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ZAWARTOSC

36 kart postaci

16 kart zagrozen

18 zeton6éw manewréw (po dziewieé na gracza)

12 7etonéw ran

2 karty suplementu diety ,,Perun”

1 karta pomocnicza

1 kostka dziesiecioScienna

21 niebieskich drewnianych sze$cianéw

niniejsza instrukcja

Istnieja dwa warianty zasad: podstawowe i
rozszerzone. Najpierw oméwimy pierwszy z nich,
a nastepnie przedstawimy zmiany obecne w
drugim. Podstawowe zasady, z jednym wyjatkiem,

stanowia podzbiér rozszerzonych. Nieobecne w
podstawowych regulach alternatywne tryby strzatu



sa oznaczone na karcie pomocniczej czerwong
gwiazdka.

ZASADY PODSTAWOWE

PRZYGOTOWANIE GRY

1. Nalezy potasowa¢ talie kart postaci, nastepnie
gracze ciagng z niej po dziesie¢ kart, z ktdrych
trzy musza odrzuci¢. Pozostate karty utworza rece
graczy.

2. Kazdy gracz dostaje dziewie¢ zetonéw
manewréw, po trzy z kazdego rodzaju (,atak”,
»eksploracja”, ,strzal zza oslony”), a takze karte
suplement diety ,,Perun”.

3. Tasuje sie talie kart zagrozen.



PRZEBIEG TURY

1. Przygotowanie pola bitwy.

Nalezy rzuci¢ dwa razy kostka i po kazdym rzucie
polozy¢ niebieski - drewniany szeScian na

odpowiednim polu na dowolnym (niezajetym)
torze znajdujacym sie na kartcie pomocniczej.

12345678810

12345678910

12345678910

Na przyktad jesli wyrzuce na kostkach wyniki 1 i
3, to poloze szesciany na wybranych torach na
polach 1i3.

Ciagnie sie tez karte z talii kart zagrozen.
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2. Wyslanie postaci na pole bitwy.

Gracze wybieraja potajemnie trzy karty postaci z
rak i klada pod nimi trzy zetony manewréw (nie
moga by¢ to zetony z puli odrzuconych). Zaréwno
karty, jak i zetony musza by¢ potozone rewersem

do gory.

3. Trzeci rzut i dolozenie na sté} dodatkowej
karty zagrozenia.

Po wykonaniu ostatniego rzutu trzeba ustawic
drewniane sze$ciany na torach, tak aby najwyzsza
warto$¢ byla na gérnym, a najnizsza na dolnym.
Nastepnie ciggnie sie druga karte zagrozenia.
Jezeli jest taka sama jak pierwsza, to odrzuca sie¢ ja
i ciagnie jeszcze jedng (jezeli trzecia karta jest
réwniez taka sama jak pierwsza, to nie ma to
znaczenia i karta trafia na st6t). W innym wypadku
karta zostaje na stole.

4. Rozpatrzenie kart zagrozen.

Odstania sie postacie i zetony manewréw. Kazda
posta¢ dostaje jedna rane za kazda Kkarte
zagrozenia, ktdérego przekreSlony symbol nie
znajduje sie pod nazwa noszonego przez nig
pancerza.



5. Ostrzal.

Kazda postaé nie majaca Zetonu manewru
»eksploracja” moze raz strzeli¢. Kolejno$¢ graczy
nie ma znaczenia, bo zabite i ranne postacie beda
mogly sie odegra¢. Dla porzadku gracz majacy
pierwszenstwo wykonuje ostrzal wszystkimi
postaciami, a potem przekazuje paleczke
przeciwnikowi. Aby strzeli¢c gracz wskazuje
strzelca i cel ostrzatu.

Nastepnie wyznacza kostke aktywna (czyli
wykorzystywana do ustalenia celnosci

ostrzalu) wedlug schematéw przedstawionych na
karcie pomocniczej. Sprawdza sie Zeton manewru
strzelca (od niego wychodza strzatki na karcie
pomocniczej) i celu (na ktéry wskazuja strzatki).
Tor widniejacy ponizej pasujacego schematu
wskazuje warto$¢ kestki aktywnej.

Na kartach postaci kostka aktywna ma kolor
czerwony, a pozostale kostki bialy. Do kostki
aktywnej dodaje sie modyfikatory.
Modyfikatory ujemne:

- warto$¢ pancerza celu (liczba wpisana w tarcze,
ponizej nazwy pancerza)
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- jesli jedna z postaci przeciwnika strzela zza
oslony i ma mniej niz trzy rany, to oslania kazda
atakujaca i eksplorujaca posta¢ przeciwnika dajac
bonus +2 do pancerza (bonus nie kumuluje sig).

Modyfikatory dodatnie zostana oméwione w
sekcji instrukcji poswieconej broniom.

Jesli warto$¢ kostki aktywnej jest taka jak prog
celnosci (jego warto$¢ jest zalezna od uzywanej
broni i trybu strzalu) lub wyzsza, to postac trafia.
Progi celnosci przedstawione s3 zar6wno na karcie
pomocniczej, jak i na kartach postaci. Trafiona
posta¢ dostaje rany (kladzie sie znaczniki ran na
karcie). Posta¢ moze mie¢ maksymalnie pie¢ ran.

Mozna uzy¢ (wigze sie to z jego utrata) jednej
sztuki suplementu diety ,,Perun” (maksymalnie
raz na kazda postac), aby oddac¢ dodatkowy strzat
(tekst z karty suplementu nie jest brany pod
uwage).

6. Zakonczenie tury.
a) rozpatrzenie ran

Postacie, ktére majg dwie rany lub mniej wracaja
do rak wiascicieli.



Postacie, ktére maja pie¢ ran ging i sa usuwane z
gry.

Postacie, ktére maja wiecej niz dwie rany, ale
mniej niz pie¢ sa ciezko ranne. Trafiaja do
oddzielnej puli i nie bedzie mozna uzyé¢ ich w
nastepnej turze (nalezy pamietaé o tym by nie
pomiesza¢ ich z ciezko rannymi z poprzedniej
tury).

Kazda posta¢, ktéra eksplorowala i nie jest ciezko
ranna zdobywa dla gracza jeden suplement diety
»Perun”. Oznacza sie to kladac drewniany
szeScian na karcie ,Suplement diety ‘Perun’”
nalezacej do gracza.

b) sprawdzenie  spelnienia = warunkow
zZwyciestwa

Do rak graczy wraca po jednej karcie postaci z
puli ciezko rannych z poprzedniej tury. Nastepnie
sprawdza sie ilo$¢ postaci na rece i jesli, ktorys z
graczy ma mniej niz trzy, to gra sie konczy (fazy c
i d nie sa wtedy rozpatrywane), a 6w gracz
przegrywa. Jedli jest remis, to poréwnuje sie liczbe
zywych postaci.



c) wybranie odrzucanego zZetonu manewru

Jesli w puli odrzuconych Zzetonéw manewrow
gracza sq mniej niz trzy Zetony (zakryte), to gracz
wybiera potajemnie jeden z Zetonéw manewru
uzytych w starciu i odklada go do swojej puli
odrzuconych.

Jesli w puli odrzuconych s3 juz trzy Zetony to
gracz zabiera je i nie doklada zadnego.

d) przygotowanie kolejnej tury

Pominiete w fazie b) ciezko ranne postacie
wracajg do rak wlascicieli. Nastepnie karty
zagrozen wracajq do talii, ktéra nalezy potasowac.
Znaczniki ran wracaja do puli.

OMOWIENIE BRONI

Strzelba (breneka) {;:"’3

Zadaje dwie rany.



Karabin maszynowy (krétka seria)

Bonus: Za kazda kostke (z wyjatkiem aktywnej),
na ktoérej jest 9 lub wiecej oczek nalezy dodac
jedno oczko do kostki aktywnej.

Zadaje jedna rane. Jesli ilo$¢ oczek na kostce
aktywnej wynosi dziewie¢ lub wiecej, to zadaje
dwie rany.

Karabin snajperski (strzal w glowe) @

Zadaje jedna rane. Jezeli wyniki na kostkach
tworza ciag nastepujacych po sobie wartosci to
zadaje o dwie rany wiecej (nalezy pamietac, ze 0 +
2=9)

Karabin pulsacyjny o)
(skoncentrowana wigzka) —d

Jedli wéréd kostek jest para z takimi samymi
warto$ciami to dodaje sie jedno oczko

do kostki aktywnej. Jezeli zas na wszystkich
kostkach jest taka sama wartos¢, to

dodaje sie trzy oczka.

Jezeli strzelec atakuje, a cel nie stosuje manewru
»strzal zza oslony”, to kostka o najnizszej ilosci
oczek staje sie dodatkowa kostka aktywna.
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Zadaje jedna rane (trzy jeSli na dwoch kostkach
aktywnych mamy warto§¢ wskazujagca na
trafienie).

UWAGA: Bonusy do celnoéci i specjalna
zdolnosé karabinu snajperskiego sa
aktywowane przy wzieciu pod uwage bazowych
wartosci oczek na kostkach (bez
modyfikatoréw).

ZASADY ROZSZERZONE
1) Kazda bron dostaje dodatkowy tryb strzahu.
Przy deklarowaniu strzalu wybiera sie tryb strzahu.

Strzelba (loftki)

Zadaje jedna rane. W zamian za to zmniejsza
pancerz celu o dwa do korica tury. Efekt kumuluje
sie.

Karabin maszynowy (dluga seria)

Zadaje jedna rane. Strzela we wszystkie postacie
przeciwnika jednoczesnie (z tego wzgledu jesli
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posta¢ ostaniajgca dostanie trzecia rane, to
udzielany przez nig bonus do pancerza nie znika i
dotyczy pozostalych celéw strzatu). Za kazda
kostke (z wyjatkiem aktywnej), na ktérej jest 9 lub
wiecej oczek nalezy dodac¢ jedno oczko do kostki

aktywnej.

Karabin snajperski (finezyjny strzal)

Zadaje jedna rane, dodatkowo:

a) jesli cel strzelat zza ostony, to juz nie zapewnia
bonusu do pancerza innym postaciom.

b) jedli cel mial trzy rany w momencie oddania
strzatuy, to dostaje dwie rany zamiast jednej (czyli
ginie). ’

Karabin pulsacyjny N
(penetrujaca wigzka) v

Zadaje jedng rane. Za kazda kostke, na ktdrej jest
jedno oczko dodaje sie jedno oczko do kostki
aktywnej. Kostka aktywna ZAWSZE jest ta z
najwyzsza iloscia oczek.

2) Dzialanie suplementu diety ,Perun” jest
takie jak opisane na karcie.
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