, ami azt jelenti, hogy néha embereknél is van
plazmapuska. A veteran harcosok szeretik az ilyen zsakmanyt, mert
foldalatti kutatdlaboratériumok vagy a feketepiac csinos 6sszegeket
fizet egy ilyen eszkdzért.

e 21. Puska (konnyii/csaklydzé/nehéz) (Shotgun). Ezeket a
fegyvereket révid I6tavon lehet jéI hasznalni.

A fegyver a kis kénnycsepp alaku sablont hasznalja, de nem fog
sz6rédni. Kdzelharcban nem lehet hasznalni. A becsapddasi helyen le
kell helyezni a sablont, amely a hatdsugaran beliil a tébbi modellt is
eltalalja. A sablont csak akkor kell lehelyezni, ha a CE-dobas sikertl, és
a sablon mindig a I6vész latdszogének iranyaba néz.

Ha egy modellnél két kénnyl puska van, ugy kell kezelni, mintha
egyetlen kénnyl puskaja lenne, de sorozatlévé 3 értékkel.

A csaklyazo és nehéz puska vagy a hagyomanyos lévedékeket 16vi
ki sablonnal, vagy azt a kulénleges |6szer-Ilovedéket, ami a fegyver
leirasaban szerepel (példaul PT), 2-es sorozatlové értékkel, de sablon
nélkll. A sorozatlovés soran kilétt toltényeknek mind ugyanolyan
tipustaknak kell lennitk. A csaklyazé és nehéz puska lehetévé teszi,
hogy a I6vedék tipusat AR-parancsban is kivalaszthassuk.

FIGYELEM: ezt a fajta fegyvert a Konzilium-gydlés hatérozata
alapjan betiltottak: hasznalata nemzetk6zi biintet6térvényszéket von
maga utan.

A puskak nagy kaliber( toltényt I16nek ki, amely tele van apro, éles
fémtdrmelékkel. A repeszek kialakitasa miatt mindegyik pordg is,
ahogy kilovik 6ket a célpont felé, azaz nagy erével csapodnak be,
réadasul belsé hidrosztatikus sokkot is okoznak. A puskak |ézeres
keresével vannak felszerelve, amelyek kdzvetlen kapcsolatban vannak
a toltényhuvelyekkel.

A toltényhiivelyek érzékelével vannak felszerelve, amelyek igy a
célpont kdzelébe érve fel tudnak robbanni, kiléve a repeszeket, amelyek
az egész kérnyéket beboritjak. A nagy téltények miatt a puskak csak
rovid sorozatokat tudnak kiléni. A ,csaklyazénak” becézett valtozat
nagyobb hatésugaru téltényeket 16 ki, és kifejezetten tamadasokra és
koézelharcra lett kifejlesztve. A nehéz puska mérete mar akkora, hogy
altalaban jarmivekre szerelik fel, mint egy tamogaté fegyvert.

* 22. Ragacsvet6 (Adhesive Launcher, ADHL): ez egy félautomata
fegyver egy henger alaku forgécsével, amely 6nmeghajtasu
ragacslovedékeket 16 ki. Ez els6sorban jarmielharitasra jo, mivel egy
sikeres talalat a jarmivet mozgasképtelenné teheti.
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A fegyver ugyan énmagaban nem haldlos, ugyanakkor koénny(
elballitani, és a legjobban felszerelt ellenséget is meg tudja allitani.
A TA.G.-k pilétai és a sof6rok mind rettegik ennek a fegyvernek a
hatasat, amely egyetlen I6véssel kiszolgaltatott helyzetbe tudja hozni
a legerésebb jarmivet is.

* 23. Rakétavet6 (Missile Launcher, ML): a fegyvert nem lehet
koézelharcban hasznalni. A rakétavet6 egyszerre PT és ROBB-fegyver,
azaz a példaul egy jarmi esetében nemcsak a belsé pancélzatot uti at,
de benn még fel is robban.

A rakétavetd a korsablont hasznalja a robbanas kiszamitasahoz. A
korsablon kdzepe az eredeti célpont felett helyezkedik el, aki megkapja
a PT és a ROBB-sebzést is: a tobbi sablon ala es6 figura csak a ROBB-
sebzést kapja meg.

A nyomkovetds rakétavet6ben intelligens nyomkdévetd-rendszerrel
ellatott I6vedékek vannak, amelyeket miiholdas adatok segitségével
iranyitanak. Képesek mikro-rakétak kilévésére is, melyek memoriajaba
elére beprogramozott célpont-beméré paramétereket installaltak.
A paramétereket ki lehet iktatni, mely esetben egy kézdénséges, de
hackerek altal tdamadhatatlan I6vedéket kapunk. A tar nagysagat és a
nyomkdvetd-rendszer bonyolultsagat figyelembe véve a nyomkévetds
rakétavetdk legfeljebb 5 rakétat tudnak tarolni.

Osszefoglalva a dolgot: a nyomkoévetés rakéta egy eldretolt
megfigyeld altal megjelélt célpontra tiizelhet CE-dobas és ralatas
nélkil. A I6vedéket lehet tdmadni hackeléssel és ECM-mel is. Ha
akarjuk, a fegyverrel ki lehet 16ni hagyomanyos (nyomkovetd képesség
nélkili) rakétat is, mely esetben a rakéta immunis lesz a hackelés és
az ECM alapu tdamadasokra. A rakétaveté mindenképpen 5 I6vedéket
hordoz.

* 24. Robbandétéltetek (D-Charges). A robbanotoltet nem sablonos
fegyver, mivel koncentraltan robban. A robbanétoltetet egy gyors
képesség segitségével lehet elhelyezni, és egy masik gyors képesség
segitségével lehet taviranyitassal felrobbantani. A kdézelharcban
a toltetet egy sikeres KH-dobassal lehet elhelyezni; ha a célpont
mozgasképtelen, akkor nincs szikség dobasra. A robbanoétoltetet
fel lehet helyezni és fel is lehet robbantani AR-parancs részeként.

A szbvetséges sereg barmelyik gépész tagja fel tudja robbantani
az elhelyezett toltetet taviranyitassal. Minden modell, amelynél
robbandétoltet van, 3 toltetet hordoz.

A robbanétoltet egyszerre PT és ROBB-tipusu, 14-es sebzési,
és els6sorban STR-ponttal rendelkezé gépek és tereptargyak ellen
hasznalatos.

* 24. Sepsitor: a sepsitor egy révid hatétavolsagu virusprogram-
veté. A fegyver lehetévé teszi, hogy a beleépitett virus megtamadja
a kulonféle szamitégépes rendszereket, igy belllrél atvéve felettiik
az iranyitast. A sepsitor legalattomosabb tulajdonsaga az, hogy
képes megfertézni és tonkretenni az emberi memoériakockakat, mely
egyszersmind tudati kontrollt hoz Iétre a célpont agyban.

A sepsitor egy 8 inch hatésugarti fegyver (kontrolzénan belll
hat), sorozatlové 1 értékkel rendelkezik, de nincs sziikség ralatasra.
A sepsitort egy gyors képességgel lehet ell6ni. A sepsitor-tamadas
soran a két félnek ellendobast kell tennie: a tAmadé AKA-dobast tesz,
a védekezd fél pedig AKA-t vagy a parancsanak megfelel6 értéket
hasznalja a dobashoz. A célpontnak rendelkeznie kellmemériakockaval.
Ha a célpont az AKA-értékével all ellen, és sikerrel jar, akkor még
batorsagprobat is kell dobnia. Ha a célpont elrontja az AKA-dobasat,
csatlakozik a tdmado seregéhez, bar a parancsat nem adja be az Uj
serege tartalékaba. A modell eredeti jatékosa a gyézelmi pontok és a
parancstartalék szempontjabdl a célpontot halottnak tekinti. Mivel az El-
seregek technolégiailag az emberiség felett allnak, a sepsitor-tamadas
ellen nem lehet hackelést bejelenteni. Ezt a fegyvert nem lehet elvenni
a zsakmany vagy a megszemélyesités képességgel.

Asepsitor-hatas alatt all6 figurat (akit sepsitor-babunak lehet nevezni)
ugy lehet felismerni, ha felfedezés-dobast tesziink -3-al. Ha el6tte nem
leplezik le, a sepsitor-babura nem I6hetnek ra a korabbi szévetségesei.
Ha egyszer leleplezték, a modellt normalis médon lehet tdmadni. Amig
a sepsitor-babut le nem leplezték, a modell mellé egy alca-jelzét kell
lehelyezni. Ha a figura a mozgason kivil barmilyen egyéb cselekedetet
akar végrehajtani, automatikusan le is leplezédik. A sepsitor nem hat
azokra a modellekre, amelyek nem rendelkeznek memdriakockaval,
illetve TAV-tipusti modellekre.




e 26. Villant6é (Flash Pulse): egyes el6retolt megfigyel6k olyan
kilénleges eszkdzzel is el vannak latva, amely lehetévé teszi a
szamukra, hogy koncentralt fény- vagy adatnyaldbot iranyitsanak
a célpontra; ezt az eszkdzt egyszerlien csak villanténak szokas
nevezni. A villanas megzavarja a célpont miszereit és szenzorait,
ezért az aldozat csak gyors mozgasi képességeket tud végrehajtani (a
felfedez kivételével), valamint azokat a cselekedeteket hajthatja végre,
amelyekhez nem kell ralatas.

A villanté tamadasnak szamit, és olyan gyors képesség vagy AR-
parancs, amelyhez ralatas kell (még akkor is, ha egy fejlesztett hacker
képességgel tamadunk). A parancs soran normal vagy ellendobasos
AKA-dobast kell tenni. A célpont BTP-dobast tesz 13-as sebzés ellen.
A villant6 az adott jatékkor végeéig fejti ki hatasat.

Felszerelés

¢ 1. AutoMediKit. Ez egy automata orvosi miszer, amelyet
egyes harcosok rakapcsolnak a sajat harci 6ltozékikre. Az eszkdz
nanorobotokat bocsat a szervezetbe, melyek segitségével a modell
magahoz térhet az eszméletlen allapotbdl. Ehhez egy parancsot
kell kiadni, és Fl-dobast kell tenni. Ha a dobas sikerll, a modell
eszméletéhez tér, visszakap 1 sebpontot, és a kdvetkez6 aktiv kdrben
a parancsat is beadja a tartalékba. Ha a dobas nem sikeril, a modell
azonnal meghal, és el kell tavolitani. Az AutoMediKit akarhanyszor
vissza tudja hozni a modellt az eszméletlen allapotbdl, feltéve, hogy a
Fl-dobasok rendre sikerulnek.

Hiaba szamit csucstechnoldgiai eszkoznek, ha az AutoMediKitet
egy E/M-fegyver eltaldlja, akkor ki is kapcsolja (azaz az eszkoz
ténkremegy).

* 2. Elektronikus védémezé (EVM). A jarmivek és a TA.G.-k fel
vannak szerelve ilyen eszkdzokkel, hogy a beérkezé nyomkévetd
I6vedékeket hatastalanitsak.

A standard EVM-mez6 egy sornyi érzékelébdl all, amely éssze van
koétve egy sorozat mikro-rakétaval és a rakétakban levé nanorobottal.
A felszerelés képes megzavarni a nyomkdévetd I6vedékek miszereit,
és eltériteni azokat a kijeldlt Utvonalrél. Az Ariadna EVM-eszkdzei
ugyanolyanok, mint a modern valtozatok, kivéve, hogy nagyobb
méretliek. Az 6 elharit6-eszkdzeik nem nanotechnolégian alapulnak;
ehelyett 6sszefliggd rakétafliggdnyt tudnak kiléni, amely egyszerre
felrobbanva egyfaijta falat hiz a célpont elé, igy megallitva a beérkezé
I6vedéket.

Az EVM-berendezéseknek mindig 5-6s szintje van, azaz 5-6s vagy
kisebb normal dobas esetén (amelyet minden nyomkdveté I6vedékre
kilon kell dobni) a I6vedéket az EVM-mez6 robbanas és sebzés nélkdil
semlegesiti. Az EVM automatikusan mikdédik, nem kell kiilén parancsot

kiadni ra, sziikségtelen a ralatas, és AR-parancsként is bevethet6.

+ 3. Erépancél és hagyomdnyos pdncél: a nehéz erbvértek
nemcsak védik a harcosokat, de megnévelik az erejiket, a
szivéssagukat, de még a célzasban is segitik 6ket. A pancélban
beépitett orvosi felszerelés is van, amely a katonat immunissa teszi
a sokk tipusu fegyverekkel szemben, masrészt a vértet lehet tamadni
hackertdmadassal, és az E/M kilonleges I6szer is hat ra.

Ha a nehéz erépancélt a zsakmany képességgel leveszik a modellrél,
a pancél csak az PAN-értéket adja meg a zsakmanyolé modelinek, az
egyéb képességeket nem; a pancél viszont ekkor nem lesz érzékeny
az E/M tamadasra.

A hagyomanyos ariadnai nehézpancél nem elektronikus, igy
csak a védelemre j6. A vazat teseummal er@sitették meg, ezért j6 a
suly/védelem aranya, raadasul sem a hackertamadasra, sem E/M-
tdmadasra nem lesz érzékeny.

* 4. Fogantyu: egyes jarmiivek és T.A.G.-k képesek mas modelleket
szdllitani a kilsé vazukon. A szallithaté modellek szama zarojelben
mindig meg van adva.

Ahhoz, hogy egy modell felkapaszkodjon a gépre, egy felszall
(nyeregbe szall) gyors képességet kell elkdlteni. Amig a modell
kapaszkodik, addig csak két dolgot tehet: leszall vagy kitér. Kitérés
esetén a modell egyben mindig le is ugrik a jarmarél. A modelleket
nem lehet a csata elején felhelyezni ugy, hogy maris kapaszkodna a
gépen.

Ralatas és fedezék szempontjabol a modelleket ugy kell lehelyezni,
hogy a fogantyuk mellett alljanak (a fogantydk a jarmiveken fel
vannak tlintetve). A l6vészeknek mindig be kell jelentenitik, hogy
a gépet (jarmiveket vagy T.A.G.-ket) célozzék-e meg, vagy a rajta
kapaszkodokat. A sablonos fegyverek, ha letakarjak, a modellt és a
jarmivet is eltalalhatjak egyszerre.

+ 5. Hackel6 berendezés (Hacking Device): ez az eszkdz
komputer-tamadasokat tesz lehetévé. Minden hackel6 berendezés
egyben atjatszéeszkdzként szolgal a szovetséges sereg tobbi hackerje
szamara.

A fejlesztett hackel6 berendezés egy kiilonleges rendszer, amely
eléretolt megdfigyeléként mikodik, de csak a hacker vagy a hacker
atjatszo-berendezésének hatésugaran belil (azaz 8 inch-en belil,
de ehhez nem sziikséges ralatas). Ahhoz, hogy egy ellenséget
megjeldljiink a fejlesztett hackel6 berendezés eléretolt megfigyeld
képességgel, egy parancsot kell kiadnunk, majd sikeres AKA-dobast
kell tennink. A célpont megprobalhat kitérni a fejlesztett hackeld
berendezés eléretolt megfigyel6 megjeldlése elél, de csak akkor, ha az
eszkdzre van ralatasa.

A hackeld berendezések személyes harci szuperprocesszorok,
melybe kilonféle harci, védelmi és tamadoé virusprogramokat
telepitenek. Az eszkdz kapcsolatban all a csatatér felett lebegd
szenzorokkal, igy folyamatosan képesek a kornyezetiket szkennelni,
hogy kiszlirjék a lehetséges veszélyforrasokat. Az eszkdzbe beépitett
kisugarzok egyenesen a hacker retindjara vetitik ki az adatokat.
Emellett a berendezés egy virtualis billentylizetet is kivetit a tulajdonos
elé, és annak a kézmozgasait analizalva valédi billentylizet nélkil is
képes utasitasokat fogadni téle.

* 6. Hordozhaté atjatszo. Ezt az eszkozt arra talaltak ki, hogy a féldre
helyezve a hackerek az eszkdz hatésugaran bellil is hasznalhassak a
képességeiket.

A hordozhaté atjatszot lehelyezni és aktivalni egy gyors képesség
felhasznalasaval lehet: ekkor a hasznalé mellé talapzatérintkezésben
le kell helyezni egy atjatszo-jelz6t. Az aknakkal ellentétben az atjatszot
nem lehet &lcazni. Az &tjatszé értékei: PAN 0, BTP 0, STR 1, és 8
inch-es koérzetben hat. Minden modell, akinél hordozhaté atjatszé van,
harom ilyen eszkdzt hordoz.
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« 7. Latészemiiveg. A szemiveg kilonb6zé hulldamhosszokon
érzékel, igy jobb vizualis ralatast biztosit a tulajdonosanak. Az eszkdz
kifejezetten alkalmas arra, hogy rejt6zk6dé embereket fedezzenek fel
vellk. A szemUvegnek harom szintje van.

1. Az eszkdz lehetévé teszi, hogy a felfedezés és a CE-
dobasokat médosité nélkil tegyék az alca: mimetizmus, az alca-
tartézkod¢ figurak ellen.

2. A felfedezés és CE-dobasokat negativ médositék nélkiil
dobjak a barmilyen alca-képességgel rejt6z6, valamint a zéro
latétavolsagu terlleten tartozkodd modellekre, ezenkivil az optikai
zavaréeszkoz ellen is. A 2-es szint lehetévé teszi, hogy a zér6
latétavolsagu tertleten keresztiilldassunk, és a zéna nem ad -6
modositét sem.

3. Ez a szint pontosan ugyanugy mikdodik, mint az el6z6,
de a modell ekkor ugy is tamadhatja a (teljes) alca-jelz6ket, hogy
azokat el6tte felfedezték volna. A jelz6 maga nem leplezédik
le automatikusan a sereg tobbi tagja szamara. A 3-as szint
megakadalyozza, hogy a hordozéval szemben (teljes) harci alca-
képességet hasznaljanak fel.

* 8. MediKit: minden felcsernél van ilyen eszkdz. A MediKitet egy
gyors képességgel lehet felhasznalni, hogy az eszméletlen modelleket
magukhoz téritsék. A paciens ekkor -3 Fl-dobast tesz. Ha a dobas
sikeriil, a modell eszméletéhez tér, kap 1 sebpontot, és a kdvetkezd
aktiv kérben a parancsat beadja a tartalékba. Ha a dobas nem sikertil,
a modell azonnal meghal, és el kell tavolitani. A MediKittel a felcser
akarhanyszor vissza tudja hozni a pacienst az eszméletlen allapotbdl,
feltéve, hogy a -3 Fl-dobasok rendre sikeriilnek. Az emberi MediKit
hatastalan a féldonkiviliekre, és forditva.

A modern MediKit kiildnféle nano-injekciokbdl all. Maga a fecskendd
sokféleképpen kinézhet, de a leggyakoribb forma egy pisztoly alaku
eszkdz, amelyben egy magnestekercs van. Amint valaki belehelyezi a
cs6ébe a regenerativ szert, és meghuzza a ravaszt, a magnestekercs
felgyorsitja szerben levé nanorobotokat , amelyek behatolnak a sériilt
tertletre. A MediKit Iétezik még spray-valtozatban is, vagy esetleg a

régimodi hagyomanyos injekcioé alakban is.

* 9. Motorbicikli: ezekre a személyi jarmiivekre a nagy sebesség
és a j6 mandverez6-képesség a jellemzdé. A modern katonai motorok
egyfajta hibrid terepjaré-modellek, amelyek minden tereptipuson
jol felhasznalhatéak. A motoros modellek -6 moédositéval dobjak a
kitérés-dobasokat. A motorokba alapesetben granatveté van szerelve
FUST tipusu lévedékkel. A motorra hatnak az E/M fegyverek, de
a hackertamadasok nem. A motorral nem lehet gazolas parancsot
kiadni.

A Dirayat Ind. motorjai a témér vazukrél hiresek: a motort egy
egykerekes szerkezetre er&sitik, amit giroszkopokkal stabilizalnak.
Az egész vazat automata felfliggesztéssel latjak el, amely a piléta
testhelyzetét érzékelve tokéletesen kiegyensulyozza a jarmivet.
A Dirayat Armale (Ozvegy) modellt csak a Kum Motorizalt Hadtest
hasznalja, bar azokat a jarmiveket a gazdaik mind apré személyi
modositasokkal latjak el.

* 10. Optikai zavaréeszkéz OZE: az eszkoz eltériti a fotonokat,
ily médon a kézdnséges szem szadmara érzékelhetetlenné téve a
hasznaléjat. Az OZE automatikusan mikodik, és nem kell kilén
parancsot kiadni a hasznalatahoz. Kézelharcban nem lehet hasznaini.
Kétféle valtozata létezik: a személyes OZE, illetve a zavarémezé,
amely nagyobb hatétavolsaggal bir.

1. Optikai zavaréeszkdz: a modellre -6 CE-dobassal lehet
célozni

2. Optikai zavarémezé (OZM): a hordoz6 kéril egy kérsablonnak
megfelel6 OZE-mezét hoz létre.

A csata elején fel lehet allni gy, hogy a modellnél egy bekapcsolt
OZE-eszkoz van.

OZE-védelem: az OZE-eszk6z hordozéjara, illetve a mezé
hatésugaran beliil tartézkodé modellekre -6 CE-vel lehet I6ni. Ez
a moddositd megszinik, amint a célpont modell elhagyja az OZE
hatésugarat.

OZE a csataban: az OZE hatésugaran belll allé modellek szabadon




cselekedhetnek, nem vesztik el a -6-os médositét. Ez a modositdé nem
adddik 6ssze az alca képesség adta modositéval. Ha a modell az OZE-
mezdén belil kézelharcban all valakivel, a -6 médositét nem kapja meg
a tamaddja.

« 11. Osztoke: az antipod dsztokék abban segitenek, hogy iranyitsak
az Ariadna rohamfalkakat. Az 6sztoke érzékeny az E/M-fegyverekre.

« 12. Taviranyitott, piléta vezette, illetve archaikus T.A.G.: a
T.A.G.-k zart bels6 terli pancélozott jarmiivek, ami azt jelenti, hogy a
sériilést mindenképpen a gép kapja, nem a figura, aki vezeti (igy a
gépnek csak STR-pontja van).

Ha a T.A.G.-nek kezel&je van, akkor a gépet nem lehet megjavitani,
ha eléri a halott allapotot (azaz elveszti a negyedik sebpontjat is). A
taviranyitott T. P. E-ket vissza lehet hozni a halott allapotbdl is. Ha egy
taviranyitott TA.G. kettével tobb sérllést kap, mint amennyi az STR-
értéke, végképp elpusztul, és nem lehet megjavitani sem.

A taviranyitott T.A.G. automatikusan megkapja az erény: batorsag
kulénleges képességet, mivel a kezel6je nem a csatatéren harcol, igy
nem is ijed meg semmitdl. Ha egy T.A.G. rendelkezik a taviranyitott
képességgel, akkor nincs kezeldje, ellenkezé esetben mindenképpen
pilota vezeti.

A TA.G. utan ugyanugy lehet taviranyitott modell tipusi modellt
behozni, mintha hacker lenne a seregben. Ez azért van igy, mert
a TAG. dllandé kapcsolatban all a taviranyitott modellekkel, és
folyamatosan fellllija a harci protokolljaikat, ezzel megakadalyozva,
hogy az ellenséges hackerek feltérjék a kodjaikat.

Az archaikus T.A.G.-re nem hat a hackertdmadas, mivel nincsenek
komputerizalt rendszereik.

A kézelharcban a T.A.G.-k a sajat okliket hasznaljak, amellyel FI-2
sebzést okoznak.

A T.A.G.-t nem lehet felvenni a zsakmany képességgel.

« 13. X Vizor: a modell ezzel az eszkdzzel képes zoomolni. A lassu
|6tavra igy a I6vész nem kap levonast, a maximum I6tavra pedig csak
-3-at kap.

« 14. 360° Vizor: természetes képessége vagy technolégia révén, a
modell 360°-os latészoggel rendelkezik. Ez a képesség automatikus,
és nem kell hozza kilon parancs vagy dobas. A modellnek nincs
vakfoltja, azaz soha nem lehet hatulrél meglepni.
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