Najwazniejsza zasada: Jesli zasady sa niejasne, kieruj sie
zdrowym rozsgdkiem i osobistymi preferencjami. Jezeli gracze
nie moga dojs$¢ do porozumienia, wylosujecie kto decyduje.
Testy: Rzu¢ jedng sze$cioscienng koscig. Wynik na kostce
wiekszy lub réwny testowanej cesze modelu oznacza sukces.
Modyfikatory: Niezaleznie od modyfikatoréw, 6 wyrzucone na
kostce zawsze jest sukcesem, a 1 porazka.

Armie: Przed rozpoczeciem gry gracze przygotowuja dwie
armie o réwnej wartosci punktowej (na poczatek zalecamy
1000 pkt i 2000 pkt na petne rozgrywki).

Odziaty: modele o takiej samej jakosci, obronie, wytrzymatosci
oraz zdolnosciach pasywnych moga byc¢ taczone w odziaty.

Pole bitwy: Gra toczy sie na obszarze 6'x4' z ponad 15
elementami terenu. W gre mozna grac¢ rowniez na mniejszych
obszarach, pod warunkiem, ze strefy rozstawienia beda w
odlegtosci 24 cali od siebie.

Ostona: Oddziat w ktorym wigkszo$¢ modeli jest w wigkszosci
wewnatrz ostony lub za elementami blokujgcymi pole
widzenia, maj +1 do testéw obrony.

Trudny teren: Zasieg catego ruchu modelu jest o potowe
mniejszy jezeli porusza sig przez trudny teren.

Niebezpieczny teren: Modele poruszajace sie po
niebezpiecznym terenie lub aktywujace sie w nim musza rzucié
tyloma kosémi ile ran potrzeba, aby je zniszczyé. Za kazdg 1
odziat otrzymuje jedna rane.

Misja: Umies$¢ K3+2 znaczniki. Gracze losuja kto bedzie
pierwszy, nastepnie uktadaja na przemian po 1 znaczniku poza
strefami rozstawienia w odlegtosci powyzej 9” od innych
znacznikéw. Na koniec kazdej tury, jesli oddziaty tylko jednego
gracz znajduja sie w odlegtosci 3” od znacznika, zostaje on
przez niego zajety. Znaczniki pozostajg zajete pomiedzy
rundami. Gra konczy sie po 4 rundach. Wygrywa gracz, ktéry na
koniec kontroluje wiecej znacznikéw.

Rozstawienie: Losowy gracz wybiera jedna z dtuzszych
krawedzi stotu jako strefe rozstawienia. Przeciwnik zajmuje
strone przeciwng. Nastepnie, zaczynajgc od pierwszego
gracza, gracze naprzemiennie wystawiajg jednostki w
odlegtosci do 12” od swojej krawedzi stotu.

Runda: Gra rozgrywana jest w rundach, podczas ktérych
gracze naprzemiennie aktywujg po jednym oddziale,
zaczynajac od gracza, ktéry rozpoczynat rozstawienie. W kazdej
kolejnej rundzie zaczyna gracz, ktéry w poprzedniej rundzie
wyczerpat aktywacje jako pierwszy.
Aktywacja: Gracz wybiera jednostke, ktéra jeszcze nie zostata
aktywowana w tej rundzie i wykonuje nig ruch do 6”, a
nastepnie jedng z ponizszych akcji:

e  Ponownyruch

e  Ostrzat

e Szarza
Ruch: Modele w oddziale musza pozostawac w odlegtosci do
1" od przynajmniej jednego innego modelu i w odlegtosci do 9"
od wszystkich pozostatych modeli. Odziaty moga znajdowac
sie w odlegtosci mniejszej niz 1” od innych oddziatéw tylko gdy
na nie szarzuja.
Ostrzat: Odziaty moga strzela¢ ze wszystkich broni
dystansowych do maksymalnie dwéch réznych celéw z w
zasiegu i polu widzenia, ale wszystkie bronie o tym samym

profilu muszg atakowac ten sam cel. Modele strzelajgce
wykonuja jeden test jakosci na atak, a kazdy sukces oznacza
trafienie. Nie mozna wykonag, jezeli jakikolwiek wrogi oddziat
znajduje sie w zasiegu 3”.

Szarza: Szarzujgce odziaty wykonuja ruch tak, aby co najmniej
jeden model znalazt sie 1” od celu. Modele znajdujace sie w
odlegtosci do 2” w poziomie i 2” w pionie wykonujg jeden test
jakosci na atak, a kazdy sukces oznacza trafienie.

Nastepnie obroncy moga zdecydowac sie wykonac ruch w
kierunku szarzujgcego i wykonac kontratak, ale zostang wtedy
wyczerpani.

Jesli jeden z oddziatdw zostanie zniszczony, rowniez w wyniku
przegrupowania, drugi moze ruszy¢ sig do 3”. W przeciwnym
razie jednostka szarzujgca musi cofnaé sie na odlegtos¢ 1” od
obroncy.

Trafienia: Za kazde trafienie atakowany wykonuje test obrony.
Za kazde niepowodzenie odziat otrzymuje rane, po jednej na
raz. Odziat moze mie¢ maksymalnie tyle ran. ile wynosi
najwyzsza wytrzymatos$¢ modelu w nim. Przydzielajacy nowg
rane moze odrzucic tyle ran ile wynosi wytrzymatosé modelu,
aby go pokonaé. Musi to zrobié, jezeli odziat ma maksymalna
liczbe ran. Najpierw atakujacy przydziela rany za kosci z
wynikiem 1, a nastgpnie obrorfica pozostate.
Przegrupowanie: Pod koniec aktywacji, w ktorej jednostka
otrzymata rany wykonuje test jakosci. Jezeli ma potowe lub
mniej poczagtkowej liczebnosci lub wytrzymatosci, dla
oddziatéw sktadajacych sie z jednego modelu, wykonuje
dodatkowy test. Jezeli walczyta wrecz réwniez wykonuje
dodatkowy test. Jednostka ktéra wygrata walke wrecz, czyli
zadata co najmniej tyle ran ile przeciwnik, w ogéle nie musi
wykonywac testow. Za kazdy nieudany test staje sie
wyczerpana, przyszpilona lub zniszczona. Stany te sie nie
kumuluja i sg odrzucane na koniec aktywacji oddziatu.
Wyczerpana: Podczas najblizszej aktywacji nie moze wykonaé
akcji. Nie moze atakowad, ani uzywac zdolnosci aktywnych.
Przyszpilona: Podczas najblizszej aktywacji nie moze wykonaé
poczatkowego ruchu, ale jest traktowany jakby sie poruszyt.
Nie moze kontrolowa¢ celéw i uzywac zdolnosci aur.

Zdolnosci pasywne: dziataja stale.

Zdolnosci aktywne: gracz decyduje o ich wykorzystaniu przed
wykonaniem akcji lub w momencie wskazanym w ich opisie.
Zdolnosci aury(X): dziatajg na oddziaty w zasiegu X” lub odziat
z danym modelem, przy braku X.

Zdolnosci broni: rozpatrywane podczas ataku dana bronia.



Pasywne:

Bohater: Moze by¢ dotgczony do dowolnego oddziatu. Moze
wykonywac testy przegrupowania za caty odziat, ale musi
korzystac¢ z jej obrony dopdki wszystkie inne modele nie
zostang zabite. Podczas sprawdzania zdolno$ci i rozmiaru
traktowany jest jakby miat wytrzymato$é mniejsza o 3, do
minimum 1.

Zasadzka: Odziat mozna odtozy¢ przed rozstawieniem. Na
poczatku kazdej rundy poza pierwszg mozna rozstawi¢ gow
dowolnym miejscu. Gracze na zmianeg rozmieszczajg jednostki
Zasadzki, zaczynajac od gracza, ktéry dokonuje aktywaciji jako
nastepny.

Zwiadowca: Mozna go odtozy¢ przed rozstawieniem.
Rozstawia sie po rozstawieniu wszystkich pozostatych
jednostek, w odlegtosci do 12” od normalnie dozwolone;j
pozycji. Gracze na zmiang rozmieszczaja jednostki zwiadowcy,
zaczynajac od gracza, ktory dokonuje aktywacji jako nastepny.
Szybki/Wolny: Porusza sie o +/- 2",

Harcownik: Po ataku mozesz sie ruszy¢ o 2”.

Nieruchomy: Po rozstawieniu nie moze sie przemieszczac i nie
moze zostac przyszpilony. Podczas walki wrgcz moze atakowac
odziaty w zasiegu 3”.

Zwinny: Ignoruje trudny teren.

Niezgrabny: Na trudnym i niebezpiecznym ternie wykonuje
dodatkowy test trudnego terenu.

Latajacy: Ignoruje teren i jednostki podczas ruchu.

Samolot: Jest latajgcy. Podczas ruchu musi przemiescic sie
dodatkowe 30” sie w jednej linii. Nie moze by¢ przyszpilony, nie
moze kontrolowac¢ punktéw, szarzowadé, ani by¢ celem szarzy.
Nie blokuje ruchu ani widzenia innych jednostek. Jednostki
strzelajgce do niego majg -12” zasiegu i -1 do trafienia. Nie
moze by¢ atakowany bronig Niebezposrednia.
Nieustraszony: Wykonuje jeden test przegrupowania mniej.
Stracency: Po nieudanym tescie przegrupowania wykonaj test
trudnego terenu zamiast normalnych konsekwencji.

Furia: Podczas szarzy naturalne 6 dajg dodatkowe zwykte
trafienie.

Przygotowanie: Jezeli model sie nie rusza w tej aktywacji
naturalne 6 dajg dodatkowe zwykte trafienie.

Ostrozny: Jezeli nie ma wrogdéw w zasiegu 12” od oddziatu
modelu, +1 do rzutéw na trafienie.

Kontra: Moze wykonac kontratak przed atakami szarzujgcego
oddziatu, a ten ignoruje swojg zdolnos¢ Impet.

Regeneracja: Podczas obrony, za kazdg naturalng 6 mozesz
zignorowac nastepna rane przydzielong podczas tego ataku.
Delikatny: Podczas testow obrony naturalna 6 nie oznacza
automatycznego sukcesu.

Niewrazliwy: Podczas testéw obrony naturalna 5 daje
automatyczny sukces.

Maskowanie: Atakujacy ma -1 do rzutéw na trafienie, gdy jest
dalej niz 6"

Tarcza: Zawsze ma ostone.

Okopany: Jego premia za ostone wzrasta do +2.

Transport(X): Odziaty o maksymalnej sumarycznej
wytrzymatosci X moga by¢ do niego przypisane. Moga by¢ w
nich modele o wytrzymatosci do 3. Gdy aktywujesz taki odziat,
mozesz zamiast ruchu rozstawié¢ go tak, aby kazdy jego model
byt do 3” od transportera. Przestaje by¢ przypisany i moze
wykona¢ akcje. Jezeli nie zostanie rozstawiony, nie robi nic
podczas swojej aktywacji. Jezeli transporter zostanie

zniszczony, przed jego zdjeciem kazdy odziat do niego
przypisany zostaje rozstawiony jak wyzej, zostaje przyszpilony i
wykonuje test jakosci. W przypadku porazki zostaje wyczerpany
i wykonuje test trudnego terenu. Odziat ktéry spetnia warunki
rozstawienia z transportera, jako akcje mozesz zostac¢ zdjety z
planszy i do niego przypisany.

Straznik: Gdy wrogi odziat zakoriczy ruch, mozesz przerwad,
aby zaatakowac. Nastepnie ten odziat zostaje wyczerpany.

Aktywne:

Mag(X): Otrzymuje X zetonéw mocy na poczatku kazdej rundy,
do maksymalnie 6. Magowie w oddziale wspétdziela zetony.
Wydaj tyle zetondw, ile wynosi koszt czaru i rzu¢ kos$cig. Przy
wyniku 4+ rozstrzygnij jego efekt. Jedna préba na czar na
aktywacje. Magowie znajdujacy sie w odlegtosci do 18” i
widzacy maga moga jednoczesnie przed rzutem wydac
dowolna liczbe zetonédw mocy, aby da¢ +/-1 do rzutu za kazdy
zeton.

tatanie: Oddziat w zasiggu 2” odrzuca k3 znaczniki ran.
Rozkaz(X): Raz na rundg mozesz przerwac, aby odziat w
zasiegu 12” od teraz do konca aktywacji (nie)miat zdolnos¢ X.

Aury:
Radio: Jezeli model w twoim oddziale wydaje rozkaz, moze
wybra¢ oddziat odlegty o0 24” ktéry tez ma radio.

Broni:

AP(X): Cele otrzymuja -X do rzutéw na obrone podczas
blokowania trafien tg bronia.

Rozprysk(X): Przed wykonaniem testow obrony liczba trafien
jest mnozona przez X, ale nie wigcej, niz jest modeli w
atakowanym oddziale.

Zabéjczy(X): Zamiast jednej przydziel jednoczesnie X ran.
Niebezposredni: Nie wymaga linii wzroku.

Impet: +1 do trafienia i +1 do AP podczas szarzy.
Namierzanie: Ignoruje ostone i negatywne modyfikatory do
rzutéw na trafienie i zasiegu.

Zuzywalny: Mozna uzy¢ tylko raz na gre.

Podkrecenie: Raz na gre moze by¢ uzyta dodatkowy raz.
Niezawodny: Atakuje z jakosciag 2+.

Precyzyjny: Atakujacy rozdziela rany.

Szturmowa: Mozna nig wykonywac ataki wrecz.

Bez oston: Ignoruje ostone.

Brutalny: Ignoruje regeneracje i automatyczne sukcesy w
testach obrony.



Dodatkowe zdolnosci:

Pasywne:

Dobrze/zle strzela: Atakuje na dystans z jakoscia 4/5.
Zemsta: Zamiast przydzielac¢ rany do oddziatu mozesz potozy¢
je obok niego i przydzieli¢ je na koncu jego aktywaciji.

Instynkt: Rusza sie zawsze w strone najblizszego wroga i
zawsze atakuje najblizszego wroga.

Masywny: Caty oddziat reprezentowany jest przez jeden model
z wydzielonymi elementami, ktéry moze przyjmowac rany
ponad maksimum.

Ucieczka: Zanim zaczniesz by¢ przyszpilony lub wyczerpany,
mozesz wykonac ruch.

Zdobywca: Mozesz ignorowac wrogie oddziaty bez tej
zdolnosci podczas sprawdzania celdw mis;ji.

Dywersant: Jezeli oddziat ktéremu w wyniku ataku zadates
rany w tej aktywacji wykonuje test przegrupowania podczas gdy
znajduje sig blizej twojej strefy rozstawienia niz twéj oddziat lub
twoj odziat znajduje sie blizej jego strefy rozstawienia niz on,
wykonuje on dodatkowy test przegrupowania.

Rezerwa: Ten odziat jest wystawiany na poczatku drugiej tury,
12” od krawedzi stotu wybranej przez przeciwnika.

Wrak: Gdy zostaniesz pokonany teren ktéry zajmujesz do
konca bitwy uznawany jest niebezpieczny i trudny oraz ostone.
Kierunkowy: Rusza sig¢ o dodatkowe 2”, ale moze sig poruszac
tylko do przodu, kazdy obrét kosztuje 2”. Jego usytuowanie
wyznacza 4 naktadajace sie strefy, kazda o kacie 180’: przdd,
tyt, lewo prawo. Jezeli oddziat ktéry go atakuje jest caty w jego
przedniej czesci, otrzymuje +1 do obrony. Co najmniej potowa
jego broni musi by¢ przypisana do strefy i moze atakowac tylko
cele ktére w petni sie w niej znajduja. Pozostate musza
atakowacé jeden oddziat.

Zasady Armii:

(zdolnosci pasywne wycenianie przy zatozeniu, ze ma je prawie
kazdy oddziat w rozpisce)

Waagh!: Jezeli twdj oddziat ma ponizej potowy poczatkowej
wytrzymatosci i nie ma innego przyjaznego oddziatu z tg
zdolnoscig w zasiegu 12”, twoje ataki maja -1AP, a ataki w
ciebie +1AP.

Szpica: Podczas ataku przeciwko oddziatom ktére nie
rozpoczety swojej aktywacji w te j turze, naturalne 6 daja
dodatkowe zwykte trafienie.

Cierpliwy: Masz +1 do rzutéw obrony, jezeli nie rozpoczates
swojej aktywacji w tej rundzie.

Odrodzenie: Na koniec swojej aktywacji odzyskujesz potowe,
zaokraglajac w gore, utraconych punktéw wytrzymatosci
oddziatu. Mozesz je wykorzystaé, aby przywrdécié do gry
pokonane model z tego oddziatu, jezeli mozesz jej poprawnie
rozstawig.

Odwody: Przed rozstawieniem podziel oddziaty z tg zdolnoscia
bez zdolnosci Zwiadowca, Zasadzka lub Rezerwa na dwie
grupy. Przeciwnik wybiera jedna z nich, a oddziaty w niej
zyskujg zdolnos¢ Rezerwa.

Aktywne:

Przekaznik: raz na runde, gdy Mag w zasiegu 12” rzuca czar,
moze go rzucic¢ z twojej pozycji z +1 do rzutu.

Koordynacja: przeciwnik pomija swoja nastepna aktywacje.

Przepowiednia: wybierz odziat przeciwnika ktéry zostanie
aktywowany jako nastepny jezeli to mozliwe.

Mobilizacja: oddziat w zasiegu 12” przestaje by¢ przyszpilony.
Presja: oddziat w zasiegu 12” przestaje by¢ wyczerpany.

Aury:

Spaczenie: Teren w zasiggu 12” jest uznawany za
niebezpieczny dla wrogich oddziatéw.

Ocigzatos¢: Teren w zasiggu 12” jest uznawany za trudny dla
wrogich oddziatow.

Strach(X): Ten model liczy sig jako ten, ktory zadat +X ran
podczas sprawdzania, kto wygrat walke wrecz.

Broni:

Podwaéjny: Naturalne 6 na trafienie dajg dodatkowe normalne
trafienie.

Artyleria: Kazdy oddziat w zasiegu 12” od sojuszniczego
oddziatu jest w zasiggu tej broni.

Nieporeczny: Nie moze atakowa¢ oddziatow w zasiegu 12”.
Przebijajaca: Kazde trafienie zadaje liczbe ran rowng wynikowi
kostki obrony.

Burzaca: Jezeli cel jest wewnatrz terenu lub 1” od blokujgcego
terenu, wykonuje podwdjna liczbe atakdw.

Unik: Jezeli cel jest Przyszpilony lub Wyczerpany, wykonuje
podwadjna liczbe atakow.

Zasady Opcjonalne:

Struktura armii: Armia moze mie¢ maksymalnie 1 na oddziat
na kazde 200 pkt. Zaden pojedynczy oddziat nie moze
kosztowaé wiecej niz 35% catkowitej liczby punktéw lub mniej
niz 50, ani liczy¢ wiecej niz 21 modeli.

Balans jednostek: Koszt broni modelu powinien wynosié,
przed podliczeniem strzelca lub wojownika, od 1 do 5 jej
kosztéw bazowych.

Znaczniki zdolnosci: Kazdy odziat moze mie¢ tylko jedna
zdolnos¢ aktywna, a kazdy model moze miec¢ albo zdolnos¢
aktywng albo aure.

Znacznik zuzycia: Jezeli oddziat ma wiecej niz jedng bron z
Zuzywalna lub Podkrecenie, wszystkie musza by¢ zuzyte w tym
samym ataku.



Koszt oddziatu jest sumag kosztéw modeli w nim.

Koszt modelu jest suma kosztu bazowego, kosztu broni i
kosztu zdolnosci.

Koszt bazowy wynosi 5 * modyfikator morale * modyfikator
obrony * modyfikator wytrzymatosci.

Modyfikator morale wynosi 1,3- (jako$¢ -1)/10*mnozniki: 0.5
za Nieustraszony, Stracency i Ucieczka

Koszt broni wynosi: liczba atakéw * 2 * modyfikator zasiegu *
szansa trafienia * modyfikatory zdolnosci.

Oddziaty sa klasyfikowane jako wrecz (wojownik) lub
dystansowe (strzelec), w zaleznosci ktére bronie, na poziomie
oddziatu, nie modelu, sg w sumie drozsze. Tarisza kategoria
broni, ma koszt redukowany o potowe.

Modyfikator zasiegu:

Modyfikator obrony Zasieg Wrecz | 12” 18” | 24” | 30” | 36”

Wyglad Brak | Lekka | Ciezka | Lekki Ciezki Modyfikator 0,6 0,65 | 1 1,25 | 1,45 | 1,55
zbroi | zbroja | zbroja pancerz | pancerz Artyleria (+) - 0,85 | 0,55 | 0,35 | 0,2 0,15

Obrona 6 5 4 3 2 Nieporeczny (-) | - 0,6 0,4 0,4 0,3 0,15
Bazowy + 0,8 1 1,33 1,67 2 Ostrozny (traf) 0 0 0,6 0,7 0,8 0,9
Delikatny (-) | 0,13 0,1 0,08 0,07 0,05 Szansa trafienia wynosi 7-jakos¢, +1 za Podwajny, +0,65 za
Niewrazliwy | 0,35 0,3 0,2 0,1 0,05 Furia, Przygotowanie lub Impet, +0,5 za Szpica +0,35 za
Regeneracja | 0,3 0,35 0,4 0,45 0,5 Namierzanie, patrz tabela zasiegu za Ostrozny.
Waagh (-) 0,01 0,02 0,03 0,03 0,03 Modyfikatory zdolnosci:
Odrogizenle 0,3 ’0,'38 0,5 0,62 0,75 AP 3 0 1 5 3 2 5

Modyfikator wytrzymatoéci Bazowo + | 0,8 | 1 15 | 1,9 | 22525 |265
Wytrzymatosc¢ Modyfikator Wielkosé Impet 0,15 | 0,35 | 0,3 0,25 | 0,15 | 0,1 0,05
1 1 cztowiek, kin, eldar Bezoston [ 0,1 [0,25[02 [0,15 [ 0,1 [0, [0,05
2 2,15 ork, Marine Brutalny | 0,14 | 0,15 | 0,23 | 0,33 | 0,45 | 0,55 | 0,65
3 3,5 motor, terminator, boss Waagh (-) | 0,01 | 0,02 | 0,05 | 0,04 | 0,04 | 0,03 | 0,02
6 8 Chimera, Sentinel Przebijaja | 1,5 | 2 25 |27 |28 |29 |3
9 13 Drednot ca (¥
12 18 Leman Russ
+3 *S X 2 3 6

Koszt zdolnosci pasywnych w tabeli nalezy zaptaci¢ za kazdy Rozprysk(X) 1,95 2.8 43

punkt wytrzymatosci: Zabdjczy(X) | 1,9 2,6 3,8

Zdolnos¢ Cena Aura Rozkaz
Zasadzka 2 - -
Zwiadowca 2 - -
Rezerwa -3 - -
Szybki/Wolny 1/-1 8 10
Harcownik 1,5 12 15
Nieruchomy -2,5 - 25
Zwinny 0,5 4 5
Niezgrabny -0,5 4 5
Latajacy 1 8 10
Samolot 3 - -
Furia Parz bron 24 30
Przygotowanie Parz bron 28 35
Dobrze/zle strzela Parz bron - -
Kontra 2 16 20
Delikatny Patrz obrona | 4 5
Niewrazliwy Patrz obrona 12 15
Regeneracja Patrz obrona 18 22,5
Maskowanie 2 16 20
Okopany 1 8 10
Tarcza 1.25 10 12,5
Nieustraszony Patrz morale 12 15
Stracency Patrz morale | 12 15
Straznik 3 24 30
Instynkt -1 8 10
Ucieczka Patrz morale 12 15
Zdobywca 3 24 30
Cierpliwy 1 8 10
Dywersant 1,25 10 12,5

Bohater: Darmowy, ale maksymalnie 1 na 500pkti 1 na oddziat.
Transport(X): w zaleznosci od innych zdolnosci modelu, X* 3,5
Samolot, 2,5 Zasadzka/Zwiadowca, 1,5 Latajacy, 1,25
Szybki/Zwinny, 1 pozostate.

Masywny: 0, zdolnosci z kosztem za model liczysz raz.
Odwody: w zaleznosci od innych zdolnosci modelu, -2,75
Zwiadowca, -0,25 Zasadzka, -1,75 pozostate.

Niebezposredni | *1,2

Namierzanie *1,1;bez oston i patrz szansa trafienia

Zuzywalny *0,4

Podkrecenie *1.4

Zemsta *1,1

Niezawodny Jakos$¢ w szansie trafienia wynosi 2
Precyzyjny *1,5

Szturmowa Wycen réwniez jak bron wrecz
Burzgca *1,75

Unik *1,25

Aury kosztuja tyle, ile wykupienie zapewnianej zdolnosci dla 8
wytrzymatosci. Aby dziataty w zasiegu 12” nalezy wykupic je
drugi raz. Wybierz, czy dziata na wrogdw czy sojusznikéw i czy
zapewnia, czy neguje wybrang zdolnosc¢.

Spaczenie: 30

Ociezatos¢: 20

Radio: 3

Strach(X): 0,75*X

Zdolnosci aktywne

Mag(X): X*8. Przygotuj liste czardw, czyli 6 zdolnosci o koszcie
do 15 na punkt mocy lub trafien z broni o jakos$ci 4 i koszcie do
7 na punkt mocy.

Przekaznik: 4

tatanie: 20

Rozkaz: jak Aura, ale dla 10 wytrzymatosci.

Koordynacja: 45

Przepowiednia: 45

Mobilizacja: 30

Presja: 45



