Infinity

Az Infinity egy figuras harci jaték, amely a harcot egy futurisztikus kornyezetbe helyezi. A
figurdk 28 mm alapnagysaguak, a jaték soran pedig a tavolsagot inch-ben mérjiik.

A mérés soran a két figura kozti tavolsagot a talapzatuk kozepét6l kell mérni. Valahanyszor a
figura cselekedni, mozogni, 16ni akar, a tavolsagot minden esetben hasonld mddon kell mérni,
azaz a figura talapzatanak kdzepétol kell lemérni a megtett tavot és a l6tavolsagot is. A mozgas
sorén a teljes megtett tadvolsagot merjik le (figyelembe véve példaul azt is, amikor a modell egy
akadalyt kikerllve kertillutat tesz meg).

A jatékhoz sziikséges:

o Legalabb egy, lehetbleg tébb 20 oldalu kocka.

Infinity figurak.

Egy asztal, amely a jatékteret jelképezi.

Sablonok (kor alakud, nagy kénnycsepp és kis kdnnycsepp alakd sablonok).
JelzOk (alcazas (CAMO), felhasznalhat6 ismetl6 jelz6 (REPEATER), harcképtelen
(DIS), E/Mauler (E/Mauler), mozgéskeptelen (IMM), megszallt (POS), hason
fekvé (PRONE), ivadék-embrié (SPAWN-EMBRYO), elnyomd t(iz (SUP FIRE),
hé-optikai alcazéas (TO CAMO) és seb (WOUND)).

o Tereptargyak.

o Mérészalag.

o Szabalykonyv, sereglista és fegyvertablazat.

Felkésziilés a csatara

Harcmez6
A kezdeményez6 dobas el6tt (lasd kés6bb) a jatékosoknak kdzosen kell kialakitani a csatateret.
Az egyes akadalyok kozott lehetdleg ne legyen 107-nél nagyobb tavolsag.

Felallasi zona

A feléllasi z6na az a terilet, ahol a csapatok elkezdik a csatat. Ez egy 12" széles sav a jatékos
sajat tablaszéle mentén. Alaphelyzetben a két jatékos felallasi zdnaja egymassal szemben
helyezkedik el, de az egyes kilonleges forgatokdnyvek mas feléllasi zonat is megkovetelhetnek.



Egységek tipusa
Az egység egy olyan csapat harcost jeldl, akik ugyanabba a seregbe tartoznak. Az egységeknek
lehet nemzetkdzi elnevezésik, vagy hivhatjak 6ket a sajat orszaguk nyelvén is. A jatékvilag
elképzelése szerint az dsszes létezd egységet egy nemzetkozi standard kéd (ISC) értelmében
leforditottak angolra.

Light infantry (L1): ezek gyors mozgasu egységek, keves pancéllal, viszont annal tobb
tdmogato6 fegyverzettel.

Medium infantry (MI): ezek a kilonleges egységek jobb kiképzést kaptak, és specialis
képessegekkel birnak.

Heavy infantry (HI): ezek szabvany, illetve er6pancéllal felszerelt harcosok, akik jobban
ellenallnak a tlizer6nek, de lassabbak, mint a tarsaik.

T. A. G. (Tactical Armoured Gear): ez a nehéz er6vért és a konnyl jarmd keverékét jelenti.
Ez a pancélozott egység nagy tlzerdvel és jo mozgassal bir.

Skirmishers (SK): ezek kdnny( pancélzata kilonleges egységek, akik elsGsorban a
rejtdzkddésre és beszivargasra jok.

Warbands (WB): ezek konny( tamaddegységek, akiket a kdzelharcra képeztek Ki.
Remotes (RM): ezek félautomata egységek, amelyek hiresek a sebességukrdl és
sokoldaltsagukrdl, de a pancélzatuk ne tal er6s. A Remote egységekhez sziikség van egy
Hacker vagy T. A. G. egységre, miel6tt behoznank 6ket a harcmez6re, de azutan Ugy is
tudnak m(kaodni, ha ez a Hacker vagy T. A. G. elpusztul.
Special Unit: barmilyen egység, amely nem esik bele a fenti kategoriakba.

A katonék besorolasa

Ez a cim a katona hétterét és a hadseregben betdltott szerepét irja le.

Garrison troops: ezek a katonak nem kaptak tul jé kiképzést, ezért inkabb tamogat6 szerepre
jok.

Line troops: ezek a leggyakoribb fajta katonak.
Specially trained troops: ezeket a katonanak kiilonleges célpontok ellen szokas kildeni.

Veteran troops: ezek a katondk mar tobb hadjaratot is taléltek, ezért nagyobb a tapasztalatuk és
a hirnevik is.

Elite troops: ez jelzi a kilonleges egységeket, amelyek tagjai a kiképzésbdl is, a
felszereléshdl is a legjobbat kapjak.

Headquarters troops: ezek a katondk jelentik az elit elitjét, éppen ezért csak kildnleges
alkalmakkor vetik be Oket.

Mechanized troops: ezek az egységek valamilyen géppel vonulnak harcba, legyen az egy A. T.



G. vagy egy pancélozott jarma.

Support troops: ez egy gytjt6fogalom, amely az olyan személyeket foglalja magaban, mint
példaul az orvosok vagy a szerel6k.

Mercenary troops: ezek olyan hivatasos zsoldosok, akik a képességeiket aruba is bocsatjak.
A zsoldosokra vonatkoz6 szabalyokat lasd kés6bb.

A sereg 6sszedllitasa

Minden sereget egy adott pontértékért lehet dsszeallitani, amelyben el6re meg kell egyezni. A
pontértékeknek fels6 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 oranal.

Az egyes modelleknek el6re meghatarozott ara (point cost) van, amelyet le kell vonni a
rendelkezésre allo pontértékbol.

Availability (hozzaférhet6ség, AVA). Minden sereg tobb egységbdl all, az egyes egységeknek
pedig megvan a maga AVA-értéke. Ez a szam azt jelzi, hogy az adott figurdbol egyszerre
hanyat lehet behozni a csataba. Minél nagyobb az AVA-érték, annal gyakoribbak a katonak az
adott seregben, az alacsony AVA-érték pedig a ritka vagy kilonleges egységeket jeldli.

Kétfajta hozzaférhet6ség létezik:

Altalanos (general) hozzaférhetdség: a katona ezt az AVA-értéket kapja meg alapesetben, és
akkor hasznéljuk, ha a sereg hagyomanyos, azaz nem tartalmaz zsoldosokat. A Total
Availability felirat azt jelzi, hogy ebbdl a katonatipusbol annyit lehet hozni, amennyit csak
akarunk.

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

Példa: egy 400 pontos seregben vélaszthatunk egy Hac Tao (1-es altaldnos AVA) és egy Swiss
Guard (1-es altalanos AVA) katonat, és ez utan tobb 1-es altalanos AVA-értekd figurank nem is
lehet. Két ugyanolyan figurat (példaul két Hac Tao-t) a fenti példdban természetesen nem is
lehet valasztani.

Personality: ezek személyiségek, és nem lehet behozni 6ket egy zsoldosseregbe, hacsak nem
rendelkeznek a Troop Classification: Mercenary jelzével.

Egy sereg csak akkor hozhat be zsoldosokat, ha a sereget a jatékos Kkifejezetten
zsoldosseregként allitja Ossze; ebben az esetben mindenféle egységet hozhatnak, és az
egységeknek nem kell figyelnie a Troop Classification: Mercenary kitételre. Ha a jatékos
hagyomanyos sereget akar 0sszedllitani (példaul PanOceania, Yu Jing vagy Ariadna), akkor
nem valogathat be modelleket méas frakcidbol, csak ha azok rendelkeznek a Troop
Classification: Mercenary jelzével (ilyen példaul a Yuan Yuan egység).



A Combined Army of the El-frakcid tagjai nem emberek, ezért mas frakcié nem hozhatja 6ket
zsoldosként, és a Combined seregek sem hozhatnak be human zsoldosokat.

Support weapon cost (SWC): ezek a fegyverek alapesetben nincsenek benne az egységek
ardban. A sereg minden 50 pontja utan a jatékos egy kivalasztott katonajanak vehet egy
support weapont 1 pont értékben (azaz egy 300 pontos seregben 6 SWC-pontért lehet
fegyvereket behozni). Az SWC-értéket minden egységen fel kell tlintetni, amely tartalmaz
olyan figurat, akinél van ilyen kilonleges fegyver. Az alapfelszereléssel rendelkezd figurak
SWC-értéke 0.

Példa: egy Fusilier, akinél csak Combi Rifle van, 0 SWC-értékkel bir, ha viszont HMG-
fegyvert kap, az SWC-értéke 1 lesz.

Lieutenant: ha a sereg modelljeit mar Kkivalasztottuk, egy figurat ki kell nevezni a sereg
vezerének. Csak olyan modell lehet a sereg vezére, akinek a leirasa tartalmazza a lieutenant
opciot: ilyenkor ki kell fizetni azt az SWC-értéket, amelyet a leiras feltlintet. Ha olyan vezért
valasztunk, akinek a leirasaban az lieutenant SWC-érték el6tt ,,+”-jel szerepel, akkor ez a
vezér nem SWC-pontot kdvetel meg, hanem épp ellenkez6leg: annyi SWC-pontot termel a
seregnek, amennyi a ,,+” utan szerepel.

Példa: az SWC: +1 képesség +1 SWC-pontot jelent, amibél tovabbi fegyvereket lehet behozni.

A vezért a csata kezdetet el6tt fel kell rakni a harcmezdre. Ha nem rakunk fel vezért, a seregre a
csata elejét6l a Loss of Lieutenant szabaly lesz érvényes, mintha a vezér meghalt volna (az erre
vonatkozé szabalyokat lasd késébb).

Combat group: ha a seregen belul 10-nél tdbb modell van, a sereget harci csoportokra,
combat group-ra kell osztani. A jatékos kivalasztja, hogy egy combat group-ba mennyi
modell kertiljon, de egy combat group-ban sem lehet 10-nél tobb figura.

A combat group-ot nem lehet csata kdzben atszervezni, és sem a figurdkat, sem a parancsokat
nem lehet egyik csoportbol a maésikba atvinni. Minden combat group sajat atruhazhatatlan
Orders Reserve értékkel bir (Iasd kés6bb).




Az egységek adatai

Tulajdonsagok (attribute)

A tulajdonséagok a minden figurara jellemz6 alapvet6 értékeket jelzik, és a kdvetkez6bol
allnak:

MOV (mozgés): a figura altaldban ennyi inch-nek megfelel tdvolsagot tud megtenni.

Mozgas Tablazat

Inch (1. MOV / 2. MOV) Példa
20/ 20 Konnyd jarm(
20/15 Motor
15/15 Antipodes, Nehéz jarm
15/10 T.A.G. és REM
10/10 LI, SK,WB
10/5 Ml , HI
5/5 Minimum mozgas

CC (kozelharc): a szemt6l szembeni kiizdelemben valo jartassagot jelzi.
BS (I6vés): ez az érték jelenti az 6sszes tavolsagi fegyverrel val6 jartassagat.

PH (fizikum): a figura 6sszes fizikai képességét jeldli (erd, Ugyesség, hajitéfegyverek vagy
elhajolas).

WIP (akarater®): a figura 6sszes mentalis képességét ez az érték jelzi (példaul felfedezés,
orvoslas vagy hackelés).

ARM (pancél): minel nagyobb az ARM-érték, annal nehezebb pancelt visel a figura, és
annyival kevesebbet sebeznek rajta a killonféle fegyverek.

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

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

STR (struktdra): a jarmd vagy T. A. G. ennyi sérulést kepes elviselni, miel6tt
megsemmisulne.

AVA (hozzéaférhetGseg): a csataban legfeljebb ennyi figurat lehet egyszerre behozni. Ha
zsoldossereget allitunk 0ssze, ez az érték valtozhat.

C (ar): ennyi pontot kell kifizetni a figurdért, a felszereléséért és fegyvereiért. A hadseregek
Osszeallitasanal mindig adott pontértékbdl lehet valogatni.



Ll LINE KAZAKS ISC: Line Kazak LINE TROOPS

MOV cC BS PH wip ARM BTS L AVA
44 13 1 1" 13 1 0 1 Total
Regular Mot Impetucus No Cube
NAME BS WEAPONS CC WEAPONS SWcC c
LINE KAZAK Rifle Pistol, Knife o
LINE KAZAK AP HMG Pistol, Knife 1 2
LINE KAZAK Rifle and Light GL Pistol, Knife 1 14
LINE KAZAK Sniper Rifle Pistol, Knife 0.5 18
LINE KAZAK Missile Launcher Plistol, Knife 1 28
LINE KAZAK (Forward Ohsenver) Rifie Pistol, Knife [] 12
LINE KAZAK Paramedic (Medilit) Rifle Pistol, Knife L1} 13
LINE KAZAK Lieutenant Rifie Pistol, Knife [] ]

Characteristics (jellemzok)

Ezek a jellemz6k a figura hatterébdl és személyisegébdl kovetkeznek, és meghatarozzak,
hogyan viselkedik a harcmez6n (ezekr6l lasd késébb).

Special Skills (kildnleges képességek)
Ezek olyan képességeket jeldlnek, amelyre mas figurdk nem képesek (példaul alcazas vagy
ejtéernyd hasznélata). Ezekrél lasd késdbb.

Weapons and equipment
A fegyvereket, felszerelést és kildnleges anyagokat, amelyeket a figura maganal hordoz, a
Weapons and Equipment bekezdés tartalmazza.

Line of fire és zone of control (tdzvonal és kontrollzéna)

Line of fire (LOF)

A Line of Fire egy képzeletbeli egyenes vonal, amely a figura talapzatanak kdzepet6l a célpont
modell talapzataig halad. Ha egy olyan tereptargy van a két modell kozott, amely teljesen
megszakitja a képzeletbeli vonalat, nincs Line of Fire sem. A figuraknak 180°-o0s latészogik van.
Egy figura csak akkor nevezhet meg egy célpontot, ha arra legaldbb részlegesen ralat. Az
ellenséges modellekre nem lehet I6ni, ha a Line of Fire-t egy tereptargy, akadaly vagy masik
figura teljesen blokkolja. Egy modellnek latnia kell legaldbb a célpont modell fejét vagy egy
nagyjabol azzal egyenl6 nagysagu egyeéb testrészét, hogy ralGhessen.

Az Infinity rendszerben a Line of Fire oda-vissza miikodik, azaz ha egy figura ralat egy
célpontra, a célpont is ralat a figurara (ha a figura 180°-0s latdszdgében benne van a figura).

A figurak elhelyezkedése és a tereptargyak miatt a Line of Fire meghlzasa néha problémas
lehet. Erre két j6 megoldas is lehet: egyrészt a jatékosok lehajolhatnak a figura szintjére, hogy
onnan mérjék le a latoszbget, masrészt egy vonalzot vagy mérdszalagot lehet lerakni a két
figura kozé, hogy kiderljon, megszakitja-e a vonalat egy tereptargy.

Ha egy figuranak nem lehet Line of Fire-ja, nem is tAmadhat, kivéve, ha a fegyvere lehet6vé



teszi a Speculative Shot-ot (spekulativ 16vés), vagy ha a fegyverének Guided Special
Ammunition-ja (hyomkovetd 16vedék) van.

A Line of Fire-t a barati és ellenséges modellek is gatoljak, rdadasul a figurdk nem
tdmadhatjak a sajat szovetségeseiket. Ha a célpont nagyobb, mint a Line of Fire-ben allé
barati modellek, a Line of Fire nincs blokkolva.

A kdzelharcban allo figurak szintén blokkoljak a Line of Fire-t (lasd a kbzelharci fejezetet).

Zone of control (ZC)

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

Ha egy ellenséges modell egy figura Zone of Control-jan belil cselekszik, vagy bemozog a
Zone of Control -jaba, a figura azonnal reagalhat, de csak arra az egy darab ellenséges
modellre. Ha az ellenséges modell belép a Zone of Control -ba, de valamilyen tereptargy
blokkolja a Line of Fire-t, a figura csak egy Automatic Reaction parancsot kaphat (ARO, lasd
kés6bb), amellyel megfordulhat, és szembenézhet az ellenféllel. Ha a figuranak van olyan
kilénleges képessége vagy felszerelése, amellyel cselekedhet Line of Fire nélkil is, akkor
felhasznalhatja azt a képességet ahelyett, hogy szembefordul (Change Facing) az ellenféllel.




Jatékmechanizmus

Barmilyen cselekedetet is szeretne végrehajtani a figura (raléne valakire, vagy megprobal
felfedezni egy rejt6zkodo ellenséget), kockakkal kell dobnia, hogy kideruljon, sikerrel jart-e.

Osszesen haromféle dobas létezik: Reserve Roll (tartalék dobas), Face to Face Roll
(ellendobés) és Armour Roll (pancéldobéas). Mindharom dobast hdszoldalu kockaval kell
megtenni: a dobas eredményeét dssze kell vetni a megfeleld Attribute értékével.

Egyes esetekben a figura tulajdonsagahoz a dobas el6tt hozza kell adni vagy el kell venni, ha a
cselekedet kilonlegesen konnyl vagy nehéz (ezt a MOD érték jelzi). Ha példaul egy célpont
messzebb van, nehezebb eltalalni, ezért a BS értékébdl a dobas el6tt le kell vonni. A modositok a
kovetkezOk lehetnek:

o Tavolsag: mbdositja a BS-t a lovesek el6tt, illetve a WIP értéket, ha a figura fel
akar fedezni valakit.

. Fedezék: modositja a 16vész BS értéket, illetve a celpont ARM-jat.

o Képességek és felszerelés: tobbféle tulajdonsagot is modosithat.

o Egyéb: minden, ami nem fér be a fenti kategdriakba.

Ha a dobas eredménye éppen annyi, mint az adott Attribute érték, kritikus sikert értiink el. Ez a
cselekedet a lehet6 legjobban sikertlt.

Fontos tudni, hogy a modosito értékeket a dobas el6tt kell hozzaadni vagy kivonni az adott
Attribute értékb6l. Ha példaul az Attribute értéke 10, és a mddosito -3, a kritikus siker 7-es
dobaés esetén kovetkezik be.

Ha a modositok utan az adott Attribute értéke 20 vagy nagyobb, 20-nak kell szdmolni, és a
tobbi pont 20-on felll kibdviti a kritikus siker savjat.

Példa: a 19-es Attribute érték azt jelenti, 19-es dobasnal lesz kritikus siker, mig a 20-as Attribute
esetén 20-nal. 22-es értek esetén az Attribute-ot 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 Failure Category (Kudarc-kategoria, FC) az a mennyiség, amellyel a dobas meghaladja a
maodositott Attribute értéket.

Példa: ha a médositott Attribute 14, és a dobas eredménye 16, a kritikus kudarc értéke 2 lesz.

Ha a negativ modosit6 érték nagyobb, mint maga az Attribute értéke, a teszt automatikusan
sikeretlen lesz, és a parancs vagy képesség, amely megkivanta a dobast, karbavész.

Példa: egy 11-es BS érték( figura spekulativ 16vést ad le maximalis 16tavra (-12 MOD).

Kockadobasok tipusai

Normal Roll

A figura ilyenkor nem egy masik figuraval kiizd, hanem egy Attribute értéke hatékonysagat méri
(példaul megprobal felfedezni egy rejt6zkddé modellt). Ha a dobas eredménye ugyanannyi vagy
kisebb, mint az adott Attribute, a cselekedet sikeriil, ha a dobas eredménye nagyobb, mint az
Attribute, a teszt sikertelen.

Példa: Fusilier Angus 12-es BS értékkel bir, ezért 12-est vagy kisebbet kell dobnia, hogy



sikerrel jarjon. A célpont fedezékben van, ezért -3 modositot kap, igy a sikeres teszthez 9-es
vagy kisebb dobas kell.

Face to Face Roll

Ezekre a dobasokra akkor van szlikség, ha két ellenséges modell egymas ellen akar cselekedni.
Mindkét figura dob, és a dobas eredményét dsszehasonlitja a megfeleld Attribute értékkel. A
dobéas eredményei a kdvetkezdek lehetnek:

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

2. Az egyik teszt sikeriil, a masik nem: a sikeresen dobd figura hajtja végre a cselekedetét.

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

4. Mindkét dobas sikerul, de az egyik kritikus siker: a kritikus sikert dobo jatékos
cselekedhet, még akkor is, ha a méasik fél nagyobbat dobott.

5. Mindkeét dobés kritikus siker: az a jatékos cselekedhet, aki nagyobbat dobott.

6. A dobaés teljes dontetlen: ha a két dobas eredménye ugyanaz, akar hagyomanyos vagy
kritikus sikerekrél is van sz, a nagyobb Attribute értékkel rendelkez6 figura
cselekedhet (ehhez nem az alap, hanem a madositott Attribute értéket kell figyelembe
venni).

Amikor egy épp cselekvd figura és egy Automatic Reaction parancsot (ARO) végrehajtd
személy tesztelik az egyik képességliket, Face to Face dobast tesznek (a tesztjeik eredmenye
befolyasolja a masikat, példaul ugy, hogy egymasra I6nek, vagy az egyik megprobal elhajolni,
amig a masik ral6 vagy kdzelharcban megtamadja).

A Face to Face dobas esetén a gy6ztes a maga cselekedetével teljesen semlegesiti a masik fél
cselekedetét (azaz a masik fél 16vése mellémegy, nem ugrik el a golyé el6l stb.).

Face to Face dobast egyszerre kett6nél tobb figura is tehet.

Példa: Zhanshi Wen Liu felfedezi Wen Liu Angus

az ellenfelét, Fusilier Angust, és |short skill: B3 ARO: Dodge

ral6 (a BS értékeére parancsot ad
ki). Fusilier Angus Automatic ‘i)
Reaction parancsot (ARO) ad ki,

hogy a lovés el6l elugorjon. Ehhez
egy Face to Face dobast kell tenni (BS (I6vés) a PH (elugras ellen)). Liu

(BS 11) 3-at dob (siker), mig Angus (PH 10) 8-at (siker). Angus nyerte meg a dobést (bar
mindketto sikerrel jart), igy el tud ugrani a golyé elél.

Wen Liu
Példa: Face to Face Roll, ketten ARO: B1
egy ellen. Fusilier Silva Silva
géppuskaval van felszerelve, és egy — Short skill: B4

teljes sorozatot (Burst, B) ad le
Zhanshi Wen Liura és Zhanshi
Jang Qi-re. Ekkor mindketten
AVO-parancsot adnak le, hogy a |aro: B -

sajat Combi Rifle fegyverikkel e
visszal6jenek. Silva négy lovést ad c ‘R'/‘

le, kett6t-kett6t a két célpontra. A
két Zhanshi Automatic Reaction
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parancsot adott ki, ezert csak egyet 16hetnek. Ekkor két Face to Face dobast kell tenni: a ket
Zhanshi kilon- kilon 6sszeméri a tesztjét Silva két dobasaval. Silva (BS 12) két I6vést ad le
Wen Liura: el6szor 16-ot dob (kudarc), majd 6-ot (siker). Wen Liu 8-at dob (siker), és ezzel
megnyerte a Face to Face tesztet is (Silva elsd 16vése mellément, a masodik pedig 6 lett, azaz
alacsonyabb Wen Liu dobasanal). SilvAnak most ARM-dobast kell tennie, mivel eltalaltak,
viszont el6szor ki kell dolgoznia a Face to Face dobésat 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 dobasa. Silva
megnyerte a Face to Face dobast, és 2 talalatot is elért. Silva ezutan egy ARM-dobast tesz, mig
Qi kettét.

Példa: Face to Face dobas, ketten egy ellen, de csak egy Normal Roll. Silva megint ral6 a két
Zhanshi-ra, de ezuttal mind a négy l6vést Jang Qi adja le. Wen Liu és Jang Qi mindketten
visszal6 egy-egy ARO .

paranccsal. Ekkor csak Silva és EE;;:LE;L;

Jang Qi tesznek Face to Face
dobast, mivel 6k I6nek egymasra Silva
(Wen Liu csak Normal Roll-t ~k'f::_—______:_____:____Shm—tSkull: B4

tesz). Silva 4-et dob, mig Qi 1-et.
Wen Liu szintén egy kockaval
dob, és az 6 dobasat a tavolsag
miatt mddositott BS értékéhez
kell hozzamérni. Neki nem Kkell
félnie attol, hogy Silva raléne.

Face to Face / Uncontested

Player Turn and Game Turn (Jatékos kor és jatékkor)

Az Infinity rendszerben jatékos korok kovetik egymast. Egy Player Turn soran mindkét jatékos
cselekszik: az egyik jatékos az aktiv (active), mig a masik a reagal6 (reactive) fél lesz. Az aktiv
jatékos aktivalja és mozgatja a figurdit, 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 méasik fél lesz az aktiv jatékos.

Egy Game Turn (jatékkor) minden jatékos aktiv korét magaban foglalja egyszer. A jatékosok
mindig adott sorrendben kovetkeznek egymas utan, amelyet az Initiative Roll (kezdeményez6
dobés) dont el.

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

Orders (parancsok)

Parancsok és parancstartalék (order reserve)

Az Infinity rendszerben a csapat manéverez6 keépességét 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 allé6 Osszes
parancs adja a csapat parancstartalékat. A minimalis parancstartalék-méret 1 (alapesetben az
A jatekos 12 f6s csapata 12, mig a B jatékos 7 fOs csapata 7 paranccsal rendelkezik).

Egy adott Combat Group nem ruhazhatja at egy masik Combat Group-ra 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 tartalékbdl, de
elkoltheti a tartalék egy részét is, hogy aztdn tovabbadja a kort a kdvetkez6 jatékosnak.
Semmilyen megkotés nincs arra vonatkozodan, hogy a jatékos egy figurara hany parancsot
koltson el, kivéve, hogy a figura csak a sajat Combat Group-ja parancsait hasznalhatja el. A
jatékos donthet ugy, hogy felvaltva hasznal el parancsokat két kilon figurara, és nem kell a
parancsokat egymas utan zsinorban ugyanarra a figurara elkdltenie. Ha a jatékos nem hasznal fel
parancsokat, azok elvesznek, €s nem lehet a kdvetkezd 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 egy es aktiv jatékos kore elején kell kiszamolni. Amint egy jatékos
elveszit egy figurat, ezzel elveszti azt a parancsot is a tartalékbol, amelyet az a figura adott
bele.

Csak az olyan figurak adnak parancsot a tartalékba, amelyeket egy modell vagy jelz6 jelképez a
terepasztalon (ha példaul alcazva van (Camouflage)). A Hidden Deployment szaballyal felallt
modellek, vagy amelyek még nem jelentek meg a terepasztalon, nem adnak parancsot sem.

Példa: a fenti szabaly vonatkozik az Airborne Deployment szabdllyal rendelkezd katonékra,
ha azok még nem jelentek meg a csatatéren; a Thermo-Optical Camouflage (thermo-optikai
alcazorendszer) felszereléssel rendelkez6 modellekre, ha a Hidden Deployment szaballyal
allnak fel, vagy az er6sitésre, amely barmilyen okb6l még nem érkezett meg a csatatérre.

Egy paranccsal egy figurat aktivalhatunk, hogy kilénbdz6 képességeket (skill) hasznaljon fel
(mozgas, l6vés, sth.). A Skillek az sszes lehetséges cselekedetet magukban foglaljak, amelyre a
figura képes, és a kovetkezé kategoridkba oszthatok: Short, Short Movement, Long. Minden
paranccsal egy Long, egy Short vagy két Short Skill-t lehet elvégezni. A kulonb6zd Skill-eket az
alabbi tablazat szerint lehet kombinalni.

Skill-ek tipusai
Osszesen 3 féle Skill tipus létezik:

e Short Skill. Ezeket 6nmagukban is el lehet végezni, vagy lehet ket kombinalni egy
Short Movement Skill-el ugyanazon a parancson belll. Egy Short Skill-t nem lehet
kétszer felhasznalni vagy barmilyen egyéb Short Skill-el kombinalni.

e Short Movement Skill. Egy Short Movement Skill-t fel lehet hasznalni egyszer,
kétszer vagy lehet kombinéalni mas Short Movement Skill-lel ugyanazon a parancson
belll (lehet példaul mozogni, majd ugrani). Ugyanazon a parancson belll lehet még
kombinalni egy Short Movement Skill-t egy Short Skill-lel.

e Long Skill. A Long Skill végrehajtasa egy egész parancsot kivan, és nem lehet egyeb
Skill-lel kombinalni.



Short Movement Skill

Short Skill

Long Skill

Hasznalhatdé mint ARO

Hasznalhatdé mint ARO

Nem hasznalhaté mint ARO

Change facing — elfordulas

Alert — riadé fujasa

Airborne deployment (AD) —
Iégi szallitas

Climb — maszas

Attack — tdmadas
(BS, CC, Sepsitor)

Attack — tdmadas
Intuitive — intuitiv

Discover — felfedez

Dodge — elhajolas

Attack — tamadas
Overrun — fellokés

Dismount — nyeregbdl
leszallas

Hacking — hackelés

Attack — tamadas
Supression Fire - elnyomo t(iz

Get up — felkelés

Sensor — érzékelés

Attack — tdmadas
Speculative Shot — vaktaban
tlzelés

Prone — foldre vet6dés/esés

Nem hasznalhaté mint ARO

Camouflage and hiding —
alca és rejt6zés

Jump — ugrés

Attack: Forward observer -
tdmadas: el6retolt megfigyeld

Cautious Movement —
dvatos mozgas

Mount — nyeregbe szallas

Coma — Kéma

Hacking
Airborne Deployment

Open/Close — nyitas/zaras

Doctor — doktor

Engineer — szerelés

Regenerate — Regeneracid

Reset — atallitas

Use Medikit/Auto Medikit —
Medikit hasznalat

Egy paranccsal egy figura a kdvetkezkre képes:
1. Két Short Movement Skill kombinacidja (mozgas-mozgas, mozgas-ugras, mozgas-

foldre vet6dés).

2. Egy Short Movement Skill és egy Short Skill kombinacidja (mozgés-16vés, mozgés-
elhajolas, felfedezés-riasztas, I6vés-foldre vetddés).
3. Egyetlen Long Skill (alcazas, intuitiv timadéas, 6vatos mozgas).

4. Egyetlen Short Skill (16, felfedez, elhajol).

Mindkét Skill-t a parancs folyaman egyszerre hasznalja fel a figura. Ha példaul valaki
mozog és 16 egy AOR-parancson belul, I6het a mozgas el6tt, alatt vagy kozben is. Akarmi
is torténik, a figura teljesen vegrehajtja a parancsat, azaz a figura az el6re meghatarozott
teljes tAvot megteszi, még akkor is, ha kdzben elveszti az eszméletét vagy meghal.

A fenti szabaly aldl az egyetlen kivétel a kdzelharc (CC), amely mindig megallitja a figura

mozgasat.

A parancsot még azel6tt kell kiadni, miel6tt lemérnénk a két figura kozti tavolsagot.




Automatic Reaction Order (ARO)

A reagal6 seregében levd figurdk cselekedhetnek, hogy reagéljanak egy parancsra, amelyet az
ellenséges jatékos hasznalt fel, de csakis az ellen a figura ellen, aki cselekszik. Ez a reakcio
mindig a parancsra vonatkozik, és nem arra az adott egy darab Skill-re, amit a parancs soran
felhasznalnak. Ez azt jelenti, hogy ha az aktiv jatékos egy figurdja mozog és 16, a reagalo figura
egy ARO-t kap, nem kett6t.

Ahhoz, hogy reagaljon egy parancsra, a figuranak meg kell felelnie minden olyan
kdvetelménynek, amelyek ahhoz kellenek, hogy egy adott Skill-t hasznalni tudjon (ha példaul
I6ni akar, ra kell latnia a célpontra, mig ha Hack-elni akar, a célpontnak benne kell lennie a
Zone of Control-jaban).

A reagalo jatékosnak kotelezd kozvetlendl azutan bejelentenie az ARO-parancsot (az 0sszes
figuraval, amelyik a cselekvé figura Line of Fire-jében van), amikor az aktiv jatékos bejelenti a
Long Skill parancsat, vagy amikor bejelenti az elsé Short Skillt vagy Short Movement Skill
cselekedetet a parancson belil (amennyiben kombinalt cselekedetrél van sz6). A figura csak erre
a kezdeti Skill-re reagalhat (nem kap egy méasik ARO-parancsot a Long Skill végén, vagy
amikor a masodik Skillt bejelentik). Ha egy parancs végrehajtasa soran az aktiv jatékos figuraja
egy Uj ellenséges figura ZC-jaba vagy LoF-jébe ér, és annak a modellnek nem volt rdlatasa vagy
a cselekvd figura nem volt a modell ZC-jaban a parancs kiadasakor, az ellenséges modell
azonnal kap egy ARO-parancsot, amellyel reagalhat is a végrehajtott parancsra.

ARO-parancsra nem lehet reagalni. ARO-parancsot csak a reagalé jatékos jelenthet be.

Az ARO-parancs mindig parhuzamosan zajlik azzal a paranccsal, amely kivaltotta. Amikor a két
figura cselekedetei egymaésra hatnak, mindig Face to Face dobast kell tenni (példaul valaki 16,
masvalaki pedig elhajol, vagy valaki Hack-eléssel prébalkozik, a masik fél pedig valaszul
odal6). Ha a Skill végrehajtdsa nem igényel dobast (példaul az Alert Skill), a Face to Face
dobéasra nem is lesz sziikség. Ha a reagald figura ARO-parancsot kap, de nem 6 maga az eredeti
cselekves célpontja, csak Normal Roll kell (példaul két figura ralat egy parancsot vegrehajtd
figurara, és ARO-parancsot kapnak ra. A cselekvd figura az egyik ellenséges modelire ral6, igy
0 Face to Face dobast tesz a cselekvé modell ellen, de a masik reagalo

figura csak Normal Roll-t dob a cselekvé modell ellen).

Az ARO-parancsokat is parhuzamosan kell végrehajtani. Ha példaul egy Camouflage Marker
(Alcazott jelz6) mozgas parancsot kap, egy ellenséges modell felhasznalhat egy ARO-
parancsot, hogy felfedezze (Discover), de akarmi is lesz a dobas eredménye, a tébbi ARO-t
kapd modell mar nem tud I6vést leadni ugyanannak a reakcionak a részekent.

Nincs megkdtés arra, hogy egy cselekvé figurara hany reagalé modell kaphat egyszerre ARO-
parancsot, de mindegyiknek meg kell felelnie minden feltételnek, amely alapjan ARO-
parancsot kaphatna.

Csak modellfigurakra lehet reagalni. A rakétak és granatok nem szamitanak figuranak, igy
nem is lehet rdjuk reagalni (kivéve a Hacking Missile (rakéta hackelése)). A rakétat vagy
granatot Utjara indito figurara viszont a szokasos modon lehet reagalni.

Egy parancsra kiadott ARO-parancs mindig lehet Move (mozgas) parancs egy Short
Movement Skill végrehajtdsaval. Az ARO-parancs részeként végrehajtott Short Movement
Skill mindig Dodge-nak (elhajlas) szdmit, és vagy Normal Rollt, vagy a megfelel§ Attribute
érték ellen Face to Face-dobast kell tenni.



Egyes Skill-eket nem lehet ARO-parancsban hasznalni (lasd az el6z6 tablazatot).

ARO kozelharcban (CC): amikor két modell talapzata érintkezik, ugy kell venni, hogy
kdzelharcban vannak. Ebben az esetben nem lehet mas ARO-parancsot kiadni a két figuranak,
mint CC-t (kbzelharc) vagy elhajlast (Dodge).

ARO-parancs kiadasa Camouflage és Impersonation jelz6k ellen: a Camouflage, TO
Camouflage vagy Impersonation jelzkkel szemben csak kétféle ARO-parancsot lehet kiadni:
Discover (felfedezés) vagy Change Facing (elfordulas). Ebben az esetben azonban nem
kotelez6 az ARO-parancsot rogton azutan kiadni, hogy az ellenfél bejelenti az els6 Short

Skill-t a parancson belul. Ebben az esetben lehet varni, amig az ellenfél bejelenti a masodik
Short Skill-t a parancson belil, és ha az ellenséges figura addigra felfedi magat, az ARO-
parancsot a szokasos modon lehet kiadni. Ez a szabaly nem semlegesiti a Combat Camouflage
és az Impersonation adta elényoket.

Parancsok kiadasa és ARO

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

2. Jelentsiik be a parancsot, és jelentsik be az els6 Skill-t (ha két Short Skill-t akarunk
elvégezni) vagy jelentsik be az egyetlen Long Skill-t.

3. Azok a figurak, akiknek van LoF-ralatasa a cselekvd figurara, vagy amelyeknek a
cselekvo figura a ZC zonajdban van, bejelentik az ARO-parancsukat, és megmondjék,
melyik Skill-t akarjak hasznalni.

4. A cselekvé jatékos bejelenti a
mésodik  Short Skillt (ha aker
masodikat elvégezni). i
5. Ha a masodik Short Skill el
eredményeként a cselekvd figura Uj
ellenséges figurék LoF-

jaba kertl, azok is bejelenthetnek

ra ARO-t.

6. A jatékosok eldobjak a kockékat, D 3
és kidolgozzak a dobasok 2
eredményeét. Wen Liu
Short skill ( BS): B3

1 Wound

Példa: Zhanshi Wen Liu egy parancsot
kap, és a jatékosa bejelenti, hogy a figura
egy Short Movement Skill-lel lemozogja a
mozgés értekét. Amikor a mozgasa soran
bekertl  Fusilier Angus latoszogébe
(LoF), az felhasznalja az ARO-parancsat,
hogy ral6jon Liura. Amikor Liu bejelenti

a masodik Skill-jét, az mar csak BEMEEEIEIISS

Movement vagy Short Skill lehet. Wen Liu ugy dont, hogy ralé Angusra, ezaltal Face to Face-
dobasra kényszeriti 6t (a BS-értékeket felhasznalva). A dobés soran Angus megveri Liut, aki
kap is egy sebet. Wen Liu figurdja most mar eszméletlen (Unconscious), és a figurat egy seb
jelzével oda kell helyezni, ahova az elséként felhasznalt Short Movement Skill-jét felhasznalva
eljutott volna (az teljesen mindegy, hogy a mozgasa soran mikor kapta a sebet).



Példa: Fusilier Silva egy paranccsal csak az els6 Skill-jét nevezi meg: mozgas. Amikor belép
Zhenshi Wen Liu és Zhenshi Jang Qi LoF-latészogébe, mindketten ARO-t jelentenek be, hogy
rél6jenek. Silva bejelenti a masodik Skill-jét is, amivel ral6 (Shoot) a két ellenfelére. Silva a
Combi Rifle-lel 3-szor ralé a két Zhanshira: kétszer Liura és egyszer Qire. Ekkor két Face to

Order of AROs - Multiple Face dobast kell tenni: egyet Silva és
Liu, egy masikat pedig Silva és Jang

% Qi.Wen Liuval szemben Silva elveszti
/m' az els6 dobasat, de a masodik
/= | l6vésével sikert dobott, ezért Liunak

Gy

IE/ ARM-dobast kell tennie. A masik
oh | Face to Face-dobas soran viszont Qi

EEED”_LBiL; X & gy6zott, ezért ott Silvanak kell ARM-
' g k ——— _ | Wound | dobast tennie. Az ARM-dobast
2 e Silva

1 Wound= : mindkett6  figura elveszti, ezért
s Short Skill: B3 | mindketten eszméletlendl

ARO: B1 P (Unconscious) a foldre esnek egy-egy
M seb jelzéve.

(vezér) Lieutenant kuilénleges parancsa

Jang Di

A csapat vezeére (lieutenant) kap egy extra parancsot, amelyet csakis sajat magara hasznalhat
el. Ez a parancs nem része az Order Reserve-nek, ezt csak a vezér kaphatja meg.

A Lieutenant magara mondhatja a parancsot, és az ugyanugy muikddik majd, mint a tobbi
parancs, de nem kell bejelenteni, hogy a kuldnleges parancsot hasznaljuk éppen el, ezzel
leplezve a vezér kilétét.

A vezér ezen felll elhasznalhatja a kiilonleges parancsat, hogy automatikusan letegyen egy Gut
Roll-t (batorsag-préba). A probat leteheti a maga nevében vagy barki méas helyett is. Amikor a
vezér csapataban barkinek Gut Roll-t kell tennie, a vezér automatikusan elkdltheti a kilonleges
parancsat, hogy a dobas automatikusan sikertljon.

A fenti kuldnleges parancsot a vezér elhasznalhatja a sajat Combat Group-jan belil vagy
barmely masik figurara is a seregen beldil.

FONTOS: vezér csak abbdl a figurdbol lehet, aki a Support Weapon bekezdésben megkaphatja
a Lieutenant képességet, vagy azok a személyiségek, akik eleve rendelkeznek ezzel a
képességgel. Egyes személyiségek extra SWC-pontot adnak a seregnek, ha 6k a vezérek (ezt az
SWC-érték el6tt egy +1 vagy 2 jelzi). Egy seregben csak egyetlen vezeér lehet.



Felallas és kezdeményezés
(Deployment and Initiative)

A feléllast és a kezdeményezést egy kockadobés és a ,,Field of Ball”-rendszer hatarozza meg. A
jaték el6tt a két jatékosnak Face to Face-dobast kell tennilk a vezérik WIP-értékére. A gyOztes
eldontheti, hogy ezzel meg akarja-e nyerni a kezdeményezést, vagy eldontheti, milyen
sorrendben alljanak fel a jatékosok. Ha az egyik lehetdséget kivalasztottak, a masik lehet6séget
automatikusan az ellenfél kapja meg.

Felallas (Deployment)

Ha a jatékos a felallast dontheti el, akkor eldéntheti, melyik oldalon akar felallni a figuraival, és
azt is 6 donti el, hogy melyik jatékos all fel el6szor.

A feldllds sordn 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 mér felallt a maga tartalékba helyezett egy figurajaval (ha
egyébként az § serege all fel masodszor).

Bizonyos képességek lehetdve teszik, hogy a figura ne alljon fel a tébbiekkel egyditt
(Camouflage and Hiding (CH), Airborne Deployment (AD) etc.).

A tisztek jelenléte nélkilozhetetlen a parancsnoki lanc megtartasahoz, ezért a vezért
mindenképpen le kell helyezni az asztalra a fel&llas sordn, még akkor is, ha rendelkezik a
Camouflage and Hiding (CH) vagy az Airborne Deployment (AD) képességgel. Ha ez nem
torténik meg, akkor a sereg a ,,Loss of Lieutenant (vezér nélkili)” allapotba kertl (lasd
késébb). Ha a vezérnek megvan a CH: Camouflage vagy a CH: TO Camouflage, akkor a
jatékot kezdheti egy TO vagy Camouflage jelz6ként, de a csatatérre mindig fel kell allitani.

Kezdeményezes (Initiative)

Ha a jatékos az kezdeményezest valasztja a csata elején, akkor elddntheti, hogy ki legyen az
els6 aktiv jatékos.

Innent6lkezdveezasorrendleszérvénybenazegészjatéksoran.

Példa: a PanOceanian jatekos 12 figuraval rendelkezik, egy 12-es WIP érték(i hadnagya van
(Fusilier Angus). A Yu Jing jatékosnak 7 figurdja van és egy 13 WIP-érték(i vezére van
(Zhanshi Wen Liu). Mindketten dobnak, és a PanOceanian jatékos 7-et dob, mig a Yu Jing
jatekos 11-et. Mindketten sikerrel jarnak, de a Yu Jing jatékos nagyobbat dobott, igy 6 gy6z
ezutan el kell dontenie, hogy a felallas vagy a kezdeményezés lehet6ségét kapja meg.

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

A Yu Jing jatékos ezutan felhelyez 4 figurat az asztal bal oldalan, egyet tartalékba helyez, és
kett6t feélretesz, mert azok rendelkeznek az Airborne Deployment (AD) képességgel. A
PanOceanian jatékos 10 modellt helyez fel (Croc Man lenne a 11-ik, de 6 rendelkezik a CH: TO
Camouflage képességgel, ezért neki a helyzetét kell feljegyezni). Az utolsé figurat tartalékba



helyezi. A Yu Jing jatékos felhelyezi a tartalékban levé figurajat (az Airborne Deployment (AD)
képességgel rendelkezd két figurat majd a csata kdzben helyezi fel), majd a PanOceaninan
jatékos is felrakja a maga utolso figurajat. Minden készen all a csatara!
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Ballistic Skill (BS) (I6vés)

A modern haboruk alapja a tavolsagbol valo tizelés. A lvéshez sziikséges egy BS-képesség,
egy fegyver, amellyel 16ni lehet és ralatas (LoF) a célpontra.

Lovés osszefoglalas

célpont kivalasztasa

LoF ellen6rzése

parancs vagy ARO-parancs kiadasa

minden Burst (I6vés) tulajdonsag utan, amellyel a fegyver rendelkezik, egy d20-as
kockaval kell 16ni. A figura BS-értéke a mddositasokkal egyltt megadja az eredmenyt,
amelyet el kell érni a Iovéssel. Ha egy Face to Face-dobasra van szilkség, mert az
ellenség a lovésre visszaldvéssel reagal, a dobas gyOztese talal a I6vesével.

5. a célpont minden taldlat utin ARM-dobast tesz, hogy elkerilje a sebesulést. A dobas
értéke a fegyver erejét6l (Damage), illetve a célpont ARM-értékétél és a
fedezékmaodositotol fligg.

6. afigura sérilés-jelz6t kap, illetve veszteségkent elkdnyvelhetd, ha nem tudja
megmenteni egy Doctor, Paramedic, AutoMedikit vagy Regeneration.

N =

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

1. A célpontnak nincs LoF-ralatasa a lovészre, ezért nem kap ARO-parancsot ellene.

Ekkor csak Normal Roll-t kell dobni, amelyet a szokdsos modositok sujtjak (a
tavolsag, a fedezék és a figura Skill értéke és felszerelése).

2. A célpontnak LoF-ralatasa van a lovészre, ezért ARO-parancsot kap, amellyel kiadhat
Shoot, Dodge, Hack vagy Sepsitor parancsot. EKkor Face to Face-dobasra lesz szlikség,
amelyet a tavolsag, a fedezék és a két figura Skill értéke és felszerelése modosit.

3. A célpontnak LoF-ralatasa van a lovészre, de az ARO-paranccsal olyan cselekedetet
hajt végre, amellyel nem befolyasolja kozvetlenil a I6vészt. Ekkor a I6vész csak
Normal Roll-dobast tesz, az 1-es pontban leirtak szerint.

A 16vés sordn a jatékos mindig eldontheti, hogy a parancs végrehajtasanak melyik
pillanataban akarja leadni a Iévest. Erre altaldban a legel6nydsebb pillanatot érdemes
kivalasztani: tiszta LoF-ralatast, minimalis fedezéket vagy optimélis 16tdvot. A fentiek az
ARO-parancsokra is vonatkoznak.

Minden I6vész annyiszor I6het, amennyi a fegyver Burst (B) (I6vés szama) jellemzéje; ez az
érték 1 és 5 kozott lehet. A jatékos a lovéseit tetsz6legesen oszthatja el azok kdzt a célpontok
kozt, amelyekre a 16vésznek LoF-rélatasa van, és 16tdvon belll vannak. Egy fegyverbél az
Osszes loveést a terepasztal ugyanazon pontjarol kell leadni, nem lehet az egyes lovéseket
kil6nbdz6 poziciobol leadni.

Az ARO-parancsban leadott 16vések Burst (B) értéke mindig 1, hacsak nem a Suppression
Fire vagy a Total Reaction kilonleges szabalyokat kell hasznalni.

Osszefoglalva a dolgot, a cselekvés soran a figura leadhat 1 vagy (B) lovést, amig az ARO-
parancsot kapott figura csak 1-et 16het, vagy mas médon reagélhat (Dodge, Hack, CC etc.).

Ha a célpont kdzvetlenil arra reagél, hogy raléttek, akkor az ARO-parancs soran Kisebbet



vagy ugyanannyit kell dobnia, mint a modositott Attribute-értéke, de nagyobbat, mint a I6vész
0sszes sikeres BS-dobésa, ha sikerrel akar jarni.

A lovésznek azok a I6vései talalnak, amelyekre a dobéasa kisebb a modositott BS-értékénél, de
nagyobb, mint a célpont dobasa (Face to Face-dobas esetén).

Példa: Wen Liu egy paranccsal a Heavy Machine Gun-javal ral6 a LoF-en belul két Fusilier
célpontra, akik 6 inch-re vannak t6le (a tavolsag miatt nem jar modositd). Angus, az egyes
celpont, az ARO-paranccsal Dodge Skill-t hasznal fel, mig Estévez az ARO-parancsaval
visszal6. Wen Liu a négy lovését egyenl6 aranyban osztja meg a két célpont kozott. Ehhez Face
to Face-dobasra lesz szikség, mivel mindkét figura olyat cselekszik, amellyel a l6vész
cselekedetét befolyasoljak. Wen Liu 7-et és 15-6t dob Estévez ellen, ami a médositott 11-es BS-
értéke miatt egy sikert jelent. Estéveznek 15-6t vagy kevesebbet kell dobnia (12-es BS érték, és
a Combi Rifle révid tdvra +3 modositot ad). A dobés 13, ezért sikerrel jar. Mindkét dobas
S|ke_r, de Este:vgz dobasa nagyobb, igy 0 talalja T Angus

el Liu-t. A méasik Face to Face-dobas Short Skill { BS): B4 ARC: Dodge

soran Angus 4-et dob a sajat tesztjére [
(PH=10), ami sikeril, viszont Wen Liu 9-et és *:——:—_—_——=————
5-6t dob, azaz mindkét dobasa sikerul. Estevez:

Mindkét dobas nagyobb, mint Angus dobasa, *\ . f_RD: B1

ezért 2 talalatot ér el. Most Angus és Wen Liu

ARM-dobasokat fog tenni.

Nem lehet célpontként olyan modelleket megnevezni, amelyek ralatast akadalyozé akadalyok
mogott vannak (flstgranatok, falak, vagy sdrd erdds zénék. Ha a célpontra nem latunk ra,

nem is lehet ral6ni (kivéve a Speculative Shot vagy Intuitive Attack képességgel). Ahhoz,
hogy a figurara ral6jenek, annak a fegyver I6tavolsagan belil kell lennie.

Ha egy modell talapzatérintkezésben van egy ellenséges modellel, nem hasznéalhatja a BS-
értékét, csak a CC-t (kdzelharcit).

A kritikus BS-dobas automatikus sikert jelent: a célpont egy kdzvetlen sebet kap, amely ellen
nem tehet ARM-dobast.

A Cover (fedezék) egy olyan terilet, amely modositja a modellre leadott 16vések nehézségét.
Ahhoz, hogy a modell fedezékmodositot 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 LoF-ralatas, és ekkor Total Cover-ben (teljes fedezékben) van.

Kétféle fedezék létezik:
1. Partial Cover (részleges fedezék). Ez valamilyen vastag anyagbdl készul, amely
részben eltakarja a célpontot. Ez a fedezék -3 mddositét ad a 16vész BS-értékéhez, és
+3-at a célpont ARM, illetve BTS-értekéhez (kivéve a Hacking Skill hasznalatakor).

2. Total Cover. Ha egy célpontot teljesen eltakar egy fedezék, nincs LoF-ralatas, és csak
granattal lehet megtdmadni (Speculative Shot), esetleg Guided Special Ammunition
(nyomkdvet6 16vedék).

A pancéltord (Armour Piercing Special Ammunition, (AP)) fegyverek madositjak a célpont
ARM-értékét, de a fedezék nyuljtotta médositot nem befolyasoljak.

A foldon fekvd (Prone) figura részleges fedezékben van, ha magasabb poziciét foglal el, mint a



ralovo lovész (-3-at a BS-re és +3-at az ARM-ra). Ahhoz, hogy egy foldén fekvd figurara
ral6jon valaki, ra kell latnia a talapzatara.

Mivel a fedezéknek igen nagy szerepe van a jatékban, ajanlott a terepasztalt sok tereptarggyal,
illetve kilonbdz6 magassagu épuletekkel berendezni.

Prone&Higher
Partial Cover

Partially Obscured
® Partial Cover

o) Fully Visible

Syy—————————— No C

R o Cover
C

Partially Obscured
Partial Cover
Not in base contac
No Cover

Area of Effect Template Weapons
(tertletre hat6 sablonos fegyverek)

Az ilyen fegyverek nemcsak a célpont modellt,
hanem az egész teriiletet is sebzik. A fegyver Not Affected
minden olyan figurara hat, amelynek a talapzata
akar csak részben is a sablon ald esik. A
célpontnak nem kell a sablon kbzepe ala esnie,
elég, ha a sablon fedi a talapzatat. A sablonokat
ugyanugy befolyasoljak a tereptargyak, mint a
hagyomanyos fegyverek LoF-jét. Ha nincs LoF
(példaul egy fal miatt, a célpontot nem lehet
eltalalni, mig ha a célpont részben takarva van,
a részleges fedezékment6t megkapja a sablon
ellen is, ha a fedezék érinti a talapzatat

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

Area of Effect Template

A sablon magassaga egyenl6 a korsablon
sugaraval, illetve a tobbi sablon szélességének felével (a flstgranatoknak nincsen minimalis
magassaga, rajuk ez a szabaly nem vonatkozik). Haromdimenzids sablont gy kaphatunk, hogy
egy sablont bevagunk a sugardnak megfelel6 mélységben, és a vagasba beleillesztink egy



masik sablont, hogy egy keresztet formaljanak.

Ha a sablonnal kritikus sikert dobunk, a célpont figura (és csak az az egy celpont figura) egy
automatikus sebet kap ARM-dobas nélkill. Ha ugyanaz a sablon egyébként mas figurakra is
hat, azok a szok&sos mddon tehetnek ARM-dobast.

Ha egy olyan figurat ér sablonos tamadas, amelynek nem 6 volt az eredeti célpontja, és a CH:
Camouflage vagy a CH: TO Camouflage kilonleges képességgel rendelkezik, annak ugyanigy
ARM-dobaést kell tennie, mint barki masnak, és azonnal fel is kell fednie magat (a sikerességtdl
fliggetlendl). Ha a talalatot kapott figura a Hidden Deployment szabély szerint allt fel, akkor is
fel kell fednie magat.

A Direct Template Weapons Affectad
(kbzvetlentl hatd sablonos :
fegyverek) (Flamethrower,
Chain Rifle, Nanopulser etc.)
nem igényelnek BS-dobast,
hogy talélatot érjenek el: a

sablon a lovész talapzatanak
kdzepebdl indul ki, és minden
modell, amely alékeril, ARM- _ Mot Affected ERaalen e e

dobést tesz.

Direct Template
=.g. Flamathrowesr

Ha a sablon ala kertild figura Dodge Skill-t akar hasznalni, hogy megmenekiiljon, -6-al kell
dobnia a PH-értékeére.

Ha a sablon ala ker0l6 figura vissza akar 16ni, mindenképpen talalatot szenved el, 6 maga
pedig Normal Roll-dobést tesz az aktualis modositokkal. A figuraknak ezutan kell ARM-
dobést tennilk.

Ha két figura sablonos fegyverrel 16 egymasra, mindketten talalatot kapnak, majd ARM- dobést
tesznek.

A Direct Template fegyverek lehetéve teszik az Intuitive Attack tamadast.

Ha egy figurdnal két Direct Template fegyver is van (példaul 2 Chain Rifle), mindkett6t
elstithetik egymas utan. Ez agy mikodik, mintha az illeténél egy Burst (B) 2 tulajdonsagu
Chain Rifle lenne. A parancs végrehajtasa soran a sablont kétszer lehet lehelyezni, akar két
kilonbdz6 célpontra is. Ha mindkettd ugyanazt a célpontot talalja el, és az a Dodge Skill-t
hasznélja fel, akkor -6-al kell dobnia, és ha sikertl, mindkét 16vést elkerli.

Thrown Weapons (hajitéfegyverek)

A hajitofegyverek a granathoz hasonldan a PH-értéket hasznaljak fel, nem a BS-értéket,
amely onnantdl kezdve pontosan ugyanugy makodik, mint a BS-érték méas fegyvereknél.

Parabolic Fire (felfelé iranyul6 tamadas). Egy granatot ki lehet 16ni a leveg6be is, hogy
visszazuhanva egy akadaly mogott érjen foldet (példaul egy fal mogott). A Parabolic Fire a
lovése kdzben két ,,arnyékzonat” hoz létre: az egyik arnyékzénaba a I6vész nem tud odal6ni, a
masikra nem tud racélozni. Az két arnyékzona szélessége megegyezik az akadaly magassagaval.
Ahhoz, hogy a Parabolic Fire parancsot fel lehessen hasznélni, a 16vész talapzatanak kdzepe és a
kdrsablon kdzepe egyarant kivil kell hogy essen ezen az arnyékzdonan.
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Ha a l6vés nem siker(l, és a granat az arnyékzonaba hullik (a Dispersion (szorddas) szabalya
miatt) akkor a kdrsablont gy kell lehelyezni, hogy a sablon kézepe pontosan az arnyékzéna
legkozelebbi szélét érintse. A fentiekb6l kovetkezik, hogy az arnyékzonan bellil elhelyezkedd
modelleket bizonyos koérulmények kdzott eltalalhatjak a sablonos fegyverek is.

Speculative Shot (vaktaban l6vés). Speculative Shot-ra akkor van sziikség, ha a célpontra
nincs LoF-ralatas, de a 16vész valamilyen Parabolic Fire-szabaly szerint mikodo fegyverrel
prébal raléni. Ezeket a fegyvereket terliletre iranyitjak ra, de ekkor is meg kell nevezni egy
célpontot. Célpont megnevezése nélkil nem is lehet Speculative Shot-cselekedetet
végrehajtani.

A Camouflage vagy TO Camouflage-szabaly szerint mikoddé figurdkat nem lehet célpontként
megnevezni, ha Speculative Shot-16vést akarunk leadni rajuk. Nem lehet megjeldlini egy kozeli
teruletet sem abban reménykedve, hogy a sablon majd betakarja 6ket, mert az elgondolés az,
hogy nem fedezték fel Gket, és nincs értelme egy Ures terlletre 16ni. Ha egy figurara nem
vonatkozik a Camouflage vagy a TO Camouflage szabaly, akkor le lehet adni ra Speculative
Shot-l6vest (feltételezzik, hogy legalabb a kortlbelili helyzetével tisztaban van az ellenség).

A Speculative Shot lehet6vé teszi, hogy egy fegyverrel vagy granattal a terepasztal egy
pontjara 16jink oda, nem magéra a célpontnak Kinevezett figuréra, feltéve, hogy amikor a
sablont lehelyezziik a becsap6das helyére, az eltalalja az eredeti célpont figurat (és ahogy azt
mar leirtuk, a célpont figura nem allhat a Camouflage vagy a TO Camouflage szabalya alatt).

A Speculative Shot bejelentésekor az egész parancsot el kell hasznalni, és a BS vagy a PH
értékre -6-0s modosito jar.

Ha granatot, granatvet6t vagy a Parabolic Fire szabalyai szerint m(ik6dd fegyvert hasznalunk,
és a célpont egy granat fustje takarasaban vagy egy Zero, illetve Low Visibility Zone-ban (zéré
vagy kis latétavolsagu fényviszony) tartozkodik, a 16ves mindenképpen Speculative Shot-nak
szamit.

Dispersion (Szorodas): ha olyan fegyverrel vagy eszkdzzel célzunk, amely lehet6vé teszi a
Parabolic Fire Gzemmodot, (példaul az dsszes granatveté vagy granat), és a l6vésink sikertelen,
a lovedék szérddni fog, és a harcmezd6 egy masik pontjan fog becsapddni. Hogy kideritsiik, hova
esett a lovedék, helyezziik a kor alakd sablont arra a helyre, amelyet eredetileg célpontnak
jeléltink meg, ugy, hogy az 1-es szam pont abba az iranyba nézzen, mint a tiizel6 modell LoF-ja.
A l6vedék annyi inch-nyi tvolsagra szorodik el, mint amennyi a Failure Category 2,5-szérose



(tavolsag = FC X 2,5). A szoOrodas iranyat az eldobott d20-as kocka masodik szamjegye
hatarozza meg: az irany ugyanaz a szam a kor alaku sablonon.

A kudarc kategoria (Failure Category) ugy szdmolandé ki, hogy a dobott értékbél kivonjuk a
célszamot, ami ala kellett volna dobni.

Példa: Angus Speculative Shot I6vést ad le a granatvet6jével. A célpontra 6-ot vagy
kevesebbet kell dobnia (BS 12-6). 9-et dob, igy a FC-érték 3 lesz (9-6). A sablont az eredeti
becsapddasi hely felé helyezve kiderdl, hogy a I6vedék 7,5 inch-et szorddik (3 X 2,5) a 9-es
iranyba.

A l6vedék semmi szin alatt nem szérddhat messzebbre, mint az eredeti I6tavolsaga a 16vésztdl
szamitva. Ha messzebbre szérddna, a 16vedék egyszerlien célt tévesztett, és semmilyen hatésa
nem lesz.

Kozelharcban (CC) harcoldk és 16vés

Ha olyan modellre l6vink r4 amely kozelharcban all éppen, akkor, a célponttal
harcérintkezesben lev6 barati modell utdn 6sszeadddd -6 mddositot kap a l6ves (ezt az értéket
az egyéb modositok tovabb ronthatjak). Ha a dobas sikertelen, és a kudarc kategoria (FC)
egyenl6 vagy kisebb, mint a baréati figurak utan jaré6 médosito (-6, -12 vagy barmi més), akkor a
I6vés az egyik barati modellt talalta el, akinek ARM-dobast is kell tennie. Ha tébb barati
modellt is eltalalhatott volna a 16vés, véletlenszer(ien kell kidolgozni, hogy éppen kit ért

talalat kozullk.

Példa: Angus latja, hogy a tarsat, Fusilier Silvat kdzelharcban megtamadja Zhanshi Wen Liu.
Angus gy dont, hogy segit neki, de mivel roévid tavon belil van, ezért az ARO-parancsan

belul egy lovést jelent be (BS-dobas). Ahhoz, hogy eltalalja Wen Liut, 9-et kell dobnia (12 + 3 a
rovid 16tav miatt — 6 a kozelharcba valé beleldvés miatt). Angus 12-t dob, ami kudarcot jelent,
3-as FC-kategdriaval. Mivel a 3 kisebb, mint a 6-0s negativ mddositd, amely a kozelharcban
allo barati modell miatt jar, a 16vedék Silvat talalja el, akinek most ARM-dobast kell tennie.

Ha a sablonok olyan modelleket takarnak le, amelyek kdzelharcban allnak, a kdzelharctol
fliggetlenl mindig csak azokra a modellekre fognak hatni, amelyek fizikailag is a sablon alatt
vannak.

Elnyomd Tz (Suppression Fire, SF): ez egy Long Skill, amely egy egész parancsot Kivan
meg. Egy megfeleld SUP FIRE jelz6t kell a csatatérre helyezni: a jelz6 kézepének fednie kell
azt az egyenes vonalat, amelyet a 16vész LoF-je ad meg, nem lehet semmilyen akadaly a jelz6
és a modell kdzott és a jelz6 nem lehet messzebb, mint a fegyver maximalis 16tavja.

A SF-parancs lehetdvé teszi, hogy a fegyver teljes Burst (sorozatldveés) értékét ki lehessen 16ni
egy ARO-parancs soran. Akar barati, akar ellenséges modell érintkezik azzal a savval, amit a
SF-paranccsal meghatarozunk (ugy, hogy kdzben LoF-ben van), a reagald l6vés soran
megkapja a fegyver Burst-értéke altal meghatarozott 6sszes lovést (a talalatokra természetesen
ettdl flggetlenul dobni kell). A fegyver teljes Burst értékét megkapja minden olyan modell,
amelyet az SF-folyoson belll aktivaltak (ha a I6vésznek van rajuk LoF- rélatasa), illetve
ugyanugy megkapja minden egyes modell is, amely belép az SF-savba Normal Move, Dodge,
Coordinated Order, Cautious Movement vagy barmely méas Short Movement Skill segitségével
(a l6vésznek ezekre a modellekre is ra kell Iatnia el6bb).

A Suppression Fire legnyilvanvalébb alkalmazésa az, amikor a SF-jelz6t egy sz(ik folyoson



helyezziik el, ahol senki sem tudja elkerilni a I6véseket.

Ha az SF-jelz6t egy figurara helyezzik le, akkor a figurara annyiszor el lehet 16ni a fegyver
teljes Burst értékét, ahanyszor a modellt a jatékosa aktiv korében aktivaljak. Suppressive Fire
parancsot nem lehet ARO-parancsként kiadni.

Ha az aktiv korben Suppressive Fire parancsot adunk ki, a 16vész a szokasos szabalyok szerint
megoszthatja a fegyver Burst értéke altal adott 16véseket az ellenséges modellek kdzott, akik a
LoF-jaban tartézkodnak, méghozza ugyanazon parancson belil.

Példa: Fusilier Angus egy parancsot elhasznal Suppressive Fire-parancsra, és a cselekedetével
4 ellenfelet is I6hetne. Ugyanazzal a paranccsal donthet Ggy, hogy a fegyvere 3 l6véset elosztja
3 célpont kozott.

A Suppressive Fire altal lefedett teruletet a bejelentd jatékos kdvetkezo aktiv kore elejéig fenn
lehet tartani.

Ha a modell az aktiv vagy akar a reagalé (reactive) korében barmilyen mas Skill-t akar hasznalni
a Suppressive Fire-0n kivil, azonnal megszakitja a Suppressive Fire parancsot.

A Suppressive Fire-cselekedettel ra lehet 16ni Zero Visibility Zone-ban (zéré latétavolsagu
hely, mint a fust vagy a sdrd dzsungel) vagy a mogott tartézkodé ellenfélre is, de a 16vés -6
modositot kap.

Kdzelharc (CC-Combat)

A kozelharchan az ellenfelek szorosan egyméas kozelében allnak, és emiatt nem lehet
hatékonyan hasznalni semmilyen 16-vagy tavolsagi fegyvert. A kozelharcba kézifegyvereket
vagy rovid hat6tavolsagu pisztolyokat (Pistol) vetnek be egymas ellen.

Ahhoz, hogy két modell kdzelharchan kiizdjon, talapzatérintkezésben kell lennitik. Amikor két
modell talapzatérintkezésbe keril, automatikusan kozelharcha is kezdenek, és kodzelharci
fegyverekre valtanak at anélkul, hogy ehhez barmilyen Skillt elhasznalnanak. A T. A. G.-k nem
rendelkeznek kulon kozelharci fegyverrel, de az 6kluk igy is PH-2 sebzést okoz automatikusan.
Amikor CC-tamadast adunk le egy ellenfél ellen, d20-kockaval kell dobnunk, hogy kideruljon,
a timadas sikeres volt-e.

A kdzelharchan Face to Face-dobast kell tenni. Az eredmény a kdvetkezd lehet:

1. Mindkét dobas sikertelen: senkit nem talalnak el.

2. Az egyik dobés sikeril, a masik nem. A kudarcot vallo figurat eltalaljak, és ARM- dobést
kell tennie.

3. Mindkeét figura dobésa sikeriil. Amelyik modell a legkisebbet dobta a Face to Face-
dobés soran, ARM-dobast tesz +3 mddositoval (ami a kitérési kisérletét jelzi). Ha
dontetlen a dobéas, akkor a nagyobb (mddositatlan) Attribute értékd modell nyeri a
dobéast. Ha ekkor is dontetlen az eredmény, akkor az aktiv jatékos elhasznélta a
parancsat, és ha Ujabb kdzelharcot akar lefolytatni, Ujabb parancsot kell elkdltenie
(amelyhez Gjabb Face to Face-dobast kell tenni).

4. Mindkét dobéas sikeril, de az egyik kritikus siker. A kritikus siker mindenképpen
nyer, még ha egyébként az ellenfél nagyobbat is dobott volna, és a gy6ztes egy
automatikus sebet okoz az ellenfelének (nem lehet ARM-dobaést tenni).

5. Mindkét fél kritikus sikert ér el. A nagyobb dobas nyer, és a masik ARM-dobés



nélkul automatikusan sebet kap. Ha dontetlen a dobas, akkor a nagyobb
(mddositatlan) Attribute értékd modell nyeri a dobast. Ha ekkor is dontetlen az
eredmény, akkor az aktiv jatékos elhasznélta a parancsat, és ha Ujabb kozelharcot
akar lefolytatni, Ujabb parancsot kell elkéltenie (amelyhez Gjabb Face to Face-dobast
kell tenni).

A kor elején a jatékosnak kotelezben félre kell raknia egy parancsot minden egyes, a kore
elejen kozelharcban allo figuraja utan. Ezzel folytathatja a kozelharcot, vagy a Dodge
paranccsal kihatralhat bel6le. A kodzelharcok eredményét a jatékos korének barmely
szakaszaban Ki lehet dolgozni.

Kozelharc dsszefoglald

=

Vélasszuk ki a célpontot.

2. Keruljink vele talapzatérintkezésbe. Ekkor addig kell kilonb6z6 parancsokkal
mozgatni a figurat, amig az nem ker(l talapzatérintkezésbe a célponttal.

3. Kezdeményezzik a kozelharcot (CC). Ezt lehet kezdeményezni Ugy is, hogy egy

parancson belll el6szor az ellenféllel talapzatérintkezésbe 1éplink, majd ugyanabba a

parancshan CC-Skill-t is felhasznélunk, de egy Ujabb paranccsal is lehet egyszerlen

csak CC-Skill-t elhasznalni, mozgas nélkil, ha mar érintkeziink a figuraval; végul

pedig lehet CC-t kezdemenyezni ARO-paranccsal is.

Face to Face-dobasra lesz szlikség a megfelel6 Attribute értékre.

Minden sziikséges ARM-dobast el kell végezni.

A figura sériilés-jelz6ket kap, illetve veszteségként elkdnyvelhetd, ha nem tudja

megmenteni egy Doctor, Paramedic, AutoMedikit vagy Regeneration.

o oA

Charge (Roham)

A roham azt a mozgast jeldli, amelynek a végén a figura talapzatérintkezésbe kerll egy
ellenséges modellel. A roham kildnleges el6nyt nem biztosit, de bizonyos modellekre (mind
példaul a Warband figurék) ez a fajta mozgas jellemzé.

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

1. L6 (idetartozik minden olyan tamadas is, amellyel a modellnek lehet6sege van

tdmadast leadni még a CC-kozelharc el6tt, példaul a Hacking, Sepsitor-tamadas stb.).
Ebben az esetben mindkét modell Face to Face-dobast tesz, amelyhez a tamadé CC-
értékét es a védekezO BS-értékét kell felhasznalni (ha a védekezé masfajta tdmadast
kivan leadni, termeészetesen a BS helyett a megfelel6 ertéket kell felhasznalni).
Ha a védekezd fél megnyeri a dobést, a tAmadonak ARM-dobast kell tennie. Ha
sikerrel jar, nem sziikséges Gut Roll-t dobnia, mivel ekkor a modellek mar
talapzatérintkezésben vannak. Ha a rohamozé nyeri a dobést, a védekez6 lovése
(tdmadasa) mellémegy, akarmekkorat is dobott, és neki kell ARM-dobést tennie.

2. Ellenrohamot (countercharge) jelent be. Ekkor a védekez6 fél egyszerGen felkészil a
CC-kozelharcra.

3. Menekul (flee). Ekkor a védekezd fél megprobal elhatralni a tamadotol. Ebben az
esetben mindkét modell Face to Face-dobast tesz, amelyhez a tamado CC-értékét és a
védekezO PH-értékét kell felhasznélni. Ha a védekez6 nyeri a dobast, a modellt az els6
MOV-értéke felének megfeleld inch-csel el kell mozgatni. Ezzel teljesen kikerllte a
tdmado csapasat: ha a tamado a sajat mozgasaval még igy is el tudna érni 6t, akkor is



egy milliméter tavolsagra meg kell allitani a timado modelljét a védekez6 figuratol
(azaz nem allnak talapzatérintkezésben). Ha a tdmadé megnyerte a dobast, a két
modell talapzatérintkezésbe kertl, és a védekez6 fél ARM-dobast tesz.

Overrun (gazolas). Az Overrun egy Long Skill, amely sordn egy T. A. G., egy kénny( vagy
egy nehéz jarm( rohamot jelent be egy célpontra. A CC-tdmadast ilyenkor a gépezet MOV-
értéke helyettesiti, a célpont modell pedig a PH-értékével all ellen a sebzésnek. Ha a gépezet ezt
a Long Skill-t bejelenti, akkor minden olyan mozgas, amellyel eléri az ellenséges modellt,
Overrun-nak szamit. Az Overrun tAmadas sebzése megegyezik a jarm( PH-értékével. A célpont
a szokasos modon bejelentheti a reakcidjat: 16 (Face to Face-dobas, BS a PH-érték ellen),
fogadja a rohamot (Countercharge; Normal Roll, a CC-értékre) vagy menekil (Face to Face-
dobas PH-értékekkel). Ha az Overrun-t bejelent6 figura nyeri a dobast, a védekez6 figura
megseril, és ARM-dobaést tesz. A tdmadd ilyenkor tovabbmozog, és befejezi a mozgasat.

Ha a védekezd fél 16, és megnyeri a dobéast, az Overrun-t bejelentd gépezet talalatot kap, és
ARM-dobaést tesz. Ekkor a gép elzug a l6vész mellett, nem talélja el, és folytatja a mozgasat
az eredeti irdnyba.

Ha a célpont a Countercharge-dobas mellett dont, CC-tamadast hajt végre, de az Overrun-t
bejelent6 jarmi automatikusan el is talalja 6t (azaz ARM-dobast kell tennie). Ha a célpont
taléli az Utkozest, a két modell talapzatérintkezésben lesz, elkezdik a kdzelharcot, igy a gép
nem mozog tovabb.

Ha a védekez6 fél menekil, és megnyeri a dobast, nem sériil meg, a gép pedig folytatja a
mozgéasat az eredeti iranyba.

Disengage from Close Combat (kdzelharc elhagyasa)

Ha a kozelharcban lev6 egyik modellel akarja hagyni a kozelharcot, akkor Face to Face- dobast
kell tennie a sajat PH- és az ellenfel CC-értékét felhasznalva (Dodging). Ha sikeril a dobas, a
modellt egy milliméterrel odébb lehet helyezni, hogy mar ne legyen talapzatérintkezésben. Ekkor
még mindig bejelentheti a mésodik Short Skill-jét, ha pedig ARO-parancsot adott ki, akkor az
els6 MOV-értékének a felét megteheti.

Példa: Zhenshi Wen Liu (CC 14) a sajat aktiv kdrében Fusilier Angus-szal (CC 13) kizd. Ekkor
Face to Face-dobast tesznek, és Liu 9-et, Angus 7-et dob. Liu megnyeri a dobast, mivel § dobta
a nagyobbat, és eltaldlja Angust. Ha Liu Ugy dontdtt volna, hogy el akar szakadni a
kozelharcbdl a PH 10-es értékevel, azzal is sikerrel jart volna, és a modellt egy milliméterrel
odebb lehetett volna helyezni. Ekkor, mivel Liu aktiv kdre van, még bejelenthetett volna egy
masodik Short Skill-t is.

Koézelharc tobb ellenféllel

A figurak egyszerre tobb ellenféllel is folytathatnak kdzelharcot, de csak akkor, ha mindegyik
talapzatérintkezésben van. Minden tovabbi szévetseges modell a kdzelharcban +3 mddositot ad
a CC-dobésokhoz (vagy elszakadas esetén a PH-értékhez), akar aktiv, akar reagal6 jatékosokrol
IS van sz0.

Példa: Hac Tao Wu SDhenru kdzelharcban all harom Fusilierrel (Angus, Doucher és Bipandra).
A Fusiliereknek +6 modositojuk van, mivel minden modellt ketté masik tamogat.

A kozelharcban a szovetséges figurak mind kapnak ARO-parancsot, de csakis az ellen, aki a
parancs bejelentésevel kivaltotta a reakcidjukat. Ekkor a szokasos médon minden szdvetséges



figura utdn megkapjak a +3 modositot. Az aktiv korben cselekvé figura a maga dobasaval ugy
kell hogy dobjon, hogy mindegyik ellenfél dobasat talszarnyalja; ekkor eltaldlja az egyik
ellenséges figurat. Ha a dobas soran egy ellenséges figura nagyobbat dob, mint az aktivan
cselekvd figura, akkor el is talalja 6t. Ha a maganyos figura el akar szakadni a kdzelharcbél, az
0sszes ellenfél CC-dobasat tul kell szarnyalnia a maga PH-dobéasaval, ha sikerrel akar jarni.

Az aktiv koérben minden kozelharcban levd figurara le kell osztani egy parancsot, amellyel
folytathatja a kozelharcot, vagy elszakadhat.

Példa: Hac Tao Wu Shenrut harom Fusilier is tAmadja (Angus, Doucher és Bipandra). A sajat
korében Wen ugy dont, hogy CC-tamadast ad le Angusra. Angus és a tarsai is ARO- parancsot
kapnak, amellyel ugy dontenek, hogy tamadni fognak. Wu Shenru a maga CC 16-0s értékére 12-
t dob. A harom Fusilier +6-ot kap a dobasara, mivel mindegyik mellett ott all a két tarsa: ezzel
a modositoval a CC-értékik 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 ARM-dobaést tesz.

Megjegyzések a kodzelharchoz: a kdzelharc mindig semlegesiti az egyén mozgasat. Ha a
figura csak az els6 mozgas értékének egy részét mozogta le, majd talapzatérintkezésbe kerdl, a
mozgasa maradék része elvész.

Ha valaki kozelharcban van, az ARO-parancsat nem hasznélhatja fel arra, hogy ral6jon
valakire, aki nem része ugyanannak a kdzelharcnak.

A kozelharc tal gyorsan zajlik ahhoz, hogy valaki megijedjen, ezért kozelharcban nem kell Gut
Roll-t dobni.

Ha egy modell az Optical Disruption Device vagy a Camouflage and Hiding-szabaly hatasa
alatt van, agy kell venni, mint aki semmiképpen sincs kdzelharcban.

Ha a kozelharc véget ér, a gydztes (még talpon alld) figura elfordulhat egy tetszbleges
irdnyba, a jatékosa dontése szerint.

Ha egy modellt kozelharcban hatulrél megtdmadunk, a modell megfordulhat az ARO- parancsa
soran, amint az ellenség belép a Zone of Controll-jaba.

Coordinated Order

A Coordinated Order (koordinalt parancsvégrehajtas) egy olyan cselekedet, amelyet egyszerre
tobb figura végez el egymassal dsszhangban, hogy az ellenfél reagaléasi lehet6segét a lehetd
legminimalisabbra csokkentsék (akinek egyszerre tal sok célpontra kellene figyelnie). A
Coordinated Order kiadasahoz a parancsot végrehajtd minden figuranak el kell hasznalnia 1-1
parancsot. ha a Coordinated Order két Short Skillbél all, min a kettét be kell jelenteni, miel6tt a
reagalo jatékos bejelentené a maga ARO-parancsat. ARO-parancson belul nem lehet
Coordinated Order-t bejelenteni.

Barmilyen Skill-t fel lehet hasznalni a Coordinated Order felhasznalésa soran. a parancs
végrehajtasaban részt vevé minden egyes figuranak ugyanazt a Skill-t kell felhasznalnia,
méghozza ugyanabban a sorrendben.

Bizonyos Skill-ek hasznélata a Cordinated Order soran ugyanazt a célpontot kovetelik meg,
ezért ezeket a Skill-eket minden résztvevd figurdnak ugyanarra a célpontra kell elhasznalniuk.



Coordinated Order
Skillek egyazon célpontra

Attack: Ballistic Skills (BS)/Shoot

Attack: Close Combat (CC)

Attack: Forward Observer

Attack: Instinctive Shot

Attack: Overrun

Attack: Sepsitor

Attack: Speculative Shot

Attack: Suppression Fire

Discover

Doctor

Engineer

Hacker

Use MediKit

(Vakmer6 Parancs) kiadni.

Amelyik Skill a fenti tablazatban nincs megjeldlve,
azok nem igényelnek egyetlen k6z0s célpontot (igy
példaul 3 Coordinated Order-t vegrehajté modell
mozoghat harom kil6nb6z6 irdnyba).

Ha egy Coordinated Order-en belil a modellek [6ni
akarnak, minden figura fegyverének a

Burst (B) értéket felezni kell, felfelé kerekitve. A ,,B”
értéknek minimum 1-nek kell lennie.

A Doctor, Use Medikit vagy Engineer
Coordinated Order-ek soran egy sikeres és egy
sikertelen dobas mindig semlegesiti egymast;
ilyenkor nem torténik semmi.

A Coordinated Order folyaman lehet Impetuous Order-t

Ha a figurdk Cordinated Order-t hajtanak végre, akkor azok az ellenséges modellek, akiknek
LoF-ralatasuk van a végrehajto figurékra, csak egyetlenegy ARO-parancsot kapnak, amivel

reagalhatnak.

Egyszerre legfeljebb 4 figurara lehet Coordinated Order-t kiadni. A Coordinated Order-t
egyszerre kell bejelenteni a figurdkra. csak azok a figurak képesek Coordinated Order
vegrehajtasara, akik ugyanolyan tipustak (Regular/Irregular), illetve akik ugyanannak a
Combat Group-nak a tagjai. Semmilyen szabaly nem irja el6, hogy a Coordinated Order-t
vegrehajté figurdknak milyen messzire kell allniuk egymastol.

Példa: Fusilier Angus megproébal felfedezni egy TO Camouflage jelz6t, amely egy sarok
mogott rejtézkodik. Erre Coordinated Order-t ad ki két mésik modellel, Doucherrel és
Bipandréaval egyutt (Coordinated Order = Move + Discover). A TO Camouflage jelz6 altal
jelképezett arcos tisztaban van azzal, hogy kozelednek felé, de mivel csak egyetlen ARO-
parancsot kap a harom ellenfélre, ugy dont, hogy nem 16, hanem inkabb a szerencséjeben

bizva nem mozdul.

Angus, Doucher és Bipandra 6sszesen 3 parancsot koltenek el: ezzel 4 inch-nyi tavolsagot
tesznek meg, hogy megkdzelitsék a gyanus jelzét. Angus és Doucher 6 inch-nyire vannak a
jelz6tél (+3 dobasmaodositd), mig Bipandra 18 inch-re (0 mddositd). mivel a jelz6 mogott
rejtéz6 harcos nem mozog, csak egy Normal Roll-ra lesz szlikség, amelyet a tavolsag és az
alcézas foka modosit. Angusnak és Douchernek 9-9-et kell dobniuk a sikerhez (WIP = 12;

tavolsag miatt -3; TO
Camouflage  -6), mig
Bipandranak a nagyobb
tavolsagmaodosito miatt

6-ot vagy Kkisebbet. Angus
15-6t, mig Doucher 11-et
dob (kudarc), Bipandra
viszont 2-t, ami

siker. A TO Camouflage
jelzb helyére fel kell tenni az
eredeti figurat.
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Sérulések

Amikor egy figurat sikeresen eltalaltak egy CC vagy BS tdmadas soran, a célpontnak ARM-
dobést kell tennie. Ebben a helyzetben a figura ARM-értéke egy pozitiv mddositd, amelyet
hozza kell adni a dobashoz. Ha a médositott dobas meghaladja a fegyver sebzés (Damage)
értékét, a pancél felfogta a talalat elejét, és a modellnek semmi baja nem lesz.

Példa: Zhenshi Wen Liu ral6 Fusilier Angusra, akit el is talal. Angus egy Combi Rifle-bol kap
talalatot (Damage 13) az ARM értéke +1, ugyhogy a 13-as célszdmot a pont 13-as dobassal is
tal tudja teljesiteni.

A csataban a kritikus BS vagy CC-talalat automatikusan 1 sebet okoz, és a seb ellen nem lehet
ARM-dobést sem tenni.

BTS

Egyes fegyvereknek Special Ammunition (kulénleges I6szer) szabalya van, amely figyelmen
kivll hagyja a célpont panceljat. Az ilyen 16vés ellen nem lehet ARM-dobast tenni, igy elleniik
csak a BTS-pajzs (Biotechnologic Shield) a hatasos. a BTS-pajzs pont ugyanugy mikddik, mint
az ARM, és a Special Ammunition fegyverek ellen helyettesiti az ARM- dobast.

Sérilés zuhanas miatt

Ha jaték soran egy modell leesik valamilyen tereptargyrol, minden inch esés utan egy
0sszead0do 2,5 Damage értéki sérilés ellen kell ARM-doast tennie (a tortszamot felfelé kell
kerekiteni).

Guts Roll (batorsagproba)

Ha a modell sikeres ARM vagy BTS-dobést tesz, az azt jelenti, hogy a talélat lepattant a
pancéljarél, emiatt viszont a modell dsztoéndsen fedezékbe hizodna. A figura ilyenkor a lehet6
legjobb fedezéket fogja keresni: Total Cover-t keres, ha éppen Partial Cover fedezékben van
illetve Prone parancsot kap (folre vet6dés), vagy egy Short Movement Skill elhasznalasaval
(amely nem lehet az Alert Skill (a javitott kiadasban az Alert helyett a Discover Skill van
megadva (ford.))) 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 l16vést leadta rd. Ha ezt a
helyzetet el akarjuk kertlni, akkor a figuranak Guts Roll-t kell tennie, hogy er6t vegyen magan,
és a helyén maradjon.

Akkor is Guts Roll-ra van sziikség, amikor a figurara valaki egy sikertelen Sepsitor vagy
Hacker tdmadést adott le.

Guts Roll kdzelharcban: a kdzelharcban nincs id6é megijedni, ezért Guts Roll-ra sincsen
szlkség.

Guts Roll a sorozatlovd (Burst) fegyverek ellen: amikor az ellenség sorozatot 16 a célpontra,
csak egyetlenegy Guts Roll-dobast kell tenni (vagy csak egyetlenegy panikszer(i mozgast),
méghozza az 6sszes ARM-dobas kidolgozasa utan.

Unconciousness (eszméletvesztes)
Amikor a modell elront egy ARM-dobést, egy Wound Markert (sériilés-jelz8) kell
melléhelyezni, méghozza olyat, amelyen a sériiléseivel megegyezd szam van. Amikor a modell
annyi serlilésjelz6t szedett 6ssze, amennyi a Wound (sériilés) értéke, az adott parancs



végrehajtasa utan automatikusan a foldre esik, és eszméletlen lesz, de el6bb mindenképpen ki
kell dolgozni az esetleges Burst fegyverek tovabbi l6véseit is (ez azt jelenti, hogy egy
eszméletlen modellen elméletileg lehet tobb sérilés-jelzé is, mint amennyi a Wound értéke).
Amennyiben a terepviszonyok lehet6ve teszik a fekvd helyzetet, a modellt fekvének (Prone)
kell tekinteni, és egy megfeleld jelz6t kell mellé helyezni (esetleg a modellt magat is el lehet
fektetni).

Ebben az allapotban a modell minden eszkoze kikapcsol, és nem hasznalhat semmilyen Skill- t,
kivéve a Regeneration vagy AutoMediKit képesseégeket. A fentieken kivil az eszméletlen
modell elveszti a Camouflage-jelzéjét, a TIO vagy Optical Disruption adta modositdkat, de ha
jart neki fedezék (Cover) médositd, azt tovabbra is megkapja.

Amig a modell eszméletlen, nem ad parancsokat a serege Order Reserve-jébe, a sereg
pontértéke szempontjabdl pedig veszteségként kell kezelni.

Ha egy modell egy eszméletlen ellenfelet akar CC-tamadassal megsebezni, ezt csak be kell
jelentenie, és a célpont automatikusan meghal, méghozza ARM vagy BTS-dobéas nélkul (ezt
hivjuk kegyelemddfésnek, Coup de Grace-nak).

Ha egy eszméletlen modellt BS-tamadéassal akarunk megélni, a I6vésznek egy Normal Roll-t
kell dobnia. Ha a dobas siker(l, az eszméletlen modell talalatot kap, és ARM-dobast tesz.

- T
Jnfinitythegame.com

-

nfinity@corvusbell.cBR




Halal

Ha egy eszméletlen modell egy Gjabb sérilés-jelz6t kap, meghal, és azonnal el kell tavolitani a
harcmez6r6l. Egyes Special Ammunition szabalyt hasznal6 fegyverek eszméleténél levé modellt
is azonnal meg tudnak 6lni.

Az eszméletlen modellek eszméletlenek is maradnak, amig valahogy meg nem gyogyulnak, vagy
meg nem halnak. Ha egy jatékosnal nincs Doctor vagy Paramedic, illetve az eszméletlen modell
nem tud hasznalni AutoMediKit-et vagy Regeneration-t, akkor eleve halottnak kell tekinteni, és
el kell tavolitani a jatéktérr6l, mivel nem lesz esély, hogy magahoz térjen.

Structures (struktara)
Egyes modelleknek és a jarmlveknek Structure (STR) értéke van, nem Wound értéke. Ezek a
modellek hasonléan m(kddnek, mint a tobbi, és harom allapotuk van: Normal, Unconscious és
Dead. Amikor egy ilyen modell sebet kap, akkor elveszit egy STR-pontot (ami nem ad negativ
modositokat), és egy megfeleld sérilés-jelzét kell mellé helyezni. Ha a sériilés-jelz6n lev6 szam
eléri a modell STR-értékét, a modell Immobilized (mozgasképtelen) lesz, és elpusztul (egy
IMM-jelz6t kap a modell, és a legénység, ha van, még ki tud szallni).

Ha a seregben nincs egy Special Skill Engineer képességgel rendelkezd modell, az STR-
értékkel bird modellt el is kell tavolitani, miutan a legényseg kiszallt.

Immobilized: egyes fegyverek és Special Ammunition tipust 16szerek képesek
mozgasképtelenné tenni a célpontot. Ha a modell elrontja a PH-dobasat, egy Immobilized-
jelz6t kel tenni mellé (IMM-marker), és nem tud olyan parancsokat végrehajtani, amelyhez
mozogni kell (Mov, Dodge, BS, C) hasznalhatja viszont a Discover, Reset, Sepsitor és Sensor
Special Skill-eket. Ebben az allapotban a modell elveszti minden modositdjat, amit a Special
Skill esetleg nydjt neki. Az Immobilized modellek a sajat parancsukat beadjdk az Order
Reserve-be.

Scenery structures (treptargyak STR-értéke): ha a csata megkoveteli, a tereptargyak is
kaphatnak STR-értéket. Az ilyen tereptargyakat csakis DA vagy Explosive Special
Ammunition tipusu tamadassal lehet megrongalni.

Tereptargy ARM STR
Ajto 1 1
Biztonsagi ajtd 3 2
Pancél ajto 10 3
Fal 10 3
Eréd fal 12 4
Téglafal / Valaszfal 8 3




Moral és vezérek

A csata soran a katonadk moralja romolhat. Ha a csapat nagyobbik része, esetleg a vezet6
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 harcmez6rdl. Ekkor automatikusan
Impetuous-sza valnak, de minden mozgast a felallasi zonajuk felé kell megtenni, hogy a
lehetd gyorsabban elhagyjak a harci zonat (hacsak egy tovabbi paranccsal meg nem
allitjuk Gket; lasd kés6bb). A visszavonulds sordn a katonak nem figyelnek oda a
vezeérikre, igy az elveszti a sajat extra parancsat.

Loss of Lieutenant: ha a vezér modellje eszméletlen vagy halott lesz, a seregnek nem
lesz vezet6je. Ebben az esetben 2 parancs elkdltésével egy masik modellt lehet vezérnek
kinevezni. Az eszméletlen vezért meg is lehet gyogyitani, de ha a kér végén nem lesz
aktiv vezér, a kdvetkezd korre Osszesen 2 parancsot kap a sereg (amellyel ki lehet
nevezni egy Uj vezert). Ha a vezér az ellenséges jatékos korében hal meg vagy valik
eszmeletlenné, a jatékos a kovetkez6 kort csak 2 paranccsal kezdi, amivel viszont
kinevezhet egy Uj vezeért. A vezér elvesztése nem befolyasolja az Impetuous Order-t, igy
azokat a parancsokat a szokasos mddon lehet végrehajtani. A vezér elvesztése utan a
jatékosnak nemcsak a 2 parancsa marad meg, de megmarad az 0sszes esetleges
Impetuous Order is, illetve a Religious Troops Special Skill adta parancsok is (ezeket
azonban csak arra a modellre lehet rAmondani, akinek e képessége a parancsot adja).

Recovering Leadership (az iranyitas visszaszerzése)

Ha a vezert elvesztjik, még mindig megprébalhatjuk visszaszerezni az iranyitast. Ha a
vezért a sajat kortinkben vesztjuk el, akkor a parancs elkoltésével kinevezhetlink egy

Uj modellt vezérnek, aki viszont nem hasznélhatja fel a vezér adta extra parancsot a
kovetkezd kore elejeig. A seregben barkit ki lehet nevezni vezérnek (kivéve a REM,
Antipode, Hungries vagy az Irregular tipust modelleket). Ha a sereg vagy csoport nem
rendelkezik modellekkel, akik felalltak mar a terepasztalon (mert példaul TO
Camouflage vagy Airbone Deployment képességgel rendelkeznek), akkor addig nem
kaphatunk (j vezért, amig a seregbdl valaki szabalyosan fel nem allt a harcmezén.

Ha a sereg Retreat (visszavonulas) allapotadban van, elkélthetiink egy parancsot, hogy
teljesen visszavegyuk egy figurank felett az iranyitast, és megakadalyozzuk, hogy
Impetuous paranccsal a felallasi zénank felé mozogjon. Ha a parancs elkdltése miatt a
modell megdll, a kdr végéig a szokasos modon iranyithatjuk. A kdvetkez6 korink
elején ismét el kell egy extra parancsot kdltenlink, hogy iranyithassuk, vagy
Impetuous-paranccsal megint menekulni kezd.



Harci példa

Fusilier Angus parancsot kap: keruljon meg egy sarkot, hogy megkeresse a célpontjat. Miutan
elkoltott egy Short Movement Skill-t, 3 inch-nyi tavolsagot tesz meg (4-et is mozoghatna, de nem
akarja elhagyni a fedezéket jelent6 utcasarkot).

A sarkon tal Angus mar latja Zhenshi Wen Liut és egy TO Camouflage-jelz6t, amely egy
rejtézkodo ellenfelet takar. Wen Liu egy ARO-paranccsal ralé Angusra, aki belépett a LoF-
vonaldba. A mésik modell szintén kaphatna egy ARO-parancsot, de 6 inkabb gy doént, hogy
inkdbb tovabb rejtézik. Angusnak még mindig marad egy Short Skill-je, amivel ralé Liura.
Ekkor egy Face to Face-dobast kell tenni, amihez a BS-értékeket kell felhasznalni.

Miutan bejelentették, hogy
egymasra kivannak 16ni, lemérik a
tavolsagot (12 inch), majd
dobnak. Angusnak 15-6t vagy
kevesebbet kell dobnia (12
alaperték +3 a rovid 16tav miatt)
a fegyvere 3 lovésével (Burst
moédban 16). Wen Liu 11-et vagy
kevesebbet kell hogy dobjon (11-
es BS +3 a rovid 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 dobédsa magasabb, mint
Angus egy darab sikeres dobasa).
Angusnak 10-et vagy nagyobbat
kell dobnia (+1 ARM és +3 a
fedezék miatt a fegyver 13-as
értékével szemben). Angus 17-et
dob, azaz a pancélja felfogja a

l6vést.

Angus 0sztondsen fedezékbe
hizédna, azaz 2 inch-et mozog
(a MOV-értéke fele). Ha akart
volna, megprobéalkozhatott
volna egy Gut Roll-lal (WIP-
dobas), hogy a helyén
maradjon.

Angus
Guts Roll Retreat




Angus jatékosanak ez volt az utolsé parancsa, ezert most Wen Liu jatékosa kapja meg az aktiv
kort. A jatékos egy paranccsal aktivalja Hac Tao Wu Shenrut, aki a TO Camouflage-jelz6 alatt
lapult. Wu Shenru 6 inch-et mozog (két Short Movement Skill, az elsével 4, a masodikkal 2 inch-
et tesz meg). Ezzel eléri a sarkot,

és ralat Angusra. Angus ARO-
parancsot kap, de mivel Wu
Shenru még mindig a TO
Camouflage hatasa alatt van, az
egyetlen parancs, amit Angus
kiadhat r4, az a Discover
(felfedez). Ehhez Angus leméri a
tavolsagot (2 inch), majd dob.
Ehhez 9-et vagy kevesebbet kell
dobnia (12-es WIP-érték +3
(tavolsag) -6 (TO Camouflage W T0cm/8™ G Serv2”™ 8
modositd)). 11-et dob, és kudarcot Wu Shenru
vall, ugyhogy Wu Shenru marad a TO: Camouflage

Angus
ARC: Discover

‘é) fail

TO Camouflage mddban.

Shenru 0j parancsot kap, és egy Short Skill-lel 16vést ad le. Mivel TO Camouflage médban van,
a lovését el6bb adja le, mint Angus a magéét az ARO-paranccsal. Shenru leméri a tvolsagot (2
inch), majd kiszamolja, hogy a
harom l6vésével (Burst 3) 17-et
vagy kevesebbet kell dobnia
(14-es BS +3 tavolsag). O
viszont két 18-ast és egy 19-est
dob (lasd 19-es abra). Miutan
vegzett a lovéseivel, Wu Shenru
elveszti a TO Camouflage-

4 E jelzGt, es a figuraja felkerul a
Wu Shenru LS/ harcmezére.
Short Skill: B3
(TO first attack)

Most Angus leadhatja végre az ARO-parancsat. Most csak egyetlen I6vést adhat le (12-es BS +3

(thvolsag) -6 (TO Camouflage)) 8-
at dob, amivel talal. Wu Shenru
ARM-dobast tesz 13-as célszam
ellen (+5 ARM), azaz legalabb 9-
et kell dobnia. 17-et dob, amivel (second attack)
megussza a sériilést, viszont nem @

szeretné feladni a pozicidjat, ezert )

egy Gut Roll-dobés segitségével
megprébal a helyén maradni. A | Wound |

14-es WIP-értékére 3-at dob, ami aEly (V'
azt jelenti, hogy sikeresen a
helyén maradhat. Wu Shenru

Angus
ARO: B




Shenru 0j parancsot kap, és megprobal kézelharcba kerilni. Egy paranccsal talapzatérintkezesbe
kerl Angussal, és aztan bejelent egy CC Short Skill-t jelent be. Angus természetesen ARO-
parancsot kap, es ugy dont, hogy I6ni fog (Wu Shenru méar nincs TO Camouflage allapotban van).

Wu Shenru
Short Skill: Maove
Short Skill: CC

Mindkét fél Face to Face-dobést
tesz.  Angusnak 9-et vagy
kevesebbet kell dobnia (mint az
el6z6 alkalommal). Shenru CC-
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 folé kell ARM-
dobaést tennie, (Shenru 14-es PH-
értéke egy +1  ARM-0s
pancéllal). Angus 16-ot dob,
amivel elkerdli a sérulést. Mivel
kozelharcban vannak, Angusnak
nem kell Gut Roll-t dobnia.

Shenru Uj parancsot kap, az utolsé lehetségest ebben a kérben. A paranccsal CC-tamadast ad
le, azaz mindketten Face to Face-dobéast tesznek. Mivel mar mindketten kdzelharcban allnak,
mindketten a CC-értékiket hasznaljak. Angus CC-értéke és célszama 13, Wu Shenrué 16. Angus
12-t, Shenru 14-et dob. Mindketten sikerrel jarnak, de Shenru nagyobbat dobott, ugyhogy 6

taldlja el Angust. Angus szintén
sikerrel jart, ami azt jelenti, hogy
az ARM- dobasahoz +3-at adhat.
Ekkor legalabb 10-et kell dobnia
(14-es sebzés ellen a +1 ARM és
+3 bonusz miatt). Csak 2-t dob,
ami nem elég. Shenrunél
sokkfegyver van, ami azt jelenti,
hogy a fegyver altal okozott
sérilések azonnal halalt okoznak:
emiatt Angus nem eszméletlen
(Unconscious), hanem halott lesz.

Wu Shenru
Short Skill: CC




Fejlesztett harc: hackelés (Hacking)

A komputerek és az elektronikai rendszerek a jov6 hadviselésében legaldbb olyan fontosakké
valnak, mint a l6fegyverek vagy a bombak. A katondk kézti kommunikéciot, az elektronikus
eszkozoket csak egyféle harcos védheti vagy tamadhatja meg: ez a hacker (hacker).

A hacker kulonleges miniatlr szamitogépeket hasznal, amelyeket kétféle Uzemmaodban
mUkddtethet: védekez6 vagy tdmadd modban (Defensive/Attack Mode). Mindkét mddhoz
kilon programokat kell futtatni a csatatéren, és mindkett6re kiilon szabalyok vonatkoznak.

Attack Mode: ezen a mddon lehet Hacking tamadast inditani az A. T. G.-k, REM-ek, és Heavy
Infantry-k (HI), valamint ajtok és biztonsagi rendszerek/adattarolok rendszerei ellen. A
Kibertéren keresztul ezzel a modozattal meg lehet timadni mas Hacker-eket is.

Ennek a tamadasnak 8 inch-es elérése van, bar Repeater-rendszerekkel a tavolsagot novelni
lehet (lasd késdbb). A Hacking-tamadassal nem sziikséges LoF-ralatas az ellenfélre: elég, ha
az 8 inch-nyi tvolsagra van a Hacker-t6l.

A Hacking Attack egy Short Skill, amellyel a kdvetkezd célpontokra lehet tamadni:

e T.A.G.megtdmadasa: egy ilyen tdmadas soran a tdmad6 modellnek tébb Hacking-
dobést kell tennie. Ez Normal Roll-nak szdmit, amely soran a Hacker a sajat WIP-jére
dob a célpont BTS-értéke ellen.

Ha a Hacking Attack Short Skill sikeres lesz, a T. A. G. a kovetkez6 koréig megdermed
(Immobilized); ekkor egy IMM-jelz6t kell a T. A. G. mellé helyezni.

Ha a Hacker sikeresen megbénitotta a T. A. G.-t, Gjabb parancsot adhat ki, és ha egy Gjabb
Hacking-dobést tesz, a T. A. G. rendszerei felett teljesen atveszi az iranyitast. Ekkor a T. A.
G. mellé egy POSS-jelz6t kell lehelyezni. A Hacker innent6l felhasznalhatja a T. A. G.
Attribute-jait, fegyvereit, és a sajadt Combat Group-ja tartalék parancsaibol parancsokat is
adhat ki neki.

Ha a Hacker elront egy Hacking-dobast, a célpontja teljesen felszabadul az iranyitasa aldl:
minden jelz6t le kell venni réla, amit eddig kapott. A Hackernek el6re be kell jelenteni, hogy a
T. A. G.-t csak meg akarja-e dermeszteni vagy iranyitani akarja-e. Ha egyszer mar

eldontotte, mit akar, nem kisérelhet meg Ujabb Hacking Attack-ot az adott célpont ellen abban a
kdrben.

A T. A. G. megprobalhat kiszabadulni az Immobilized vagy a Possessed-hatas al6l a gazdaja
kdvetkez6 korében. Ekkor egy Reset-parancsot kell kiadni neki.
e Reset. A T. A. G.-nek Face to Face Roll-t kell dobnia a Hacker WIP-értéke ellen (ha a
Hacker a hackelési tavolsagon beldl van). Ha nem sikerll a dobas, lehet probalkozni
Ujabb parancsokkal is. Ha egy Reset-dobas sikerll, a T. A. G. elveszti az IMM- és a
POSS-jelzéit.
Egy Possessed T. A. G.-t az ellenséges sereg barmely Hacker-je iranyithatja. Mivel az
emberiség nem &ll az E. I. Combined Army technikai szinvonalan, az ember Hacker-ek
megdermeszthetik (Immobilize) a Combined T. A. G.-ket, de soha nem iranyithatjak
(Possessed) azokat.

e Heavy Infantry ésREMhackelése. Ehhez a Hacker-nek Normal Roll-t kell tennie,
amelyet a célpont BTS-értéke modosit.
A Hacking Heavy Infantry és a Hacking Remote Short Skill, amely, ha sikeres, a célpontot
megdermeszti (IMM-jelz6). A célpont a sajat korében egy Reset-paranccsal a fentebb emlitett




maodon megprobalhat kiszabadulni a hatas aldl.

e Anti-Hacker Tdmadéas (kibertdmadas): a Hacker a sajat Zone of Control-jan belil
megprobalhat megtdmadni mas Hacker-eket is. Ez tulterhelheti a célpont agyat, és
meg is 6lheti, de a célpont ugyanakkor vissza is tdimadhat. Ez a tAmadas egy Short
Skill.

Ez a thmadas egy Face to Face WIP-dobés, amelyet a két Hacker BTS-értéke mddosit. Ha az
egyik Hacker mar kiadta a masik parancsat, és nem akarja védeni magat, a tamado csak egy
Normal Roll-t tesz, amelyet a célpont BTS-értéke mddosit. Akérki nyeri meg a dobast, ha az
sikerdl, a célpont eszméletlen (Unconscious) lesz. Ha a tdmadd vagy a védekezd fél kritikus
sikert ér el, az ellenfel automatikusan meghal, és a Repeater-szerkezete megsemmisul.

Ha egy eszméletlen hacker-t akarunk megtamadni kibertamadéassal, akkor legalabb 8 inch-
nyire meg kell kozeliteniink, majd egy egyszer(i WIP-dobast kell tenniink. A célpont ekkor
azonnal meghal.

e Védekez6mod: ezzel a modozattal szOvetséges modelleket védhetiink meg Hacking
Attack, Guided Missile és Airborne Deployment: Combat Jump ellen.

A Defence Mode-nak nincs maximalis hatotavolsaga.

e Hacking Airborne Deployment: ezzel a tAmadassal a repildégépeket lehet 6sszezavarni,
és ha ez sikerl, a fedélzeten levd ejtéernydsoknek vaktaban kell kiugraniuk. A Hacking
Attack soran egy parancs elkoltésével egy WIP-dobast kell tenniink, amelyet
a célpont BTS-értéke modosit (a repll6k BTS-értéke mindig -9). Ehhez nem kell
ralatas, és nincs hatotavolsag sem.

Ha a dobaés siker(l, az 6sszes AD: Combat Jump-szabaly szerint érkez6 ellenséges modell
vészkiugrast (Emergency Jump) hajt végre.

e Minden AD: Combat Jump modell kijel6l magéanak egy érkezési pontot a harcmezdn.
e Minden modell Normal PH-Roll-t dob -9-el. Ha a dobas nem siker(l, a szabalyok
szerint szorodni fognak (lasd kés6hbb).

Ha az ellenfélnek eleve nem voltak ilyen figurai, vagy ha az AD: Aerial Infiltration szerint
akarta Oket behozni (ami egy fejlettebb ugrasi mod), a Hacker egyszeriien elpazarolta a
tdmadasat, és nem torténik semmi. ARO-parancs részeként nem hajthatunk végre Hacking
Airborne Deployment tdmadast.

e Hacking Defensively. Amikor az ellenséges jatékos a sajat aktiv kérében Hacking
tdmadast akar végrehajtani, ARO-parancsként megprobalkozhatunk Defensive
Hacking-gel. Ekkor az eredeti célpont (figura, Airborne Deployment vagy Guided
Missile) BTS-értékét nem kell figyelembe venni, helyette Face to Face-dobésra lesz
szlikség a két Hacker kozott (a megfelel6 BTS-értékiik modositonak szamit).

1. Haaved6 fél nyer, kivedi a timado fél tamadasat.

2. Haatamadd nyer, sikeresen megtamadja az eredeti célpontot.

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

Defensive Hacking-hoz nem kell se ralatas, sem a 8 inch-es hatdtavolsag betartasa.



Hacking Guided Ammunition. Ha egy nyomkovet6 lovedeket akarunk Hacking-
tdmadassal megcélozni, egy Normal WIP-dobast kell tenniink, amelyet a célpont BTS-
értéke moddosit. A Guided Ammunition BTS-értéke mindig -3, és csak Guided
Ammunition-tipust l6vedéket lehet ilyen médon megtdmadni. Ehhez a parancshoz

nem kell ralatas vagy hatotavolsag: a védekez6 sereg barmely Hacker-je kap egy ARO-
parancsot, amellyel megprobalhatja eltériteni a I0vedéket. Ha a dobéas sikeril, a
I6vedéket sikerrel hatastalanitottak. Ez a fajta parancs egy Short Skill-nek szamit.

A Hacking Device egyéb hasznélata

Remote iranyitasa. A Hacker szamitogepe lehet6vé teszi, hogy taviranyitassal iranyitsa a
Remote tipusu egységeket.

Biztonsagi rendszerek és szamitdgépek feltorése. A hacker fel tud térni zart ajtokat és
biztonsagi rendszereket a szamitogepe segitsegevel. A tablazatban megtalélhato, milyen
célszamra kell a hackernek dobnia, hogy egyszer( (simple), bonyolult

(complex) vagy magas besorolasu (high security) kddokat feltorjon.

Helyzet BTS
Zar vagy egyszer( szamitogepes berendezések 0
Zar vagy komples szamitogépes berendezések -3
Zar vagy nagyon biztonsagos szamitdgépes berendezések -6

A Hacking Security and Information parancs Short Skill-nek minésiil. Ha a dobas sikeril, az
ajté kinyilik, illetve a hacker megszerzi a komputer adatait. Ehhez a Skill-hez a hackernek a
célpont ZC-jaban kell lennie, de nem sziikséges LoF-ralatas.

Coordinated Hacking. Legfeljebb négy hacker egyiitt mikoédhet (Coordinate), egy

kdzos célponttal szemben. A hackerek barmilyen tavolsagra lehetnek egymastol.
Legalabb egy hackernek a ZC-jaban benne kell lennie a célpontnak: ez a hacker
egyszersmind ki is van téve a célpont ARO-reakciojanak. A Coordinated Hacking
csak a célponttol valthat ki ARO-parancsot, és ezt az ARO-parancsot csak a ZC-ban
levé hacker ellen lehet hasznélni. Coordinated Hacking-ot nem lehet ARO-parancs
részeként bejelenteni.




Képességek és felszerelés

Osszesen hét jellemz6 hataroz meg egy modellt, amelyet harom csoportba lehet osztani:
Back-up, Instruction és Fury.

Back-up: jelzi, hogy a modellnek van-e valamilyen elektronikus memdriaja (az ilyen
memdariakat Cube-nak, memoriakockanak szokas nevezni).

Cube. Ha a figuranak van Cube-ja, akkor a halala esetén a memoriait meg lehet menteni, és
lehet (j testet kldnozni neki (ennek a hadjaratok soran van értelme). A Cube-ot semlegesiteni
lehet, ha a célpont elveszti a BTS-dobéasat egy E/M Special Ammunition tipusu fegyver ellen.

A Cube-bal rendelkezd figurakra hat a Sepsitor-alapy tamadas.

No Cube. Ha nincs Cube, a modellre nem hatnak a Sepsitor-alapt tAmadésok, viszont a
halalakor az emlékei is elvesznek: ekkor a hadjarat késébbi csataiban nem vehet részt.

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

Irregular. A modell nem kapott katonai kiképzést. Az Irregular modell nem adja be a
kdzOsbe a sajat parancsat, azt mindig 6 maga hasznalja fel (a parancstartalekbdl kaphat
tovabbi parancsokat).

Az Irregular modellekbdl nem lehet Lieutenant, csak ha az egész sereg csupa Irregular
modellekbdl &ll. Ha egy Irregular Lieutenant meghal, két Irregular modell parancsat
felhasznalva Uj Lieutenant-ot lehet kinevezni.

Regular. A Regular modell katonai kiképzeést kapott, megfelel6en képes a Coordinated
Attack-ra, illetve a parancsait beadja a parancstartalékba.

Megjegyzés: a szabalykdnyv nem irja, hogy az Irregular modellek képesek-e Coordinated Attack-ra, vagy sem,
viszont azt kiilén leirja, hogy a Regular figurak képesek ra. A ford.

Eury. Ez jellemzi a modell pszicholdgiai profiljat. Haromféle Fury allapot van: Impetuous,
Not Impetuous és Frenzy.

Impetuous. Ezek a modellek az aktiv korlk elején, még a parancsok kiadasa el6tt kapnak egy
kotelez6 Impetuous Order-t, amelyet a kévetkezé mdédon hasznalhatnak fel:

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

A maésodik Short Skill megismételheti az els6t (mozgas), vagy végrehajthat egy Dodge, egy
barmilyen Attack (CC, BS, Hacking, granat hajitasa etc.)-parancsot, esetleg végrehajthat
egyet az alabbi Short Movement Skill-ek kdzal: Climbing, Jumping, Swim.

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

Ha a modell a foldon fekidt (Prone), akkor az Impetuous parancsa értelmében el6szor fel kell
kelnie (Get Up), majd mozognia kell (Movement Short Skill a teljes els6 MOV-értékével). Az



Impetuous paranccsal nem lehet Prone allapotban tovabbmozogni, vagy a Go Prone (foldre
vet6dés) parancsot kiadni.

Az Impetuous Order soran a modellnek kdzvetlenil a legkdzelebbi ellenséges modell felé kell
mozognia (azaz a lehet6 legrévidebb id6 alatt el kell érnie 6t). A modell barmilyen iranyban
mozoghat, még akkor is, ha eredetileg nem volt LoF-ralatasa a célpontra. Ha nincs olyan
ellenséges figura, amelyrél a modellnek tudomasa van, az ellenséges tertilet felé kell mozognia,
soha nem hatralhat. Az Impetuous Order soran a jelz6k nem szamitanak célpontnak.

Ha a célpont elhelyezkedése megkivéanja, az Impetuous Order els6é cselekedete lehet Climbing,
Jumping vagy Swimming.

Impetuous Order

A modell a mozgasa soran mozogat Ugy, hogy elkeriilje a Mozgas + Mozgas

Suppression Fire-t, az aknakat és az E/Mauler-eket, de ugy kell Mozgas + Tamadas

mozognia, hogy ezzel a lehet0 legkisebb kitérét tegye meg. Mozgas + Maszas

Mozgas + Kitérés

Ha nem akarjuk, hogy a modell végrehajtsa az Impetuous Mozgas + Ugras

Order-t, elnyomhatjuk egy parancs Kkifizetése éaran (a

tartalékb6l vagy a figura sajat parancsaval, ha a modell Mozgas + Uszas

Irregular). Felkelés + Mozgéas

Frenzy: amint a modell egy sebet okoz, a modell automatikusan Impetuous lesz a jaték
végeig. Ekkor elveszti a CH: Camouflage és a CH: TO Camouflage képességeit, és azokat a
CH: Mimetism képességgel helyettesiti. Az ingyenes Impetuous Order-t a kdvetkezd aktiv
kore elején kapja meg.

Altalanos Skill-ek

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

1 Alert. Egy ARO-paranccsal a modell figyelmeztetheti a tarsait, hogy valaki meg akarja Oket
tdmadni. Ehhez ra kell latnia a tAmaddra. A szovetseges modelleket ekkor meg lehet forditani,
hogy szembenézzenek az ellenféllel, de 6k maguk nem kapnak automatikusan egy ARO-
parancsot. A kdvetkezd parancsokra mar a szokott médon ARO-parancsot kapnak 6k is.

2 BS Attack.

3 Cautious Movement (6vatos mozgas). Erre nem képesek a T. A. G.-k, a motorok és a
jarmiivek. Ez egy Long Skill, és lehetéve teszi, hogy a modell Gvatosan atmozogjon egy
pontbol, amelyre nem Iat ra az ellenfél, egy pontba, amelyre az ellenfél szintén nem lat ra. A
figura a teljes els6 MOV-értékét lemozogja, ha a kiindulasi pont és a végcél nem esik bele az
ellenfél LoF-jébe. A Cautious Movement-et nem lehet hasznalni az ellenséges modellek
Control Zone-jan belil. Ezt a Long Skill-t eb kell jelenteni a manéver végrehajtasa el6tt.

4 Change Facing (elfordulas): ez egy Short Skill, amelyhez nem kell dobést tenni. llyenkor a
modellt el lehet forgatni anélkil, hogy mozogna. Egy ARO-paranccsal a modell
szembefordulhat az ellenséges modellel, amely belépett a Control Zone-jaba, vagy mas

maodon felriasztotta (Alert) 6t. Ha a modellnek nem jar ARO-parancs, elfordulhat, ha
ellenséges tamadas éri, vagy ha egy szovetséges modellt eltaldljak a figura Control Zone-
jaban.



5. Climbing (maszas). Amotoroknakésjarmiivekneknemjareza Skill. Ez egy Short Skill, és a
Skill minden egyes hasznélataval a figura a MOV-értéke felét teheti meg inch-ben mérve egy
fuggbleges tertleten. A mészashoz a modellnek PH-dobast kell tennie. Ha a dobas nem sikertil,
a modell leesik abbdl a magassagbdl, ahol épp a maszasban tartott. Maszas kdzben a modell
nem hasznalhat semmilyen mas Short Skill-t. ha a modell nem ér fel egy sima felliletre, akkor
ott fog fliggeszkedni a falon, és nem hasznalhat mas Skill-t, amig fel nem ér.

6. CC-tamadas.
7. Coordinated Order. Ehhez modellenként egy parancsot kell elkdlteni.

8 Discover. Ez egy Short Skill, amely lehet6vé teszi, hogy a modell a LoF-jében felfedezzen
egy Camouflage, TO Camouflage vagy Impersonation jelz6t. A dobast a tavolsag modositja.

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

Ha a WIP-dobaés sikerrel jar, a jelz6t el kell tavolitani eés helyette fel kell helyezni a valodi
figurat. A modell lathaté marad, amig ismét nem alcazza magat.

Ha a dobéas nem sikertl, a modell nem probalkozhat Gjra ARO-paranccsal a kdvetkezé korig,
illetve a kdvetkez6 sajat aktiv koréig a sajat parancsaval. Mas jelz6ket megprobalhat felfedezni
akkor is, ha a kérben egyszer az els6 jelz6vel kudarcot vallott.

9. Dodge. Ez egy Short Skill, amellyel egy PH-dobést kell tenni az ellenfél CC, BS, PH vagy
Forward Observer tdmadasaval szemben, feltéve, ha a tdmadd a célpont LoF-jében van. A
Dodge-ot végrehajtdé személy a maradék parancsaval végrehajthatja vagy befejezheti a
mozgasat, esetleg felhasznalhatja a dobast, hogy elhagyja a kozelharcot. Ha a modell egy
ARO-parancson belll jelent be Dodge-ot, akkor az els6 MOV-értéke felét teheti meg, vagy
tehet egy Short Movement Skill-t, amelyhez nem sziikséges kuloén dobni.

Az aktiv korben a Dodge-dobast fel lehet hasznélni Face to Face-dobashoz az dsszes ARO-
parancsnal, amelyet egy parancs valtott ki. ARO-Dodge parancs esetén a dobas érvenyes lesz a
Burst (B)-16vés minden l6vedéke, illetve minden Coordinated Order-ben leadott tamadassal
szemben (minden CC-tdmadas, illetve minden 16vés stb. ellen jo).

A T. A. G.-k, a motorok és a Remote-ok mindig -6-ot kapnak a Dodge parancsukra, mig a
jarmivek nem hajthatnak végre Dodge-ot.

Ha a Dodge és a tAmadas eredménye dontetlen, mindig az nyer, akinek magasabb az
idevonatkoz6 Attribute értéke.

A Direct Template (kdzvetlen sablonos) fegyverek (Chain Rifle, Nanopulser, Flamethrower),
illetve az Explode képességgel bird tamadasok Kivételnek szdmitanak a fenti szabaly aldl. Az
ilyen esetekben a PH Dodge-dobast -6-al kell tenni. Ha a dobas sikertl, a modell akkor is
megmenekil, ha a sablon alatt marad.

10. Get Up. Ezzel a paranccsal egy Prone (féldén fekvd) modell felallhat, és elveszti a Prone-
jelzét.

11. Intuitive Attack. Ezzel a paranccsal a modell megcélozhatja a teriiletet, ahol az ellenséget



sejti. Ezt a parancsot csak Direct Template fegyverekkel lehet végrehajtani, illetve Deployable
(felhelyezendd) felszereléssel (Mine, E/Mauler, Deployable Repeater, CrazyKoalas stb.),
valamint E/Marat-tal. Ezzel a Skill-lel egy alcazott, és még fel nem fedezett figura ellen is lehet
tdmadast leadni, valamint meg lehet célozni figurdkat Zero Visibility Zone-ban (mint példaul a
fiustben allok). A Deployable fegyvereket ezzel a Skill-lel fel lehet helyezni egy ellenséges
modell Control Zone-jéban is.

Az Intuitive Attack egy Long Skill-nek szamit, és egy egesz parancs kell hozza. A 16vész egy
WIP Normal Roll-t dob, amelyet nem maodosit semmi (sem a tavolsdg, sem az esetleges
alcazas). Ha az alcazott figura 16ni kezd, a 16vését egyszerre adja le a timadd Normal Roll-
dobésaval. Ha egy alazott figura talalatot kap, fel kell fednie magat, még akkor is, ha az
ARM-dobésa sikeres lesz.

Ha az Intuitive Attack kudarcot vallott, nem lehet megint megismételni ezt a tamadast a
kdvetkez6 Game Turn (jatékkor)-ig.

12. Jump. 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 els6 MOV-értéke felén belul kell lennie. Ekkor egy mdédositatlan PH-
dobéssal a feladat végrehajthato.

Egymas utdn két Jump paranccsal nem kétszer akkora tavolsagra lehet ugrani, hanem két
ugrést lehet végrehajtani. A két ugras kozaétt kell lennie egy szilard pontnak, ahonnan a modell
elrugaszkodhat. A méasodik ugrasnal a modell a masodik MOV-értéke felét hasznalja fel. Ha a
modell a sajat magassaga felénél nagyobbat akar felfelé ugrani, PH-dobasra lesz szilikség,
amelyet ha elront, leesik (a megfelel6 modon sebz6dve).

Ha az ugrés végén a modell nem tud megfelel6 fellleten landolni, lezuhan az érkezési
pontbdl.

Amig a modell foldet nem ér, nem lehet mas Short Skill-t hasznalni.

13. Move (mozgas). A Move Short Skill-nek szamit, amellyel a modell els6 MOV-értékét
lehet megtenni. Ha ugyanabban a parancsban a masodik Short Skill i Move lesz, a masodik
mozgashan a figura masodik MOV-értékét lehet megtenni. A teljes MOV-értéket nem
kotelez6 lemozogni.

A mozgas bejelentésénél le kell irni a teljes mozgast és az Gtvonalat is az ellenfélnek, hogy az
be tudja jelenteni ra az esetleges ARO-parancsait.

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

14. Mount/Dismount (nyeregbe szallas/leszallas). Ez Short Skill-nek szamit.

15. Open/Close (ajtot nyit/zar). Short Skill-nek szamit, és adott esetben masféle tereptargyak
manipulélasara is alkalmas.

16. Prone (féldre fekveés. Ez egy Short Movement Skill), és a figura mellé egy jelz6t kell
letenni. A fekv6 figura mozgasa felez6dik (minden egyéb mozgasi mddositd mellett, igy
példaul egy Prone szabaly alatt all6 figura, amely Dodge-parancsot ad ki, nem 2, hanem csak

1 inch-et mozog), és nem ugorhat, illetve jelenthet be Mount/Dismount parancsot, amig fel
nem all.



T. A. G.-k, motorok, Remote-ok és jarm(ivek ezt a parancsot nem adhatjak Ki.

17. Speculative Shot. Long Skill-nek szamit, és Parabolic Fire Gzemmaodban lehet vele
tlizelni egy -6-0s BS vagy PH mddositdval. Csak granattal vagy granatvet6vel lehet hasznalni.

18. Suppression Fire. Egy Long Skill, amelyre egy egész parancsot kell elt6lteni (ezt a
parancsot egy jelzével is jelezni kell).

19. Swim (Uszés). Ez egy Short Skill, amely a figura els6 mozgasi értekenek felét hasznélja.
Ugyanabban a parancsban a méasodik Swim Skill a figura masodik MOV-értékének felét
hasznalja fel.




Kulonleges képességek

Ezek a kepességek mindig kulon vannak feltlintetve a modell leirdsaban.

1. Airborne Deployment (ejtéernyds ugras, AD). Ezzel a szaballyal a modelleket nem
helyezziik fel a felallas soran a harcmezdre (ezért a parancsait sem lehet beadni a tartalékba).
Amikor a figura kiugrik a harcmezd felett, a sajat parancsat hasznélja el. Ha nem akarjuk ezt a
képességet igénybe venni, a modellt fel lehet allitani a szokdsos modon is a harcmezén. Ha a
Lieutenant ezzel a képességgel rendelkezik, 6t mindenképpen el6re fel kell helyezni a
harcmez6re, vagy a serege a Loss of Lieutenant-szabaly szerint fog cselekedni. Ha a sereg
visszavonul (Retreat), a még fel nem helyezett AD-figurakat mar nem is lehet felhelyezni.

Négyféle AD-felallas létezik:

1-es szint: Parachutist (ejtéerny6s). A modellt nem kotelez6 a csata elején a tobbi figuraval
felhelyezni. A jatektablat fel kell osztani 2X4 egyenl6 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 zonajaba.

Amikor a jatékos gy dont, 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 Coordinated Order sordn akarnak a modellek kiugrani,
minden modell ugyanabban a tablanyolcadban ér foldet.

2-es szint Airborne Infiltration (ejtéerny6s beszivargas). Ez a Skill megegyezik az el6z6 szinttel,
de nem kell el6re tablanyolcadot valasztani. A parancsot ugyanugy el kell kélteni, a figura nem
érkezhet meg az ellenfél felallasi zonajaban, és a Coordinated Order soran éppugy ugyanabba a
tablanyolcadba kell érkezni.

3-as szint: Combat Jump. A figura a csata soran barmikor megérkezhet. Ekkor elkdlti a sajat
parancsat, majd PH-dobést tesz. Ha sikeril, a tablan barhol megjelenhet, akdrmelyik irdnyba
nézve. Ha a dobas nem sikeril, szorodni fog. Ekkor a kérsablont le kell helyezni az asztalon
agy, hogy a sablon kézepe az eredeti

érkezési pont felett legyen, az 1-es AD: Combat Jump AD: Combat Jump
érték pedig pontosan a tabla kozepe Allowed Not Allowed
felé mutasson. A modell a PH-dobas

masodik szamjegye altal
meghatéarozott iranyba fog annyi
inch-et szorddni, amennyi a Failure
Category (kudarc kategoria) 2,5-
szorose (FC X 2,5). Ha a sz6rddas
soran a figura lekerdl a harcmez6ro6l,
egy parancsot kell elkolteni a
tartalékbol ahhoz, hogy megjelenjen

Combat Jump

azon a ponton, amelyen &t elhagyta
az asztalt.

A modell nem jeldlhet ki érkezési pontnak flsttel lepett teriiletet, vagy Impassable Terraint,
esetleg Low vagy Zero Visibility terlletet.

A landolasi zona a modell esetében megegyezik a kor alak sablonnal, és nem lehet a tertleten



semmilyen tereptargy. A modell a landolasi zonan belil barhol megjelenhet, de a talapzatanak
teljes egészében a landolasi zonan belil kell lennie. Egy modell nem landolhat ugy, hogy
talapzatérintkezésben van egy masik figuraval.

Ha tobb modell Coordinated Order sordn egyszerre ugrana, akkor kdzos sablont Kkell
hasznalniuk a landolasi z6nanak, viszont akinek nem sikeril a PH-dobésa, az kiilénszérédik.

A Combat Jump képesség lehet6vé teszi, hogy a modell alacsonyabb szint( ejt6erny6s
ugrasokat is végre tudjon hajtani.

A Remote modelleknek PH-dobéast kell tenniik, ha Combat Jump mddban akarnak ugrani.
Impetuous modelleknek kotelez6 az Impetuous Order-t felhasznalva ugraniuk. Ha nem akarjuk,
hogy ugorjon, a kor elejen minden Impetuous figurat 1-1 parancs elkoltésével vissza kell tartani,
vagy ugranak.

Inferior (képzetlen) Combat Jump esetén minden ugyanugy mikodik, mint a normélis Combat
Jump esetén, viszont egyes forgatokdnyvek esetében a PH-dobasra -3 madosito jar.

X-szint: Tactical Jump. A Tactical Jump csak AD: Airborne Infiltration Skill-t engedélyez,
viszont azt akar az ellenséges felallasi zonaban is. Ha ez a modell egyben a Lieutenant is, és a
csoport tobbi tagja AD: Parachutist modellekbél all, azokat fel Iehet helyezni akkor és abban a
negyedben, amikor és ahol a Lieutenant megjelent, fliggetlendl attél, hogy eredetileg melyik
tablanyolcadot jelolték ki nekik. Coordinated Order esetén minden részt vevé modellnek
ugyanazon a tablaszélen kell feljonnie.

Ha a modell egyben Lieutenant is, amint felkerll az asztalra, a sereg automatikusan elveszti a
Loss of Lieutenant statuszt. A jatékos azonnal megkapja az 0sszes parancsot a tartalékba,
amelyet még nem koltott el az adott kdrben (és hadnagy nélkil legfeljebb kettét kolthetett el
eddig).

2. Antipode. Ez egy idegen faj is egyben, amely tagjai kozott harom egyed képes
Osszeolvasztani a tudatat, es egyetlen 1ényként cselekedni. 3 Antipode egy Assault Pack-nek
szamit, és egy ilyen Pack-et egyetlen paranccsal is aktivalni lehet. A Pack tagjai egyszerre
hajtjak végre a cselekedetiiket, de kilon dobnak a sikerre. ARO vagy aktiv kords parancs
esetében is mindharom Antipode gy viselkedik, mintha egy figura lenne, azaz ugyanabban a
sorrendben hajtja végre ugyanazokat a parancsokat mind a hdrom egyed (nem kell egy irdnyban
mozogniuk, de egyébként ugy cselekednek, mintha Coordinated Ordert hajtananak végre, azaz
ugyanaz a célpont). Amikor egy egyed a Pack-ben meghal, ezt megérzi a tébbi is, ezért minden
halott utan a Pack tdbbi tagja 6sszeadddd -3 WIP-et kap. Az Ariadnian sereg emiatt 3 vagy 4
f6t is berak egy-egy Pack-be.

Ha az Assault Pack egy Ariadnian seregbe tartozik, és az elveszti a Controller figurat, vagy ha a
Controlling Device megséril (Disabled), a Pack WIP-dobast tesz. Ha sikerul, végrehajtjak a
legutolso parancsot, és a Pack még mindig az Ariadnian sereg része marad.

Ha a dobas nem sikerdl, ujra dobni kell d20-szal. 10 vagy kevesebb eredménynél a Pack az
Impetuous és a Normal dobésaival elkezd a legkdzelebbi tablaszél felé szokni, mikézben nem
hasznal fel mas parancsokat, mint a Dodge és a Move. 11 vagy nagyobb dobéas esetén a Pack
végképp kikerul az Ariadnian sereg irdnyitasa aldl. Ekkor megkapjék a Frenzy jellemzét, és a
kdvetkezd korok legelején, még miel6tt a tobbi jatékos Iépne, a Pack az Impetuous és a sajat
parancsaival a legkozelebbi modell felé mozog (legyen az barat vagy ellenség), majd



megtamadja azt. Ezt minden kdrben folytatjak, amig vagy 6k, vagy mindenki mas meg nem hal
a harcmez6n.

Miutan a Controller eltlinik, minden tovabbi veszteség utdna Pack az érvényes mddositdkkal
WIP-dobast tesz, a fenti szabalyok értelmében.

Amikor a csata el6tt a sereg Combat Group-jait kialakitjuk, a Pack és a Controller mindig két
figuranak szamit, és mindig ugyanabban a Combat Group-ban lesznek. A Pack mindig 1
parancsot ad be a tartalékba, egy masik parancs pedig a Controller-t6l jar.

3. Berserk. Berzerkereknél a CC-tdmadas kozénséges Normal Roll lesz, nem Face to Face
Roll. Mindegyik fél kilén dob, és esetleg kilon is talal, ami kilon ARM-dobast jelenthet
mindket félnek. A Berserk harcos +9-et kap a CC-jéhez, de nem kap +3-at az ARM-
dobasahoz, ha sikeres volt a CC-tamadasa. Ha az ellenfél ugy dont, kitér, a sikeres Dodge-
dobéssal nem kerlli el ugyan a csapast, viszont kihatralhat a kozelharcbol. A Berserk egy
automatikus Skill, amelyre nem kell kilon parancsot kolteni, de amelyet be kell jelenteni a
CC-parancs kiadasakor. A Berserk Skill-t nem kotelezd kihasznalni, és csak CC-tamadassal
kombinalhato.

4. Booty (zsakmany). Ez a figura megtanulta, hogyan fossza ki a halottakat a harcmez6n. A
Booty nem szadmit Support Weapon-nek, igy nem is kell kiilon pont kélteni rd. A csata el6tt
dobni kell, hogy milyen zsdkmanyt szerzett az adott figura. Ez a felszerelés az egyébként nala
levé fegyverek melle, nem helyettuk jar.

Zsakmany
1-3 | Light Protection (+1ARM) 12 E/M Grenades
4 Explosive CC Weapon 13 E/M CC Weapon
5 Light Shotgun 14-15 | Light Protection (+2 ARM)
6 Heavy Protection (+4 ARM) 16 X Visor
7 Grenades 17 Monofilament CC Weapon
8 Adhesive-Launcher 18 Combi Rifle
9 Light Grenade Launcher 19 AP Rifle
10 Light Flamethrower 20 AutoMedikit
11 Panzerfaust

Ha a csata sordn a Booty képességgel rendelkezé modell egy masik haldoklé (Unconscious)
modellt talal, 1 parancs elkoltésével kifoszthatja 6t. EKkor vagy megkapja a haldokld modell
ARM-jat, vagy elveheti az egyik fegyverét vagy egyéb felszerelési targyat. Ekkor cserebe
elveszti azt a Booty-t, amelyet korabban kapott vagy zsakmanyolt.

5. Camouflage and Hiding (alcazas és rejtézés, CH).

1-es szint: Mimetism. A modellre 16v6 l0vészek -3-at kapnak a BS-tamadasaikra.

2-es szint: Camouflage. Ez a képesség a kovetkezd cselekedetekre jogosit fel:

Camouflaged Deployment (alcazott felallas): ezt csak a felallas sorén lehet alkalmazni, €és nem
kell kilén dobni ra. A modell helyett egy jelz6t kell felhelyezni; helyette egy Camouflage-



jelz6t kell lerakni. Ezzel a felallassal lehetséges egyszerre harom modellt lerakni ugyanaz ala az
egy jelzd 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 Discover Roll-t tesz a jelz6 ellen, az 6sszes modell a jelzd
alatt egyszerre fedi fel magat; ugyanigy mind leleplezddnek, ha olyan cselekedetet hajtanak
végre, ami leleplezi 6ket. Amikor leleplezédnek, a figurdk legfeljebb fél inch-nyire lehetnek
egymastol, de akarmilyen iranyba nézhetnek.

A jaték soran a Camouflage-jelz6 mindig olyan magas, mint a sereg alapmodellje, kivéve, ha
Prone allapotban van.

Camouflage in Movement: ekkor a jelz6 mozoghat anélkiil, hogy automatikusan leleplezddne.
Amikor tobb figura is van a jelz6 alatt, ugy mozognak, mintha egyetlen modell lennének. Ha
kilonbdz6 a MOV-értékik, a legalacsonyabb értéket kell figyelembe venni. A jelzd csak akkor
nem leplezddik le, ha Cautious Movement-et hajt végre, vagy ha olyan Short Movement Skill-t
végez, amelyhez nem kell dobni (az Alert parancs igy is leleplezi 6ket). A jelz6 automatikusan
leleplezddik, amint egy masik modellel talapzatérintkezésbe kerll. Ha a jelz6 leleplezédik,
minden modellt ugy lehet felhelyezni, hogy az altalunk valasztott iranyba nézzenek.

Ha a jelz6 csak MOV-parancsot hajtott vegre a korében, még akkor is csak legfeljebb Change
Facing vagy Discover ARO-t lehet kiadni ra, ha kézben egyébként Suppression Fire-zonaba
vagy egy masik figura Zone of Control-jaba lépne be.

Defensive Camouflage. Ha egy ellenséges jelz6t akarnak felfedezni, egy -3-as Discover-dobast
kell tenniuk.

Ha a dob&s nem sikeril, a jelz6 nem leplez6dik le, és nem lehet megtamadni (CC, BS,
Hacking, Sepsitor etc.). Ha jelz6 leleplezédik, fel kell helyezni az alatta levd figurakat, és azok
elvesztik az éalcazas minden elényét, de még igy is -3-al lehet BS-tdmadast leadni rajuk. A
felhelyezett figurak barmilyen irdnyba nézhetnek.

Combat Camouflage. Ebben az allapotban a modell leadhat egy BS, Forward Observer,
Sepsitor vagy Hacking Attack-ot, miel6tt az ellenfele tenné ugyanezt. Ez a tAmadas Normal
Roll-t igényel, és ha a célpont taléli, akkor leadhatja a sajat tdmadasat is (-3-al, ha a frisse
leleplezett modellre tamad). A jelz6t ezutan kell lecserélni a megfelel6 figurara. A Combat
Camouflage csak BS-tdmadéasokra jo. Az ARO-parancsban kiadott Combat Camouflage egy
id6ben torténik az ARO-parancsot kivaltd cselekedettel, ezért itt Face to Face-dobésra lesz
szlikség.

Ha egy alcazott figurat Intuitive Attack éri, akkor is fel kell fednie magat, ha megdobta az ARM-
dobasat, illetve, ha nem is § volt az eredeti célpont.

Camouflaging again (Ujra elrejt6zni). Ha a figura mar nincs alcazva, egy parancs elkdltésével
Ujra &lcazhatja magat, ha épp nincs ellenséges modell LoF-jaban. Ha egy ellenséges modell TO
Camouflage mddban van, és a kodzelében valaki Ujra alcdznad magat, leleplezheti sajat magat,
hogy ezzel megakadalyozza, hogy a masik ismét elrejt6zzon.

3-as szint: TO Camouflage. Ezen a szinten a modell szinte lathatatlanna valik.

Hidden Deployment. Ez megegyezik az el6z0 szint felallasi szabalyaival, de itt még jelz6re sincs
szlikség (a jatékosnak a lehet6 legalaposabban le kell irnia, hogy hol allt fel az alcazott modell.



Ha a modell elkezd mozogni, egy TO Camouflage jelz6 megjelenik a harcmez6n). Ha a
mozgason Kivul mast is csinal a figura, leleplezédik, és fel kell helyezni a harcmezére.

Mivel a modell a Hidden Deployment soran egyaltaldn nem jelenik meg a harcmez6n, nem is
adja a parancsat a tartalékba. Ha a modell aktivalodik, azt emiatt a sajat parancsaval teszi, nem
a tartalékbol hasznal el egyet.

Camouflage in Movement: lasd el6z6 szint( képesség.

TO Defensive Camouflage: lasd el6z6 szint( képesség, de ha valaki visszatdmad ra, akkor azt -6-
al teszi.

TO Combat Camouflage: lasd el6z6 szintli képesseg, de ehhez nem kell kiilén parancsot
elkolteni.

Camouflaging again: lasd el6z6 szint( képesség.

CH: Limited Camouflage (korlatozott alcazas). A modell alcazhatja magat, de ha egyszer
leleplezték, nem alcazhatja magat Ujra, és nem hasznalhatja fel a CH: Camouflage és CH:
Mimetism adta el6nyoket.

6. CC with 2 Weapons (két fegyverrel). Egy sikeres CC-tdmadas esetén a modell két CC-
fegyver Special Ammunition szabalyat kombinalhatja (ez automatikus, és nem igényel kilén
parancsot).

7. Chain of Command (parancsnoki lanc): ez a képesség azt jelenti, hogy ez a modell a
kdvetkez6 a sorban, ha valami torténik a Lieutenant-tal. Ha az eredeti Lieutenant meghal vagy
Unconscious allapotba keril, ez a modell automatikusan, az parancs elkoltése nélkdl is atveszi a
helyét, igy nem kell figyelembe venni a Loss of Lieutenant szabalyt. Ha a Chain of Command-
szaballyal rendelkez6 modell épp nincs a palyan, akkor amint megérkezik, minden parancs
nélkul 6 lesz az Uj Lieutenant, és a sereg megkapja az egész parancstartalékot (kivéve, amit mar
elkoltottek belble a korben).

Ez a képesség kotelezGen életbe 1ép, ha valami torténik a Lieutenant-tal.

8. Climbing Plus. A modellnek a maszas soran nem kell PH-dobast tennie, valamint a teljes
MOV-értékét lemaszhatja. A modell maszas kozben végrehajthat egyeéb Short Skill
cselekedeteket (példaul maszhat és I6het is).

9. Coma (kdma). A modell nanovirusokat szér szét a 8 inch-es korzetében. Ez a virus minden, a
kdzelben levé Cube-ot megtdmad, azaz EI Sepsitor Repeater-nek mindésil. A tAmadas egy Short
Skill, amely soran a Sepsitor-tamadassal rendelkez6 modell elkdlthet a hatdtavolsagban levo
célpontonként egy parancsot. A Coma terlletet egy korig marad aktiv. A tAmad6 modell a foldre
kerul, és halott lesz, de nem vesszik le a jatéktérr6l, hanem egy Wound-jelzdvel kijeldljik a
Coma hatosugarat. A kor vegen a tamado figurat le kell venni a jatékterrdl.

A Morat-harcosoknak szigora becsuletkodexik van, ezért nem aktivaljak a Coma-t, amig nem
okoztak legalabb egy sebet a csata soran.



10. Doctor. A Doctor egy Short Skill, amely lehetéve teszi, hogy a modell egy
talapzatérintkezésben levé szovetségest egy sikeres WIP-dobassal az eszméletlen éallapothdl a
normal allapotba hozza vissza. Ekkor a modellnek 1 Wound-ja lesz. Ha a dobas nem sikertil, a
célpont modell meghal, és el kell tavolitani a jatékbol. Egy modellt tébbszor is meg lehet
gyogyitani, ha a dobasok mindig sikertilnek. A meggydgyitott modell a kés6bbiekben
felhasznalhat MediKit-et, AutoMediKit-et vagy Regeneration-t, de ugyanezt megteheti forditott
sorrendben is. Ha a modell rendelkezik a Special Skill Valor: No Wound Incapacitation
képesseggel, és elvesztett egy Wound-ot, megprébalhatja sajat magat meggyogyitani, de ha a
dobas nem sikeril, meghal.

11. Engineer (gépész). Ez egy Short Skill, amelyet talapzatérintkezésben levé jarmivek
javitasara lehet hasznalni. Minden sikeres WIP-dobéds 1 STR-pontot javit a jarm{von. Ha a
gépeész elront egy dobast, a gép nem visszanyer egy STR-pontot, hanem elveszit még egyet.

A gépészek képesek minden olyan fegyvert vagy eszkozt Ujra bekapcsolni, amelyet E/M vagy
Adhesive  Special Ammunition hatas ert. Ekkor az érintett modellel/eszktzzel
talapzatérintkezésbe kell I1épniuk, majd egy sikeres Normal WIP Roll-t kell tennitik. Ha a gépész
elrontja a dobast, az eszk6z végleg tonkremegy.

Ezzel a képességgel ajtokat is ki lehet nyitni: ekkor pontosan ugyanazt a modositét kapjak a
dobésra, amit egy Hacker kapna. Ekkor is érintkezésben kell lenni az ajtoval.

A képességgel hatastalanitani lehet a kdvetkezd eszkdzoket: Antipersonnel és Monofilament
Mine, E/Mauler és D-Charges. Ehhez a modellnek bele kell 1épnie az eszkdz akcioradiuszaba
(kerek sablon), majd sikeres WIP-dobast kell tennilk. Ha a dobas sikeril, az aknat
hatastalanitottak; ha nem sikerll, az akna felrobban, és a szokasos mddon okoz seriilést a
gépésznek.

12. Explode. Ezzel a képességgel a modell megsemmisiti magéat, ha Unconscious &llapotba
kertl. A robbanashoz a kdrsablont kell felhasznalni, és 13 Shock erejli sebzést okoz. A
robbanas hatasat ki lehet kertilni egy Dodging -6-dobassal. Az Exploding egy Short Skill, és
akarmikor aktivalni lehet, ha egy Normal WIP-dobast letesz a modell. Maga a modell
természetesen mindenképpen meghal a robbanéasban.

Az Exploding képességet lehet kozelharcban hasznalni, mely esetben a WIP-érték helyettesiti a
C-értéket a modellnél. Ekkor a modell felrobbanhat anélkdil, hogy el6szér eszméletlenné kellene
valnia.

Egyes T. A. G.-k esetében, amelyek egyszerre rendelkeznek az Explode és a Combat Jump

képességgel, a modell csak akkor robban, amikor féldet ér. Maga a modell ilyenkor nem
semmisul meg, viszont ne is képes s tovabbiakban felrobbantani magat.

13. Exrah. Az Exrah Operator modellek nagyon sériilékenyek, és igy az els6 elhibazott ARM-
dobés azonnal meg is 6li 6ket (igy azonnal el is kell tavolitani 6ket a harcmezérél).

Az Exrah érzékeny az E/M csapésokra: ha ilyen éri, és elrontja a BTS-dobéasét, a fentiekhez



hasonlé modon azonnal meg is hal.

Az Exrah sokkal mozgékonyabb, mint azt az ellenféel gondolna, ezért a rovid szarnyaik miatt
megkapjak a Super Jump kildnleges képességet.

14. Forward Observer. Ez a modell a tarsai szamara kemleli ki a terepet. A Forward
Observer megjeldlhet egy célpontot, amelyre a szdvetséges modellek LoF-ralatas nélkal is
ral6hetnek (ha van olyan fegyverik, amely lehet6vé teszi a Speculative Fire vagy a Guided
Special Ammunition képességgel rendelkeznek). Ahhoz, hogy a Forward Observer a sajat
LoF-jaban megjel6ljon valakit, WIP-dobast kell tennie (a helyzettél fliggéen Face to Face
vagy Normal dobast). A dobast a tavolsag, a fedezék, a Camouflage and Hiding képesseg
vagy az Optical Disruptor Device modosithatja.

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

A Forward Observer jele kdvetkeztében kétféle tamadast lehet leadni:

Speculative Shot. Ekkor a Speculative Fire mddositd nem lesz érvényben.

Guided Shot: ha a Forward Observer dobasa sikeril, a szdvetséges modell a Short Skill BS-
tdmadast dobés nelkil leadhatja (a dobasat az Observer WIP-dobésa helyettesitette).

A modell addig szadmit megjel6ltnek, amig az Observer jatékosanak kdvetkez6 kdre nem jon.

Az Observer a kilonleges felszerelésének kdszonhetéen hasznalhat Flash Pulse-ot.

15. Ghost (szellem): a modellben egy mesterséges intelligencia lakozik.

1-es szint: Remote Presence. Minden Remote és vezet6 nélkili T. A. G. rendelkezik ezzel a
képesseggel. Ezek a modellek automatikusan rendelkeznek a Valor: Courage képességgel is.

2-es szint: Mnemonica. Az El-sereg katonai tipikusan rendelkeznek ezzel a képességgel. Ha az
E I sereg kivalasztott vezérének a teste elpusztul, az Aspect, amely a sereget iranyitotta, atugrik
egy masik katona Cube-jaba. Az Aspect akkor is atszallhat masik modellbe, ha az eredeti
gazdateste csak eszméletlen, de ekkor a sokk azonnal meg is 0li az eredeti hordozojat. A
Mnemonica hasznélata ingyenes és automatikus: azonnal miikddésbe Iép, amint az Aspect
hordozojat megolik. A szabalybol egyenesen kovetkezik, hogy amig van gazdatest, amibe
atkoltozhet az Aspect, addig nem érvényes az EI seregben a Loss of Lieutenant-szabaly.
Amikor a Combined sereg U0j hordozéjaban aktivaljuk az Aspect-et, akkor a hordozé
automatikusan az Aspect WIP-értékét kapja meg (16 vagy 17), valamint megkapja 6 is a Ghost:
Mnemonica képességet, de az eredeti gazdatest tobbi képességét és felszerelését nem fogja
megkapni.

A Ghost: Mnemonica képesség része a Ghost: Remote Presence képesség is.

GHOST: Synchronized (szinkronizalt gépszellem): ezzel a képességgel az is irdnyithat egy
Remote-ot, aki egyébként nem Hacker.




Az iranyito és a Remote csak egy parancsot ad a tartalékba, de mindkett6t egy paranccsal is
lehet aktivalni. Mindkét modellnek ugyanabba a Combat Group-ba kell tartoznia.

A Synchronized Remote alapjiban véve utdnozza az irdnyit6jat, ezert a két modell mindig
ugyanazt a parancsot kapja, de nem szikséges ugyanazt a célpontot kivalasztaniuk. Ha valami
miatt az egyik figura nem képes a teljes parancsot végrehajtani (a Long Skill-t vagy a két Short
Skill-t), akkor egyaltalan nem fog cselekedni. Ha a két Skill koézll az egyiket végre tudja
hajtani, azt vegrehajtja, de a masikat nem, a paros masik tagja pedig a teljes parancsot
végrehajtja.

Mivel a két modellt ugyanazzal a paranccsal aktivaljak, azok az ellenséges modellek, amelyek
mindkett6re ralatnak, csak egy ARO-parancsot kapnak a két modellre. Ha egy Suppression Fire
Zone-on vagnak at, mindketté megkapja a fegyver teljes Burst értékeét. Az iranyito és a Remote
mindketten megkapjédk a sajat ARO-parancsukat mindene egyes parancsra, amelyet a LoF-
jukban vagy a ZC-jukban jelentenek be. A két ARO-nak ugyanolyan tipusunak kell lennie.

Az irdnyitd a Remote szenzorjain keresztil is érzékeli a kornyezetét, ezért a Remote-ja LoF-
jan belul bejelentett parancsokra reagéalhat Alert, Change Facing, Dodging vagy barmilyen
egyéb paranccsal, amelyhez nincs sziikség LoF-re.

A Remote-nak mindig az iranyitdja ZC-jaban kell lennie. A Synchronized Remote
automatikusan kikapcsol, ha a ZC-n kivilre kerul, vagy ha az iranyitdja eszméletlen vagy halott
lesz. A kikapcsolt Remote mellé egy IMM-jelz6t kell helyezni. A Remote automatikusan
visszakapcsol annak a parancsnak a végén, amelyben visszakerul az iranyitéja ZC-jaba, vagy
ha az iranyitdja eszméletre tér.

A Ghost: Syncronized Remote egyben rendelkezik a Remote Presence képesseggel is.

Ha csak a Remote pusztul el, sem a visszavonulas (Retreat), sem a gy6zelmi pontok
szempontjabol nem kell figyelembe venni.

Ha az iranyitd Hacking-tdmadasnak esik aldozatul, vagy E/M-talalat éri, és nem dobja meg a
BTS-dobésat, a Remote-ja automatikusan kikapcsol. Amint az iranyitd kiszabadul a Hacking
hatdsa alol, vagy a felszerelését megjavitjdk, annak a parancsnak a veégén a Remote
automatikusan visszakapcsol. Egy Sepsitorized iranyitd viszi magaval és irdnyitja tovabb a
Remote-ot is.

Ghost: Servant (szolga gépszellem): ezzel a képességgel egy Doctor vagy egy Engineer
iranyithat egy Remote-ot. A csata el6tt meg kell hatarozni, ki irdnyitja a Remote-ot, és ezen
nem is lehet valtoztatni.

A Remote-ot és az iranyitdjat ugyanazzal a paranccsal lehet aktivalni. Ha valami miatt az egyik
figura nem képes a teljes parancsot végrehajtani (a Long Skill-t vagy a ket Short Skill- t),
akkor egyaltalan nem fog cselekedni. Ha a két Skill kozul az egyiket végre tudja hajtani, azt
végrehajtja, de a masikat nem, a paros masik tagja pedig a teljes parancsot végrehajtja.

A kilonbség a Synchronized és a Servant Remote-ok kozott, hogy a Servant esetében az
iranyitd kiadja a parancsot, és azt a Remote hajtja végre. A Doctor/Engineer gydgyithat,
javithat és cselekedhet a Remote-on keresztiil, de ehhez a Remote-nak talapzatérintkezésben
kell lennie a célponttal. A Remote nem képes magét javitani vagy gyogyitani.

A Doctor vagy az Engineer altalaban nem cselekszi, hanem egy biztonsagos helyen van a



harcmez6n, mig a Remote cselekszik helyette.

Mivel a két modellt ugyanazzal a paranccsal aktivaljak, azok az ellenséges modellek, amelyek
mindkettdre ralatnak, csak egy ARO-parancsot kapnak a két modellre. Ha egy Suppression Fire
Zone-on vagnak at, mindketté megkapja a fegyver teljes Burst értékét.

Az iranyito és a Remote csak egy parancsot ad a tartalékba, de mindkett6t egy paranccsal is
lehet aktivalni. Mindkét modellnek ugyanabba a Combat Group-ba kell tartoznia. A
Doctor/Engineer-nek lehet 1-nél tébb Remote-ja is, de egy paranccsal csak egyet aktivalhat; a
tobbi Remote kdzben inaktiv marad.

Az irdnyitd és a Remote mindketten megkapjak a sajat ARO-parancsukat mindene egyes
parancsra, amelyet a LoF-jukban vagy a ZC-jukban jelentenek be. A két ARO-nak
ugyanolyan tipusunak kell lennie.

A Doctor/Engineer a Remote szenzorjain keresztul is érzékeli a kdrnyezetét, ezért a Remote- ja
LoF-jan beldl bejelentett parancsokra reagalhat Alert, Change Facing, Dodging vagy
barmilyen egyéb paranccsal, amelyhez nincs sziikség LoF-re.

A Remote Servant automatikusan kikapcsol, ha a ZC-n kivdlre kerul, vagy ha az iranyitéja
eszméletlen vagy halott lesz. A kikapcsolt Remote mellé egy IMM-jelz6t kell helyezni. A
Remote automatikusan visszakapcsol annak a parancsnak a végén, amelyben visszakeriil az
irdnyitoja ZC-jéba, vagy ha az iranyitdja eszméletre tér.

A Remote Servant akdrmennyire eltavolodhat az iranyitojarol, és nem kapcsol ki. A
Ghost Remote rendelkezik a Remote Presence képességgel.

Ha csak a Remote pusztul el, sem a visszavonulas (Retreat), sem a gy6zelmi pontok
szempontjabol nem kell figyelembe venni.

Ha az iranyit6 Hacking-tdmadésnak esik aldozatul, vagy E/M-talélat éri, és nem dobja meg a
BTS-dobasat, a Remote-ja automatikusan kikapcsol. Amint az iranyito kiszabadul a Hacking
hatdsa alol, vagy a felszerelését megjavitjdk, annak a parancsnak a végén a Remote
automatikusan visszakapcsol. Egy Sepsitorized irdnyitd viszi magaval és iranyitja tovabb a
Remote-ot is.

16. Immunity. Ez a képesség automatikus, és nem igényel kiilon parancsot vagy dobést.

1-es szint: Shock Immunity. A modell ezt a fajta timadast csak normal tamadasnak veszi.

2-es szint: Total Immunity. A modell mindenféle Special Ammunition fegyver hatasara
immunis (kivéve az Adhesive, E/M, Monofilament és Plasma); a kildnleges tAmadasokat
normal talalatként kezeli.

17. Impersonation. Ezek a modellek els6rangu beszivargok. Erre a Skill-re hat az E/M
Special Ammunition.

Ez a kilonleges szabaly szintekre van osztva. A sereglistdban minden modell, amely rendelkezik
az Infiltration Skill-lel, az 1-es szintet kapja meg.



A szabalykényvben leirt szabalyokon kivil, amikor egy modell elrontja az Infiltration-dobast,
szorodni fog. Ekkor a kdrsablont kell lehelyezni ugy, hogy a sablon kdzepe az eredeti érkezési
pontra essen, az 1-es szam pedig a jatéktér kozepe felé nézzen. Az Infiltrator a Failure Category
X 6 inch-nyi tavolsagra szérédik. A modell a fentieken tal elveszti a Camouflaged Deployment
és a Hidden Deployment lehetGségét, ha egyébként jarna neki.

Ha a figura a csatatéren kivilre szérédna, egy extra parancs elkdltése utan megjelenhet a
tablaszélen, azon a ponton, ahol a szérddas soran elhagyta a terepet.

Az Infiltration szabaly egyik szinten sem teszi lehet6vé, hogy a modell az ellenfél
Deployment Zone-jdba vagy egy masik modellel talapzatérintkezésben alljon fel. Ha a
szorodas soran a modell ilyen pozicidban érkezne meg, a szorddas iranyaban visszafelé kell
mozgatni, amig egy legalis érkezési pontra nem er.

Inferior Infiltration (0-s szint): a modellt kdtelez6 a sajat felallasi zonajan kivil, de mindig az
ellenfél tablafelén kell felallitani. Eppen ezért az Infiltrate-dobas legalabb PH-1 lesz. Ha a
dobas nem sikeril, a modell a fenti mddon és megkdtésekkel szorodni fog. Ezzel a szaballyal a
modellt muszaj a fenti modon felallitani, akkor is, ha a jatékos nem Kkivan éIni ezzel a
lehet6séggel.

1-es szint: Basic Impersonation. A modellt dobas nélkl fel lehet helyezni barhol a harcmezén a
felallas sorén, kivéve az ellenfél Deployment Zone-jat, illetve felallaskor méas modellekkel nem
lephet talapzatérintkezésbe. A figurat egy IMP-1 jelzd helyettesiti. Ha a modell sikeres WIP-
dobaést tesz, felallhat az ellenfél Deployment Zone-jaban is. Ha ezt a dobast elrontja, akkor
pontosan ugyanugy kell felallnia, mint a tobbi normalis figuranak.

A Basic Impersonation-nak harom médozata van.

1. mod: Unnoticed (&lcazott). A modellt az ellenseg baratnak véli, ezért nem tehetnek ellene
semmit (CC, BS, PH stb.) ahhoz, hogy az Impersonator modellt leleplezzék, sikeres -6 Discover-
dobast kell tenni. Ekkor a modell a 2. médba valt at.

2. mod: Characterized. Az Impersonator modellt leleplezték, de még probalja fenntartani a
hazugsagot. A jelz6t ki kell cserélni egy IMP-2 jelz6re, de a modellt tovabbra sem lehet
tdmadni, ahhoz, hogy végleg leleplez6djon, egy Ujabb -6 Discover-dobas kell, amely ha
sikertl, a modell a 3. médozatba kapcsol at.

3. mod: Discovered. Az IMP-2 jelzd helyére fel kell rakni a figurat, akit utana normalisan
lehet tamadni.

Az Impersonator csak a kovetkezd Skill-eket hasznalhatja anélkil, hogy leleplez6dne:
Cautious Movement és az olyan Short Movement Skill-ek, amelyekhez nem kell dobni (ha
Alert-parancsot kap, az még ekkor is leleplezi). Az Impersonator akkor is automatikusan
leleplez6dik, ha talapzatérintkezésbe kertil egy masik modellel.

Az Impersonator modell leadhat egy BS-tamadast, miel6tt az ellenfele reagalhatna. A modell
Normal Roll-t dob, nem Face to Face-dobést, mivel a masik fél nem tud id6ben cselekedni. Ha az
ellenfél taléli a tdmadast, leadhatja 6 is a maga Iovését. A lovések utdn az IMP-jelz6t le kell
venni, €s a modellt fel kell helyezni. ARO-parancsként az Impersonator tdmadasa az aktiv
modell tdmadasaval egy id6ben zajlik, igy ahhoz Face to Face-dobas kell.

Ha a modell megint fel akarja venni az IMP-1 mddozatot, ehhez egy parancsot el kell kéltenie
agy, hogy nem all ellenséges modell LoF-jéban.

Az IMP-1 és az IMP-2 mddban levé modellt az ellenség baratnak véli, de ha a modell egy



Suppression Fire-zonaba téved, a talalatokat igy is kiosztjak ra.

A modell mindig a sajat Attribute-jait és értékeit hasznalja, de egy ellenséges fegyvert elvehet és
elrejthet az egyik aldozatatol, ha CC-kozelharcban megdli 6t, majd ismét IMP-modba valt at. A
fegyver elszedése Short Skill-nek szamit.

A human és a foldonkivili figurdk soha nem vehetik fel egymas alakjat a Basic Impersonation
segitségével. Az Impersonator soha nem veheti fel az IMP1 mddot a Combined Army of the EI-
sereggel szemben, de az IMP-2 modot felveheti.

2-es szint: Impersonation Plus: pontosan ugyanugy mikodik, mint a Basic Impersonation, de
ezzel a képességgel az emberek felvehetik foldonkiviliek alakjat és forditva.

Superior Infiltration: a modell olyan jo beszivargo, hogy elhibazott dobas esetén nem
szorodik, minddssze elveszti a Camouflaged Deployment és a Hidden Deployment
lehetGséget, ha egyébkeént jarna neki.

18. Infiltrate (beszivargas). Ezt a képességet csak a seregek felallasakor lehet felhasznalni. A
modellnek ekkor a kdvetkez6 lehet6segei vannak:

Option A: a modell felallhat a felallasi zonan kivil is (de csak a sereg térfelen). Ehhez nem kell
dobni, és a modell felallhat Camouflage vagy TO Camouflage médban.

Option B: ha a modell még mélyebbre akar hatolni az ellenséges terileten, ehhez Normal PH

Roll szlikseéges. Minden 4 inch-nyi tavolsag, amellyel beljebb akar felallni az ellenfél térfelén,

Osszeadandd -1-et ad a dobashoz. Ha a dobas nem sikerll, szor6das (Dispersion) lesz: a

korsablont le kell helyezni arra a pontra, amelyre a modell be akart hatolni, Ugy, hogy az 1-es

sz&m a harcmezd kodzepére mutasson. A Failure Category 2,5-szorése mutatja, hogy mennyi

inch-nyi tavolsagra szérddik a modell. A modell ezenkivil elveszti a Camouflaged Deployment

és a Hidden Deployment adta lehet6ségeket.

Az ellenség felallasi zonajaba semmikeppen sem lehet beszivarogni, illetve ezzel a modszerrel
nem lehet talapzatérintkezesbe kerllni mas modellel. Ha a sz6r6dds miatt bekeriilne az
ellenséges felallasi zonadba, vagy hozzaérne egy ellenséges modellhez, a figurat vissza kell
mozgatni az eredeti érkezési pont felé, amig ki nem mozog a felallasi zonabdl, vagy amig mér
nem ér hozza senkihez.

19. Inspirational Leadership (inspiralo vezet6). Ha ez a modell lesz a Lieutenant, minden, a
parancsnoksaga ald tartoz6 modell Instruction és Fury jellemz6je ugyanaz lesz, mint a
Lieutenant-6. Amig a Lieutenant eszméleténél van, és rendelkezik ezzel a képességgel, a
csapata nem oszlik fel (disband), mintha a modellek rendelkeznének a Religious Troop
képesseggel.

Ez a képesség nem hat az olyan modellekre, amelyek rendelkeznek a Remote Presence
képesseggel.

Ha a Lieutenant egyben egy Impetuous Troop is, a kotelez6 cselekedetét a tobbiek el6tt kell
végrehajtania, hogy példat mutasson a tébbieknek.

Ez a képesség automatikus, és kdtelez6en mikddik, ha a modell eszméleténél van.



20. Martial Arts (harcmiiveszet). Ez a képesség kozelharcban (CC) hasznéalhato, automatikus,
és nem igényel dobast. Minden szint magaban foglalja az el6z6 szintek tudasat, és ha egy
szintet aktivalunk, akkor igény szerint a korabbi szintek adta lehetéségeket is felhasznalhatjuk.

1-es szint: Attack to Vital Points (sebezheté pontok tamadasa). Ha a Face to Face-dobas soran
mindkét fél sikert ér el, de a mi modelliink nyerte meg a dobast, az ellenfél nem kapja meg a 3+
ARM-mddositot. Ez a szint csak CC-tamadéasnél hasznélhato.

2-es szint: Courage (batorsag). A modell megkapja a Valor: Courage képességet.

3-as szint: First Attack (elsé tdmadas). A modell el6szor tamadhat a CC-kozelharcban, azaz
Normal Roll-t tesz. Ha a védekezd fél taléli a csapast, visszatdmadhat egy Normal Roll-lal. A
modell ezzel a kepességgel a PH-érteke helyett a CC-értékét hasznalva megprébalhat kilépni a
kdzelharchdl (disengage). Ezt a szintet csak CC-kdzelharcban hasznalhatjuk.

Ha két ellenséges figura egyszerre alkalmazza a 3-as szint(i képességet, akkor mégis Face to
Face-dobasra lesz sziikség.

Példa: egy Ninja egy rohamot (Move + CC) jelent be Angus ellen. Ha Angus bevarja a
rohamot, a CC-kozelharcban a Ninja a 3-as szinti Martial Arts képessegével elGszor
tdmadna. Ha Angus lovéssel reagalna, a 16vés még a talapzatérintkezés elétt érné a Ninjat,
igy Face to Face-dobasra lenne szlkség.

4-es szint: Empty Mind (kilralt elme). Ez Ggy m(kodik, mint az 1-es szintli Sixth Sense
képesseg, azaz semlegesiti az ellenséges modell Martial Arts képességeit 1-3-as szintig. Ha az
ellenséges modellnek nincs 2-es szint( Sixth Sense értéke, nem fordulhat meg, ha a mi figurank
ezzel a képességgel a hata mogott 1ép be az ellenség Zone of Control-jaba.

5-6sszint: Personal Defences (személyes védelem). Amikor a modell egyszerre tobb ellenféllel
all CC-kozelharcban, az ellenfelei nem kapjak meg a modositdjukat, amiért tobben vannak. A
mi modellink egy sikeres CC-dobas utan mindegyik ellenfelét megsebezheti, azaz mindegyik
kilon ARM-dobast tesz.

21. Mechanized Deployment (gépesitett felallas). A modell a felallas soran nemcsak a felallasi
zonajaban, hanem a sajat térfelén barhol felallhat. Ha tébb modell is rendelkezik ezzel a
képesseggel, ki kell jelolni egy kdzponti figurdt, és a tobbi modellnek attdl a figuratol
legfeljebb 8 inch-nyire szabad felallni (mintha az 6sszes figura egy jarm(bdl ugrott volna ki).

22. MetaChemistry (metakémia). A csata el6tt a figura a 167. oldalon levé tablazatb6l kidob
egy hatast, ami érvényes lesz réa.

23. Minelayer (aknatelepit6): a felallas sordn ezek a figurdk a ZC-jukon belil elhelyezhetnek
egy Camo-jelz6t, amely egy aknat jelképez, esetleg egy masmilyen jelz6t, amely valamely
egyéb fegyvert jelképez (E/Mauler, Deployable Repeater sth.). az eszkdzt nem lehet lehelyezni,
ha egy ellenséges modell a fegyver vagy eszkdz hatosugaran belul lenne. Ha a modell az
Infiltration képesseget akarja hasznalni, és elrontja a PH-dobasat, a Camouflage jelz6 helyett a
Mine jelz6t kell lehelyezni (azaz az akna nincs alcazva). A Minelayer képesség automatikus, és
nem igényel kilon parancsot. A felhelyezett fegyvert vagy toltetet le kell vonni a modellnél
levl készletbdl.



24. Morat. A Morat harcosoknak szigoru becstiletkddexiik van, ezért megkapjak a Religious
troop képességet; ezenkivil a Morat harcos jelenléte miatt a sereg nem 60%-0s veszteségnél
vonul vissza (retreat), hanem 75%-nal.

25. Multiterrain (terepen képzett). A csata el6tt a modell kivalaszthatja, hogy milyen terepre
kapott kiképzést (las tereptipusok). A lehetseges 6t terep kozil (vizi, sivatagi, hegyvidéki,
dzsungel vagy Zero-G) csak egyet valaszthat. A modell szamara az adott terep MV-nehézségi
foka eggyel csdkken. Ehhez a képességhez nem kell kiilén parancsot elhasznalni.

26. Natural Born Warrior: ez a képesség minden szint( Martial Arts képességet semlegesiti a
CC-kozelharcban, akarcsak az ellenfelek Berserk képességét. A Natural Born Warrior modell
automatikusan megkapja a Valor: Courage képességet.

27. Paramedic (orvos). Ez a modell a csapat orvosa, igy fel van szerelve egy MediKits-
eszkozzel.

28. Poison (méreg). A modell CC-fegyvere Shock tipustnak szamit. Ezt a fajta CC-tamadast
kombinalni lehet egyéb CC Special Ammunition képesseggel.

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

29. Regeneration. Ez egy Short Skill. A modell egy Normal PH Roll utan visszanyerhet egy
sebet, s6t, még az eszméletlen (Unconscious) allapotbdl is visszatérhet.

Ha a modell eszméletlen, és igy rontja el a PH-dobasat, azonnal meghal. Ha a modell egy
csapastol nem eszméletlen, hanem eleve halott allapotba ker(l, a Regeneration sem segithet
rajta. Az eszméletlen modell nem ad parancsot a tartalékba.

Ha a modell rendelkezik a Regeneration kepességgel, megkapja a Shock Immunity képességet
is. A Regeneration képességet fel lehet hasznalni a MediKit-tel vagy egy Doctor-ral is.

30. Religious Troop. Ez a modell megtartja a sajat parancsat akkor is, ha a Lieutenant meghal
(a sereg maga csak a szokasos két parancsot tarthatja meg). Ha a modell ugy dént, nem kell
figyelembe venni a visszavonulas (retreat) szabalyt. Ha a seregben minden modell

rendelkezik ezzel a képességgel, két modell lemondhat a sajat parancsarodl, hogy kinevezzen
egy Uj Lieutenant-ot, de egyébként minden Religious modell csak sajat maga hasznalhatja fel a
parancsat, ha mar nincs vezér.

31. Repeater (&tjatszo-szerkezet). A Hacker megteheti, hogy a képességeit a Repeater 8 inch-
es korzetén beldl is hasznalhassa. A hacker barmilyen tavolsagra lehet a Repeater-t6l, és nem
kell ralatnia sem. Ez egy Special Skill, amely automatikusan muakddik, és ne kell ra parancsot



kiadni. A Repeater-t csak az ugyanazon az oldalon harcold Hacker-ek hasznalhatjak.

32. Sapper (arkész): a felallas soran ez a modell egy FOXHOLE (l6vészarok)-jelzével keril fel
az asztalra. A modellt ugy kell szdmitani, mint aki fekszik (Prone) és 360°-ban fedezék (Cover)
veszi korul, még ha nincs is semmilyen tereptargy a kdzelben. A modell megkapja a CH:
Mimetism és a Valor: Courage képesseget is. Ahhoz, hogy a modell elhagyja az arkot, egy Get
Up Short Movement Skill-t kell végrehajtania. Egy Ujabb parancs elkdltésevel a modell ashat
egy Uj arkot (amit egy Ujabb jelz6vel jelezhet). Amikor a modell elhagyja az arkot, elveszti a
CH: Mimetism és a Valor: Courage képességet is (hacsak eleve nem rendelkezett veluk).
Amikor a Sapper elhagyja az arkot, a FOXHOLE-jelz6t el kell tavolitani.

33. Seed-Embryo (embrio-mag): ezek a modellek a csata elején egy Seed-Embryo modellként
allnak fel a harcmez6n. Ez egy kapszula, amely nem képes cselekedni, és csak ARM, BTS és
Wound értékei vannak. Az E/M-sebzésre érzékeny, de nem lehet Hacking- tdmadast inditani
ellene. A kapszula mozdulatlan marad, de egy parancsot bead a tartalékba egészen a jatékosa
masodik koréig, illetve a masik jatékosnak a modell felallasat kéveté koréig. A masodik kor
elején, még az Impetuous-parancsok el6tt a kapszulat kilon parancs kiadasa nélkil ki kell
cserélni az eredeti modellel, amely abba az irdnyba néz, amelyet a jatékosa megnevez; a modell
azonnal cselekedhet is. Vészhelyzetben a modell jatékosa elhasznéalhat egy Short Skill-t vagy
egy ARO-parancsot, hogy id6 el6tt feltdrje a kapszulat. A kapszulat csak akkor lehet idd el6tt
feltorni, ha a modell egy olyan cselekedetre reagal, amelyet egy ellenséges modell jelent be a
ZC-jaban vagy a kapszula 360°-0s LoF-jében. Amig a kapszula ki nem nyilik, megkapja a CH:
Limited Camouflage képességet. Ha a jelz6t leleplezik, a CAMO-jelz6t le kell cserélni egy
SEED-EMBRYO jelz6vel.

Ha egy Seed-Embryo rendelkezik az AD: Combat Jump képességgel, akkor csakis €s
kizardlag ilyen modon lehet behozni a csatdaba. A kapszula, amint megérkezik, kinyilhat
automatikusan a jatékosanak a megérkezéset koveté korében; azonnal, ha egy parancsot a
jatékos elkolt erre; esetleg az ellenséges jatékos korében egy ARO-parancs keretén belul.
Mivel veszélyes terepen dobjak le 6ket, minden kapszula rendelkezik az Electric Pulse
képességgel, és egy egyszer hasznalatos védelmi rendszerrel, amely pont Ggy mdkodik, mint
egy Antipersonnel Mine, ha egy ellenfél a kapszula hatésugaraba érkezik. Ha a kapszula
szoOrodik, és leesik a harcmez6r6l, két parancs elkdltésevel tud visszatérni ugyanazon a ponton,
ahol a sz6rddés kdzben elhagyta a harcmez6t. Ha igy érkezik vissza, a kapszula automatikusan
kinyilik.

34. Sensor. A modell egy Normal
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képessegeket, akkor a LoF-jan kivil is megjeldlhet ellenséges modelleket (a megfelel6 Short
Skill bejelentésével), ha az a szenzor hatosugaran belil van, és el6z6leg mar felfedezték (lasd 23-
as abra). Ebben az esetben a dobas soran nem kell figyelembe venni a tavolsag, a CH, a fedezék
és az ODD adta modositokat.

Ha egy ellenséges modell szenzortavolsagon belul van, nem alcazhatja (Camouflage) Gjra
magat, illetve nem alkalmazhatja Gjra az Impersonation képességet.

35. Shavastii. A Shavastii faj embriokat bocsat ki magabol, amikor meghal, ezért nem jar
értlik gy6zelmi pont (Victory point), hacsak el nem pusztitjdk az embriét is. Emiatt a
Shavastii-nak a gy&zelmi pontok, illetve e visszavonulas (retreat) kiszamitasa szempontjabol
haromfele allapotuk van: normal, eszméletlen és embrio (Spawn). Amikor a Shavastii meghal,
egy Spawn-jelz6t kell a helyére tenni. A jelz6 nem mozog, nem tamad, és nem védi magat. 0-
s ARM és BTS-értéke van, és ha egy sebet is kap, azonnal el kell tdvolitani a harcmezdrél.

36. Sixth Sense (hatodik érzék). Ennek e képességnek két szintje van:

1-es szint: 8 inch-nyi korzeten belil a modellt nem lephetik meg az Impersonator, Camouflage
és TO Camouflage szabéllyal rendelkezé, illetve Zero Visibility terepen rejt6z6 ellenseges
modellek, valamint azok az ellenséges figurak, akik hatulrdl hatolnak be a modell Control
Zone-jaba. Ez azt jelenti, hogy barmilyen médon akarjak a modellt megtdmadni 8 inch-e
korzeten belll, a timadas mindenképpen Face to Face-dobas keretén belil torténik. A modell
mindig Ggy reagél ezekre a timadasokra, mintha az ellenség el6tte allna, és nem lenne leplezve,
valamint nem kapja meg a -6-0s modositét a Zero Visibility Zone miatt. Ha a fentebb emlitett
ellenséges modellek nem tdmadnak, hanem mozognak vagy mas cselekedetet hajtanak végre a
mi modelliink 8 inch-es kdrzetén belil, arra a hatodik érzékkel sem tud reagalni. Ez a képesség
automatikus, és a hasznalatahoz nem kell kiillén parancs vagy dobés.

2-es szint. Ugyanugy makaodik, mint az 1-es szint, annak minden szabalyaval, kivéve, hogy
nem 8 inch-es korzeten belul lehet reagédlni a tdmadasokra, hanem LoF-6n beltl (és
értelemszer(ien ekkor nem szamit a Zero Visibility Zone LoF-blokkol6 hatasa, valamint a -6-
0s madositd sem él). Ez a képesség ugyanigy automatikus, mint az 1-es szint.

37: Strategos. Ennek a képességnek harom szintje van:

1-es szint: ha a Strategos modell egyben a Lieutenant is, a sajat kiildnleges Lieutenant
parancsat atadhatja masnak is.

2-es szint: a jatékos a felallas soran nem egy figurat tarthat vissza, hogy az ellenfél modelljei
utan alljon fel, hanem Kkett6t. Ha rendelkezik ezzel a szinttel, kotelez6 két modellt
visszatartania.

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

Egy 2-es szint( stratéga egy 3-as stratégaval szemben csak egy modellt tarthat vissza, mig a 3-as
szintl kett6t. Két 3-as szint(i stratéga semlegesiti egymast, és csak a szokasos médon allnak fel
1-1 figurat visszatartva.



38. Striga: ez a képesség lehetbve teszi, hogy a modell életer6t szivjon el az ellenféltdl,
sebeket nyerve vissza vagy megszerezve az aldozat képességeit.

1-es szint: Protheion: ez egy CC-tdmadas, azaz a hasznal6ak talapzatérintkezésben kell lennie
egy eszméletlen (Unsonscious) has-véer lénnyel (azaz az aldozatnak Wound, és nem STR-
értékkel kell rendelkeznie), valamint el kell hasznéalnia egy Short Skill-t vagy egy ARO-
parancsot. A tamado ekkor tovabbi sebeket okoz az aldozatnak, 6 maga pedig megkapja ezeket
a sebpontokat.

A Protheion képessegtdl fuggetlentl a modellnek egyszerre 6sszesen 3 sebpontja lehet, azaz ha
a modellnek 1 sebpontja volt, legfeljebb tovabbi kett6t szerezhet meg, mig ha 2 sebpontja volt,
mar csak egyet szivhat el az aldozattél. Ha a modell sebet veszit, azt visszanyerheti ezzel a
képesseggel, de 3-nal tobb Wound-ja ekkor sem lehet.

Ezzel a kepességgel akkor is lehet sebeket elszivni, ha a timadd egyébként nem veszitett sebet.
Ha eszméleténél levé modell ellen akarjuk ezt a képességet hasznalni, ekkor a CC-
kozelharcban Face to Face-dobast kell tenni: a tdmadd a CC-értékét, a vedekez6 a
cselekedetének megfelel6 Attribute-jat hasznalja fel. Ha a tamadas sikeres, az aldozat BTS-
dobést tesz, a tamad6 PH-értéke ellen. Ha ez a dobas nem sikertl, a védekezd egyik Wound-
jat megkapja a tdmadd. A védekezd fél elvesztheti ily mddon az 6sszes sebét, s6t, az
Unconscious allapotat is, amely egy extra Wound-pontnak szamit a tdmado felé. Kritikus siker
esetén a tamado automatikusan elsziv egy sebet a védekez6t6l, méghozza BTS-dobas nelkdl.

A Protheion képesség magaban foglalja a Valor: Dogged képességet is. Ha a sz6ban forgd
modell egyben egy Shavastii, és hasznalja a Dogged képességet, akkor a Spawn-Embryo-
képességet mar nem lehet aktivalni, mivel a folyamat soran a Shavastii felemészti a sajat
ivadékat.

Ha a Dogged kulonleges képesség hasznalata sordn a modell a Protheion segitségével egy
vagy tobb sebet regeneral, a modell elveszti a Valor: Dogged képességet.

A képesseg hasznalata mindig CC-tamadasnak mindsul, ami azt jelenti, hogy sz6vetséges
modellek ellen ezt a képességet nem lehet bevetni.

2-es szint: Morpho-Scan: a Morpho-Scan a tamadé MOV, CC, BS és PH-értékét a célpont
megfeleld értékeivel helyettesiti, ha az a ZC-jan belul tartozkodik. A képesség egyszerre
cseréli le az dsszes Attribute-ot. A tamado az egész csata soran csak egyetlenegy modell
tulajdonsagait szivhatja el. Ez a képesség érzékeny az E/M tdmadasokra, és az aktvalasahoz
egy parancs szukseges. Az STR-értékkel rendelkez6 modelleken Kkivil barmilyen figurat le
lehet igy masolni, akar szovetségest is.

Ez a képesség lehetévé teszi, hogy a hasznald egy fegyvert el is vegyen a célponttol. Ehhez a
modellnek Unconscious allapotban kell lennie, valamint a hasznalénak el kell kdltenie egy
parancsot, mikdzben az eszméletlen modellen van talapzatérintkezésben. A fegyver elvételekor
ugyanazok a megkotések érvényesek, mint az Impersonator vagy a Booty képessegek esetében.

39. Super-Jump (szuperugras). Ez egy automatikus képesség, a modell PH-dobas nélkil
akkora ugrast hajthat végre fiiggéleges vagy akar vizszintes iranyban, amekkora a MOV-
értéke. A Super-Jump egy Special Short Movement Skill, amelyet mas Short Skill-ekkel
kombinalni lehet (lehet példaul ugrani és I6ni). Amikor a figura a normalis médon mozog, a
képessege lehetbvé teszi, hogy korlatozas nélkil athaladjon azokon az akadalyokon, amelyek



nem nagyobbak a figuranal.

A Falling Damage (zuhanasi sériilés) miatti sebzést ugy kell kiszamolni, hogy mindkét MOV-
értéket kivonjuk a zuhanasi tavolsagbol, majd a maradékot szorozzuk be 2,5-tel.

40. Superior Movement (gyors mozgas). Ez a kepesség kulon dobas vagy parancs nélkil
megndveli a modell mozgasat. A figura MOV-értékében eleve fel van tiintetve az extra
mozgas, vagy esetleg a mozgés érték utan zarojellel van jelezve.

41. Terrain (terep). A modell a lehetséges 6t terep kozll (vizi, sivatagi, hegyvidéki, dzsungel
vagy Zero-G) egyet valaszthat. Ezt a terepet a modell Ugy kezeli, mintha eggyel kénnyebb
fokozatu lenne, mint amilyen: az Impassable terep Very Difficult lesz és igy tovabb.

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

42. Total Reaction: ez a képesség lehetévé teszi, hogy a modell a fegyvere teljes Burst értékét
kil6je ARO-parancs soran.
e Haadobas Normal Roll, minden egyes lovesre kilon kell 16ni.
e Ha Face to Face-dobasra van szlikség, minden egyes lovésre kilon kell dobni, és azok a
Iovések talalnak, amelyek jobban sikerllnek, mint az ellenfél legjobb eredménye.

43. Transmutation: ez a képesség lehet6vé teszi, hogy a modell egy masik modellé valtozzon
at, felhasznalva az Gj modell Attribute-ertékeit és Skill-jeit. Ehhez &ltaldban egy trauma Kell
tipikusan egy sebpont elvesztése. Ekkor a modell automatikusan, parancs nelkil atalakul a
maésik modellé, annak a parancsnak a végén, amely soran a sebet kapta, és az 4j modell 6sszes
tulajdonsagat atveszi (az addig kapott sebek megmaradnak)

44. Valor (erény, V). ennek a kepességnek harom szintje van:

1-es szint: Courage (batorsag). A modell, ha Ggy dont, tovabbi dobas vagy parancskiadas
nélkil elkertlheti, hogy Gut Roll-t kelljen dobnia (egy sikeres ARM-dobés utan). A modell,
ha akar, lemondhat err6l, és elmozdulhat.

2-es szint: Dogged (eltokelt). A modell automatikusan, parancs és dobéas nélkil figyelmen kivil
hagyhatja az eszméletlen (Unconscious) allapotot. Ekkor azonban folyamatosan Uj parancsokat
kell neki kiadni. Ha mar nem kap tovabbi parancsokat, vagy amint véget ér a kor, amikor
Unconscious allapotba kertilt volna, illetve, ha még egy tovabbi sebet kap, azonnal meghal. A
Dogged képesség magaban foglalja a Courage képesseget is. A Dogged képesseget nem lehet
ARO-parancsban hasznalni.

A Dogged képesség lehetdvé teszi, hogy az Impetuous figura a parancstartalékbdl parancsokat
hasznéljon fel, hogy normalisan cselekedhessen, még akkor is, ha egyébként még nem hasznélta
fel az Impetuous parancsat.

3-as szint: No Wound Incapacitation (serilés lerazdsa): a modell ezzel a képességgel
automatikusan elkertli, hogy Unconscious allapotba kerlljén. Ahhoz, hogy a modell
meghaljon, egy Ujabb sebet kell kapnia. A modellt meg lehet gydgyitani egy Doctor,
AutoMediKit, MediKit vagy Regeneration segitségével, bar ha elrontjak a dobast, akkor a



modell meghal.

45. Veteran. A Veteran képesség automatikusan megadja a Sixth Sense L2 és a Valor: No
Wound Incapacitation képességet.
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Targyak és felszerelés

Fegyverek

Distance (I6tavolsag): 0sszesen négyféle I6tavolsag létezik: Short (révid), Medium (kdzepes),
Long (hosszl) és maximum. A fegyver leirasaban a I6tavolsag utani érték a BS madosito.

Damage (sebzés): ez a célszam az ARM-dobésnal: a dobott értéknek az ARM-maodositoval
egyutt meg kell haladnia ezt a célszamot.

Burst (B): a fegyver ennyi I6vést tud leadni egy parancs kiadasakor. ARO-parancs esetén a B
mindig 1.

Special Ammunition (kilénleges 16szer): egyes kbzelharci fegyverek ugyanezeket a
képességeket kaphatjak meg.

1. Adhesive (ragacslészer, ADH): ha ez a I6szer talal, a célpont -6-al PH-dobaést tesz. Ha a
dobas nem sikeriil, a célpont Immobilized (mozdulatlan) lesz, és egy IMM-jelz6t kap. Ha egy
figura igy megdermed, nem kell Gut Roll-t tennie (nem tudna elmenekdlni).

2. Armour Piercing (pancéltord, AP): az AP-l6szer felezi a modell ARM-értékét (felfelé
kerekitve, azaz a minimalis érték mindig 1 lesz). Ha a célpont fedezék (cover) mogétt van, a
I6szer felezi a pancélzat adta modositot, de a fedezék adta mddositot nem.

3. Double Action (roncsolo I6szer, DA): ez a I6szer, ha talal, két ARM-dobast kdvetel meg. Ha
az els6 dobéas nem sikeril, vagy a célpont eszméletlenné valik, akkor is kell masodik dobas. A
kritikus siker esetén a célpont kap egy sebet, de akkor is masodik ARM-dobaést kell tennie.

4. Electromagnetic (elektromagneses l6szer, E/M): ez ellen a 16szer ellen BTS-dobast kell tenni.
Ha a dob&s nem sikerll, a célpont minden olyan felszerelése, amely érzékeny az E/M
Iovedékekre, ledll (Disabled). A modellt ilyenkor DIS-jelz6vel kell ellatni. A T. A. G.-k, a Heavy
Infantry és a Remote-ok ekkor Immobilized allapotba keriilnek. A Disabled eszkdz6k nem
mikodnek, és a Disabled Forward Observer nem tud megjel6lIni senkit.

Az Engineer képesség birtokaban a Disabled eszk6ztket meg lehet javitani.

Az Ariadni_a}p’Heavy Infantry, és minden modell, amely nem Heavy Infantry, REM vagy T. A.
allapotd modellek mar nem tudnak Gut Roll-t dobni.

Az E/M l6szernek egyes eszkdzokre és modellekre gyakorolt hatasat lasd a tablazatban.

Az E/M l6szer athatol az akadalyokon is, de ez gyengiti a hatdsat. Az E/M I6vés barmilyen

fedezeken athatol (meg Total Cover-en is), de barmely modell, amely fedezék mogoétt van,
még ha nem is érinti a talapzataval a fedezéket, +3-at kap a BTS-dobésra.



Equipment Vulnerability Effect
Ariadnian Heavy Infantry (HI) No Guts Roll
AutoMediKit Yes Disabled
CH: TO Camouflage Yes CH: Mimetism
Control Device Yes Disabled
Cube Yes Disabled
Deployable Repeater Yes Disabled
ECM Yes Disabled
Forward Observer Yes Disabled
Hacking Device Yes Disabled
Heavy Infantry (HI) Yes Immobilized
Humans and other Creatures No Guts Roll
Impersonation Yes Disabled
MediKit Yes Disabled
Motorcycles Yes Disabled
Optical Disruptor Yes Disabled
Remote (REM) Yes Immobilized
Repeater Yes Disabled
Sensor (except Antipodes) Yes Disabled
Sepsitor Yes Disabled Yes Disabled
T.A.G./ Vehicles Yes Immobilized
Visor (Multispectral, X, 360°) Yes Disabled
Weaponry Weapons Chart Disabled

5. Explosive (robband 16szer, EXP): a robban¢ 16szer 3 ARM-dobéast von maga utan. Ha az els6
dobas nem sikerll, 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 ARM-dobast kell tennie.

6. Fire (gyujtolészer, FIRE): ha a modellt eltalalja a 16szer, ARM-dobaést tesz. Ha a dobas
nem sikeril, kap egy sebet, majd Gjabb ARM-dobast tesz, és igy tovabb, amig meg nem hal,
vagy nem tesz egy sikeres ARM-dobast. Ha egy dobasa sikeril, a tliz kialszik, és nem kell
tovabb dobnia.

A FIRE-tipust 16szer a CH: a langok miatt a Camouflage és a CH: TO Camouflage

képessegeket CH: Mimetism-re csokkenti, amig valaki meg nem javitja a modell alcazo

berendezéseit. Hasonlo okbdl a tliz lehetetlenné teszi az Impersonation képesség minden

szintjének hasznalatat, illetve az Optical Disruption Device és a Holoprojector is

mkddésképtelenné valik (ezek Disabled-allapotba keriilnek, amig meg nem javitjak 6ket).

7. Guided (nyomkovet6 16szer): ha egy Forward Observer megjel6l egy célpontot, ezzel a
Iovedékkel LoF, illetve BS-dobas nélkil is ré lehet 16ni, és a 16vés automatikusan talal is. A
Guided Ammunition tipust fegyverekben maximum 5 ilyen I6szer van, igy egy jaték soran
egy fegyverbdl legfeljebb 6tszor lehet ily mddon 16ni. A Guided Ammunition-l6véseket a
szabalyok szerint lehet Hacking-dobéassal semlegesiteni, illetve ECM is hat rajuk. A Guided
Ammunition -3 BTS-értékkel bir.

8. Monofilament (monoszalas l6szer, MF): a monoszalas fegyverek az ARM-értéket 0-ra
csokkentik, 12-es sebzésiik van, és sebzés esetén a célpontot azonnal elpusztitjak, legyen szo6
él6lényekrdl, gépekrdl vagy akar tereptargyakrol (a Spawn képesség sem mikodik ellenik).
CC-kozelharci monoszalas fegyverek nem adnak Defence bonuszt a kozelharc soran. A



monoszalas fegyverekre hat az E/M l6vedék.

A Monofilament tipust aknék robbanas esetén a robbanasradiuszt teleszérjak monoszélakkal,
amelyek addig ott is maradnak, amig egy E/M fegyver nem hatastalanitja 6ket, illetve egy
Engineer Skill-lel el nem tavolitjuk a szalakat.

9. Nanotech (nano-lovedék): a nanolészerek mindig 1 sebet okoznak, de elleniik csak BTS-
dobést lehet tenni.

10. Plasma: a plazmaldvedék egyszerre okoz normalis és E/M sebzést, azaz a felszerelést is
roncsolja (Disabled). A célpontnak egyszerre kell ARM-, illetve BTS-dobast tennie, hogy
mindkeét fajta sérulést elkerllje. A fegyver 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 BTS-dobast is kell tennie.

11. Shock (SH): a Shock tipusu I6vedék egy sikertelen ARM-dobés utan a célpontot azonnal
meg0li (azaz nem valnak eszméletlenne).

Amikor a Shock Iovedek talal, figyelmen kivil kell hagyni a 2-es és 3-as szint(i Valor
képességet.

A Shock-szabaly hatastalan az 1-nél tobb Wound-dal rendelkez6 modellekre, a Powered
Armor-ral felszerelt Heavy Infantry-ra, vagy azokra a modellekre, amelyeknek STR-pontjuk
van, nem Wound-juk. Ellentk a l6vedék csak normalis I6vedéknek szamit.

12. Smoke (flst): ezzel a tulajdonsaggal csak a granatok és a granatvet6k rendelkeznek. A
I6vedék a becsapodasi helyén egy korsablonnak megfelel6 helyen Zero Visibility Zone-t hoz
létre vételen magassagig. A fust annak a kdrnek a végéig megmarad, amelyik kdrben a jatékos
letrehozta azt, a kor vegén pedig a flst eltlinik.

A Smoke-l6vedék kilovése tamadasnak szamit, de mivel nem sebzésre szantak, ki lehet
valasztani célpontnak egy pontot is a csatatéren, nemcsak egy modellt.

13. Stunning (kabito): ez a lévedék csak egy korig okoz Unconscious allapotot (a parancs
kiadasanak végétél szamitva). Ha a célpontot tovabbi Stunning I6vések érik, a célpont annyi
ideig lesz eszméletlen, ahanyszor elrontja az ARM-dobasat.

A Stunning l6vedéket barmilyen Multi-fegyverbe be lehet tolteni.

14. T2 Special Ammunition: ez a I6szer minden elrontott ARM-dobas, illetve minden
kritikus siker utan 2 sebet okoz.

15. Viral Special Ammunition: a Viral Ammunition Shock-16szernek szamit, de mindig
BTS-dobassal kell ellenalini neki. A Viral-tipust 16szer semlegesiti a Total és Shock
Immunity képességeket, illetve a célpont, ha megsebzi ez a l6vedek, nem hasznélhatja a
Transmutation képességet. A fedezék (Cover)-szabalyok a I6szerre tovabbra is vonatkozni
fognak.

16. Zero-V Smoke Special Ammunition: ez a Smoke (fust)-16szerhez hasonlit, de fejlettebb
véltozat, igy minden optikai és szenzorrendszer szaméara atlathatatlanna teszi a teriletet (a
Multispectral Visor egyik szintje sem hatasos ez ellen a fiist ellen).

COMBI ES MULTI FEGYVEREK

Combi: ez a fajta fegyver rovid és kdzepes tavon hatasosak.



Multi: ezekbe a fegyverekbe egyszerre tobbfele 16vedékkel is meg lehet tolteni.

1. Normal Ammunition. A fegyver Burst-értéeke nem valtozik.

2. Light MULTI: AP vagy DA tipust lévedéket lehet beilleszteni, de a Burst érték 2-re
csokken. Két lovés kozott lehet valtani a I6szertipust, de ugyanabban a Burst-
sorozatban nem.

Ligh MULTI fegyvernek szamit példaul a MULTI Rifle.

3. Heavy MULTI: AP vagy EXP tipusu l6szert lehet betdlteni, de a Burst érték 2-re
csokken. Két lovés kozott lehet valtani a l6szertipust, de ugyanabban a Burst-
sorozatban nem.

Heavy MULTI fegyvernek szamit példaul a MULTI Heavy Machine Gun.

4. Integrated (integralt) Spec. Amm.: a fegyver AP és EXP (MULTI Heavy), illetve AP

és DA (MULTI Light) 16vedéket is elfogad, de a Burst érték 1 lesz.

ARO-parancs esetén a MULTI-fegyverek kivélasztanak egy fajta 16vedéket, amely nem lehet
Integrated.

LIMITED (korlatozott) és DISPOSABLE (egyszer hasznélatos) felszerelés
A Limited fegyverek minden I6véskor elhasznalnak egy l6szert, figgetlendl attol, hogy
talalnak-e vellk.

Fegyverek
1. Adhesive-Launcher (ragacsvetd, ADHL)

2. Assult Pistol (rohampisztoly): a fegyvert CC-kdzelharcan lehet hasznalni, de a Burst értéke
1-re csokken.

3. Autocannon (automata agyu): a fegyver Integrated Armour piercing and Explosive
(AP+EXP) l6szerrel rendelkezik, és a I6szerek hatasait 6ssze kell adni, amikor 16nek vele.
CC-kozelharcban nem lehet hasznalni.

4. Chain Rifle (lancpuska): a fegyver a nagy kénnycsepp alaku sablont hasznalja, 16tavolsag és
szorodas nélkil. CC-kozelharchan nem lehet hasznalni. A hasznalat automatikus, ezért nem kell
BS-dobast tenni. A sablont Ugy kell lehelyezni, hogy a keskenyebbik vége érintse a l6vesz
talapzatanak szélét. A fegyverrel hasznalatakor mindig Normal Roll-t kell dobni mind a két
félnek. Ahhoz, hogy a célpont elkerilje (Dodge) a Iévest, -6 PH-dobasra lesz sziiksége. Az aktiv
korben a két Chain Rifle-lel rendelkez6 modellek ugyanazzal a paranccsal mindkettét elstthetik,
akar kilénbozo iranyban. A fegyverrel le lehet adni Intuitive Attack-ot is.

5. Close Combat Weapon. A fegyver sebzése alapesetben a hasznaldja PH-értéke.

6. CRAZYKOALA: a CrazyKoala nyomkdvet6 I6vedéket 16 ki. Amikor egy ellenseges
modell egy parancsot ad ki vagy egy Short Skill-t jelent be a CrazyKoala ZC-jan belil, a
Iovedék rarepil és felrobbantja magat. Ha a lovedék felrobban, el kell tavolitani a
harcmezdrél.

A CrazyKoala csak reagalo paranccsal adhat le tamadast. A CrazyKoala allando készenléti
allapotban van a csata soran, és ha egy ellenséges figura a ZC-n belll parancsot ad ki, a 16vedék
automatikusan, ARO-parancs nélkil megtamadja azt. Egy CH: Camouflage, CH: TO
Camouflage vagy Impersonation jelz6 nem aktivalja a CrazyKoalat, hacsak a jelz6 a maga
parancsaval egyben le nem leplezi magat. A CrazyKoala teljes sebességgel megteszi a
tavolsagot a célpontig: ha egy athatolhatatlan akadaly van a I6szer és a célpont kdzt (hagyon



magas fal, zart ajto, széles szakadék), akkor a I6vedék nem aktivalodik.

A célponthoz érve a CrazyKoala automatikusan, parancs nélkiul felrobban. A CrazyKoala
talapzatérintkezésben robban fel, de ezzel nem valt ki CC-kdzelharcot. Teljesen mindegy,
hogy hényan I6nek rd és mennyi sebet okoznak neki, a CrazyKoala mindenképp eléri a
célpontot. A robbanas nem hasznéal sablont, de 15 Shock sebzést okoz. A sebzést egy PH
Normal-dobassal (Dodge) el lehet kertlni. Mivel a CrazyKoala talapzatérintkezésben robban
fel, semmilyen fedezékmaodositot nem lehet figyelembe venni.

A készenléti allapot soran a I6szer mozdulatlanul &ll azon a helyen, ahova a hordozoja helyezte.
A l6szer kovetheti is a hordozéjat minden egyes alkalommal, amikor az elkdlt egy Short
Movement Skill-t; ekkor a Iovedék mindig a hordozéja ZC-jan belul marad, de nem kell kilon
parancsot kiadni, hogy kovesse a figurat. Ha a lovedék barmilyen oknal fogva kikerll a
hordozoja ZC-jabdl, vagy ha a hordoz6 meghal vagy eszméletlenné valik, a 16vedék készenleti
allapotban megall egy helyben, és csak az ellenfélre fog reagalni. Ezutan a l6vedéket mar nem is
tudja a hordozéja megint elmozditani.

Az aktiv kor sordn a CrazyKoala csak két Skill-t tud hasznalni: Move és Jump. A ldvedék
MOV-értékét csak akkor kell hasznalni, ha a hordozéjaval egyutt mozog. A reagalé korben a
Iovedék automatikusan megtdmadja a célpontot, ami aktivalta, és mindenképen el is éri a
célpontot, ha az a ZC-jan belul tartézkodik.

A hordozé és a CrazyKoala 6sszesen egy ARO-parancsot valtanak ki minden ellenséges
modellbdl, amely rajuk lat.

A CrazyKoala érzékeny az E/M-tdmadasra, de nem lehet Hacking-tdmadassal hatni rajuk, és nem
robbannak fel, ha elvesztik az STR-pontjukat. A hordozonal két I6vedék van.

Ha a CrazyKoala ZC-jan belil Coordinated Ordert hajtanak végre, a lovedék barmelyik
Coordinated modellre reagalhat és raugorhat.

Ha a lovedékkel a hordoz6ja egy Camouflage-jelz6t akar tamadni, egy Intuitive Attack-ot kell
bejelentenie, és a Iovedeket egy helyben kell hagynia (a CrazyKoalat ugyanugy fel lehet allitani,
mint példaul egy E/Maulert). A I6vedék ezutan a szokott modon aktivaladik.

A feléllas soran a CrazyKoalakat egyszerre kell felhelyezni a hordozéjukkal, méghozz4 annak
ZC-jan belul.

7. D-Charges (Demolition, robbandtéltet). A D-Charge nem sablonos fegyver, mivel
koncentraltan robban. A D-Charge-ot egy Short Skill segitségével lehet elhelyezni, és egy
masik Short Skill segitségével lehet taviranyitassal felrobbantani. A kdzelharcban a toltetet
egy sikeres CC-dobassal lehet elhelyezni; ha a célpont Immobilized, akkor nincs sziikség
dobéasra. A D-Charge-ot fel lehet helyezni és fel is lehet robbantani ARO-parancs részeként.

A szovetséges sereg barmelyik Engineer tagja fel tudja robbantani az elhelyezett toltetet
taviranyitassal. Minden modell, amelynél D-Charge van, 3 toltetet hordoz.

A D-Charge egyszerre AP és EXP-tipusu, 14-es sebzésd, és els6sorban STR-ponttal rendelkez6
gépek és tereptargyak ellen hasznalatos.

8.D. E. P.: Ez csak egyszer hasznalatos rakétavetd, amely egyszerre 16 ki AP és EXP 18szert.

9. Electric Pulse. Ezt a fegyvert CC-kbzelharchan lehet hasznélni. A fegyverhez nem kell
kulén CC-dobast tenni, de az ellenfél CC-dobaséhoz -6 modosito jar. Az ellenfél Normal Rollt
dob, nem Face to Face-dobéast, de ha a dobast a -6 mddosité miatt rontja el (azaz kudarc



kategoria 6 vagy kevesebb), akkor arra a korre megdermed (Immobilized), és egy IMM-jelz6t
kel tenni mellé.

10. E/Marat. Ez egy E/M tipust hordozhatd fegyver, amely a korsablont hasznalja. Az
E/Marat-ot egy Short Skill felhasznalasaval lehet aktivalni. A fegyver 13-as sebzésli E/M
impulzust bocsat ki akkora hatosugérban, mint a kdrsablon. A sablont az E/Maratot hordozé
figurara kell felhelyezni, aki maga is elszenvedi a talalatot (emiatt Gut Roll-t is kel dobnia).
Az E/Marat fegyver nem megy tonkre (Disabled) a sajat impulzusatdl. A fegyvert CC-
kozelharcban is lehet hasznalni, de ilyenkor nem a hasznald6 CC, hanem a WIP-értékét kel
felhasznalni. Az E/Marat-ot lehet ARO-parancsban és Intuitive Attack részeként is
felhasznalni.

A fegyver a Cube-okat is kikapcsolja.

11. E/Mauler: ez egy hordozhato E/M fegyver, amely a kdrsablont hasznalja, és akkor
kapcsolodik be, amikor valaki a kozelébe megy. Amikor egy ellenséges harcos a korsablon
teruletére lép, a fegyver egy 13-as sebzésii E/M impulzust bocsat ki. Az E/Mauler
telepitéséhez egy Short Skill-t kell felhasznalni. A fegyver aktiv marad a csata végéig, vagy
amig egy tdmadas el nem pusztitja. A fegyver a kdvetkezd értékekkel bir: ARM 0, BTS §,
STR 1.

Az E/Maulert nem lehet alcazni (Camouflages), ezért a 16vesz nem kap negativ modositot
sem. A szovetséges modellek soha nem aktivaljak a fegyvert, még Unconscious allapotban
sem. A fegyver kisil, ha a hatésugaran Guided Ammunition akar keresztulhaladni, ezzel
hatastalanitva a lovedéket. A fegyvert nem lehet CC-kozelharchan felhasznalni. Minden
modell,amely E/Mauler-rel van ellatva, 6sszesen 3 ilyen eszkoézt hordoz magaval. A
fegyverrel lehet Intuitive Attack-ot végrehajtani.

12. E/Mitter: ez a fegyver E/M-l6szert 16 ki, nem sablonos, és CC-kdzelharchan nem lehet
hasznalni. Az E/Mitter nem okoz normal sebzést, csak E/M-et, de a fedezék (Cover) szabalya
tovabbra is érvenyes lesz ra.

13. Feuerbach: ez a fegyver az AP+DA I6szert hasznalja.

14. Flamethrower (langszoro, Light FT és Heavy FT): a fegyver a kis (Light), illetve a nagy
(Heavy) konnycsepp-sablont hasznalja. A sablon vékonyabbik végét a I6vész talapzatanak
kdzepere kell helyezni: a dobashoz nem szikséges BS-dobas, éppen ezért nem lesz Face to
Face-dobads sem. A langszord FIRE tipust fegyver. Ha valaki ki akar térni a csova eldl
(Dodge), akkor -6 PH-dobast kell tennie. A langszéréval végre lehet hajtani Intuitive Attack-
ot.

15. Flash Pulse (villant6): ezzel a fegyverrel szenzorokat lehet megzavarni. A célpont
mUszerei Osszezavarodnak, és ezért az aldozat csak Short Movement Skill-eket tud
végrehajtani (a Discover kivételével), valamint azokat a cselekedeteket hajthatja végre,
amelyekhez nem kell LoF-ralatéas.

A Flash Pulse tamadasnak szamit, és olyan Short Skill vagy ARO-parancs, amelyhez LoF-
ralatas kell (még akkor is, ha egy Hacker Plus képességgel tamadunk). A parancs soran
Normal vagy Face to Face WIP-dobast kell tenni. A célpont BTS-dobast tesz 13-as sebzes
ellen. A Flash Pulse az adott jatékkor végéig marad érvényben.

16. Grenade Launcher (granatvetd; Light és Heavy GL): a fegyvert nem lehet kozelharcban
felhasznalni. A fegyverbe lehet normalis, E/M vagy SMOKE-tipusu lévedéket tolteni. A fegyver
a korsablont hasznalja, és a 16vései a szabalyok szerint szérédnak (Failure Category x 2,5 inch).
A granatvet6vel lehet Speculative Shot médban 16ni, illetve alkalmas Parabolic Fire-re.

17. Grenade (grénét): a granat lehet normalis, E/M vagy SMOKE-tipusu, és a korsablont



hasznalja, amely a granatvetéhéz hasonl6 modon szérddik. A granatokat a PH-értékkel lehet
hasznalni, és alkalmasak a Speculative Fire izemmadra.

18. Heavy Machine Gun (nehézgéppisztoly, HMG): a fegyvert nem lehet CC-kdzelharcban
hasznalni. A Heavy MULTI tipust fegyverbe lehet kilonleges lovedékeket tolteni (lasd
I6szerek) MULTI tipust fegyvereket nem lehet elvenni a modellt6l a Booty vagy az
Impersonation szabalyokkal.

19. Hyper-Rapid Magnetic Cannon (magnesagyu, HMC): a fegyver AP-tipust ldvedéket
hasznal. Csak jarm(vekre vagy T. A. G.-kre szerelhet6, és nem hasznalhatdo CC-kdzelharcban.
A fegyvert nem lehet elvenni a modellt6l a Booty vagy az Impersonation szabalyokkal.

20. i-Kohl: az i-Kohl negativ mddositot ad az ellenfelek CC-értékéhez a kozelharc soran.

Az i-Kohl nem hat olyan figurakra, amelyeknek STR-értékik van. a képesseg hasznalatdhoz
nincs szukség kilon parancsra vagy dobasra. A képességnek harom szintje van:

1-es szint: az i-Kohl -3 CC-madositot ad az ellenfeleknek.
2-es szint: a médosito -6 lesz.

3-as szint: a modosito -9 lesz.
21. Knife (kés): a fegyvernek PH-2 sebzése van.
22. MK12: ez a fegyver egy nagy atutderejl Assault Rifle-nak szamit.

23. Mine (akna): az akna a korsablont vagy a kis kénnycsepp-sablont hasznalja a jaték soran a
jatékosa igényei szerint. A fegyvert az aktivalja, ha egy ellenséges modell belép a hatosugaraba
(amelyet a kivalasztott sablon hatdroz meg), de csak a sablon terletére hat a robbanas. Az aknéat
vagy SH (Antipersonnel) vagy Monofilament tipusu hatdéanyaggal lehet megtolteni. Az akna
robbanasa el6l egy -6 Dodge-dobéassal lehet kitérni.

Az akna nem robban fel egy szovetséges modell kozelségétdl, még akkor sem, ha az a modell
Unconscious allapotban van. Az akna nem kapcsol be, ha egy le nem leplezett Impersonator
vagy Sepsitorized ellenséges modell 1ép a hatosugarba.

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

Az akna a lehelyezésekor Camouflaged allapotban lesz, ezért egy CAMO-jelzével kell
helyettesiteni, amely az aknat leraké modell talapzatérintkezéseben lesz. Az aknat Discover -3
dobéssal lehet felfedezni, a tAvolsag adta modositok felhasznalésaval. A felfedezés utan az aknéat
egy MINE-jelzével kell helyettesiteni, és ezutdn az aknat meg lehet célozni normal vagy
sablonos fegyverekkel is.

Az akna értékei: ARM 0, BTS 0, STR 1. az akna nem robban fel, amikor elpusztitjak. Az aknakat
az Engineer kulonleges képesseggel hatastalanitani lehet. Az aknat a robbanas utan
mindenképpen el kell tavolitani a harcmez6r6l. Ha egy figura aknékkal van ellatva, az pontosan
3 aknat jelent. Az aknat ARO-parancsban is le lehet helyezni.



Az aknékat nem lehet Hacking-tdmadassal leéllitani, de az E/M-fegyverek le tudjak kapcsolni.
Ha az akna hatokorében valami LoF-t blokkolo 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 robbanési zonéba.

Az aknat nem lehet (TO) Camouflage-jelz6 mellé helyezni Ugy, hogy a jelz6 a hatdsugaran
belllre essen. A fenti szabaly aldl két kivétel van: ha az ellenfél nincs alcazva, vagy a hordoz6
modell Intuitive Attack-ot hajt végre.

Monofilament Mine: a monoszalas akndk a robbanas utan a teljes hatokdrben monoszéalakat
szornak szét, amelyek ott is maradnak (azaz a Mine-jelz6t és a sablont ott kell hagyni a
harcmez6n az akna felrobbanasa utan is). A tobbi figura akkor sebzddik, ha az aktiv vagy az
ARO-parancsuk elejéen az eredeti robbanas hataskéreben tartdzkodnak (ami vagy a kor- vagy a
kdnnycsepp alaku sablon lesz).

Biomine: ezt az aknat a Pretas faj gyartja, és az akna a sajat faja egyedein kivil mindenkit
ellenségnek tekint, azaz robban, ha megkdzelitik. A kivétel az 6sszes Hungries modell (Gakis
és Pretas). Az akna a fentiektdl eltekintve Antipersonnel Mine-nak szamit.

24. Missile Launcher (rakétavet6, ML): a fegyvert nem lehet CC-kozelharchan hasznélni. A
rakétavetd egyszerre AP és EXP -fegyver, rdadasul a korsablont hasznalja a robbanas
kiszamitasahoz. A kdrsablon kdzepe az eredeti célpont felett helyezkedik el, aki megkapja az
AP és az EXP-sebzést is: a tobbi sablon ala esd figura csak az EXP-sebzést kapja meg.

A Guided Missile Launcher (nyomkdvet6s rakétavetd) egy Forward Observer altal megjel6lt
célpontra tuzelhet BS-dobas és LoF nélkil. A I6vedéket lehet tamadni Hacking-gel és ECM-
mel is. Ha akarjuk, a fegyverrel ki lehet 16ni hagyoméanyos (Guided képesség nélkiili) raketat is,
mely esetben a rakéta immunis lesz a Hacking és az ECM alapu tamadasokra. A rakétavetd
mindenképpen 5 l6vedéket hordoz.

25. Nanopulser: ez egy Short (révid) hatétavolsagu fegyver, amely Nanotech-l6vedékeket 16
ki. A Nanopulser a kis kdnnycsepp alaku sablont hasznalja, 13-as a sebzése, és az aldozatoknak
BTS-dobast kell tennie. A fegyver lehetdvé teszi az Intuitive Attack-ot, és nem lehet elvenni a
Booty és az Impersonation képességgel sem.

26. Marker (jel6l6): ez a fegyver Deployable Repeater-szerkezeteket 16 ki (lasd ott). A
fegyvert nem lehet CC-kdzelharchan hasznalni. A 16vész leadhat Speculative Shot-tAmadast
is, mely esetben a lI6vedék a szabalyok szerint szorodhat.

A fegyverben csak két I6szer van. a célpont minden esetben az asztal egy pontja vagy egy
tereptargy, de soha nem lehet egy modell a célpont.

27. Ojotnik: ezt a fegyvert az Ariadnian sereg hasznalja, és AP-lévedéket 16 ki. CC-
kdzelharcban nem lehet hasznalni.

28. Panzerfaust: ez egy hordozhatd rakétavetd AP és EXP képességekkel. A fegyvert nem lehet
CC-kozelharcban hasznalni, és mindig csak 2 I6vedék van benne.

29. Pistol: ezt a fegyvert Short (rovid) 16tavra és kdzelharcra tervezték. CC-kdzelharcban a
modell a pisztolyt nem a CC, hanem a BS értékével hasznélja, és a fegyver Burst értéke
mindig 1 lesz, bar a pisztoly sajat sebzését kell hasznalni.

30. Plasma Rifle (plazmapuska): a fegyvert CC-kdzelharchan nem lehet hasznalni. A fegyver a
Plasma tipusu I6szereket hasznélja, és sablonos tdmadassal rendelkezik (kdrsablonnal vagy kis
kdnnycsepp sablonnal, a jatékos igénye szerint). A sablont a becsapddasi helyen kell lehelyezni,



és a hatéteruletén belil talalja el a modelleket.

31. Rifle (puska). Kdzelharcban nem hasznalhat6. Kétféle modell létezik: Light MULTI és
Combi. A Light MULTI modellbe lehet AP és Shock tipusu 16vedéket tolteni.

32. Sepsitor: ez egy 8 inch hatdsugart fegyver (Zone of Control-on belil hat), Burst 1 értékkel
rendelkezik, de nincs szikség LoF-ra. A Sepsitort egy Short Attack Skill-el lehet ell6ni. A
Sepsitor-tamadas soran a két félnek Face to Face-dobast kell tennie: a tamad6é WIP- dobast tesz,
a védekez6 fél pedig WIP-t vagy a parancsanak megfelelé értéket hasznalja a dobashoz. A
célpontnak rendelkeznie kell Cube-bal. Ha a célpont a WIP-értékével all ellen, és sikerel jér,
akkor még Guts Roll-t is kell dobnia. Ha a célpont elrontja a dobaséat, csatlakozik a tamado
seregéhez, bar a parancsat nem adja be az Uj serege tartalékdba. A modell eredeti jatékosa a
gy6zelmi pontok és a parancstartalék szempontjabol a célpontot halottnak tekinti. Mivel az EI-
seregek technologiailag az emberiség felett allnak, a Sepsitor-tamadas ellen nem lehet
Hackinget bejelenteni. Ezt a fegyvert nem lehet elvenni a Booty vagy az Impersonator
képesseggel.

A Sepsitorized (Sepsitor-hatas alatt allo) figurat Ggy lehet felismerni, ha Discover-dobast
tesziink -3-al. Ha el6tte nem leplezik le, a Sepsitorized figurara nem lehet raléni a korabbi
szOvetségeseinek. Ha egyszer leleplezték, a modellt normalis médon lehet tAmadni. Amig a
Sepsitorized figurat le nem leplezték, a modell mellé egy Camouflage-jelz6t kell lehelyezni. Ha
a figura a mozgason kivil barmilyen egyéb cselekedetet akar végrehajtani, automatikusan le is
leplez6dik. A Sepsitor nem hat azokra a modellekre, amelyek nem rendelkeznek Cube- bal,
illetve Remote Presence-szel.

33. Shotgun (Light/Boarding/Heavy). A fegyver a kis kénnycsepp alaku sablont hasznalja, de
nem fog szorodni. CC-kozelharchban nem lehet hasznalni. A becsapodasi helyen le kell helyezni
a sablont, amely a hatosugaran belul a tébbi modellt is eltaldlja. A sablont csak akkor kell
lehelyezni, ha a BS-dobas

Affacted
sikeriil, és a sablon mindig a iy i Targe Shatgun
I6vész  LoF-janak iranyaba @ ™
néz. Ha egy modellnél két — -
Light Shotgun van, ugy kell f,@’
kezelni, mintha egyetlen Light o

Shotgun lenen nala, de Burst 3 imact FaintDrasan efFre
értékkel.
Not Affected

A Boarding és Heavy Shotgun vagy a hagyomanyos lovedékeket I6vi i sablonnal, vagy azt a
Special Ammunition-l6vedéket, ami a fegyver leirasaban szerepel (példaul AP), 2-es Burst
értékkel, de sablon nélkil. A Burst soran kil6tt toltényeknek mind ugyanolyan tipusuaknak
kell lennilk. A Boarding és Heavy Shotgun lehet6vé teszi, hogy a l6vedéktipusat ARO-
parancsban is kivalaszthassuk.

34. Sniper Rifle (mesterlovészpuska): a fegyvert nem lehet CC-kbzelharcban hasznélni.
Egyes tipusokat Light MULTI mddban lehet hasznalni, azaz AP és DA-l6vedéket 16nek ki.

Felszerelés

1. AutoMediKit. Ez az eszkdz nanorobotokat bocsat a szervezetbe, melyek segitségével a
modell magahoz térhet az Unconscious allapotbol. Ehhez egy parancsot kell kiadni, és PH-
dobést kell tenni. Ha a dobas sikeril, a modell eszméletéhez tér, kap 1 sebpontot, és a
kdvetkezd aktiv kdrben a parancsat beadja a tartalékba. Ha a dobas nem sikeril, a modell
azonnal meghal, és el kell tavolitani. Az AutoMediKit akéarhanyszor vissza tudja hozni a



modellt az Unconscious allapotbdl, feltéve, hogy a PH-dobasok rendre sikertlnek.
Az E/M-fegyverek, ha talalnak, az AutoMediKit-et kikapcsoljak (Disabled).

2. Braces (foganty(): egyes jarmUvek és T. A. G.-k képesek mas modelleket szallitani a kiils6
vazukon. A széllithatd modellek szama zar6jelben mindig meg van adva.

Ahhoz, hogy egy modell felkapaszkodjon a gépre, egy Mount/Dismount Short Skill-t kell
elkdlteni. Amig a modell kapaszkodik, addig csak két dolgot tehet: Dismount vagy Dodge
(kitérés). Dodging esetén a modell egyben mindig le is ugrik a jarmar6l. A modelleket nem
lehet a csata elején felhelyezni ugy, hogy maris kapaszkodna a gépen.

LoF és a fedezék szempontjab6l modelleket ugy kell lehelyezni, hogy a fogantyuk mellett
alljanak (a fogantyuk a jarmdvek mellett fel vannak tiintetve). A lévészeknek mindig be kell
jelentenitik, hogy a gépet célozzak-e meg, vagy a rajta kapaszkoddkat. A sablonos fegyverek,
ha letakarjak, a modellt és a jarm(ivet is eltalalhatjak egyszerre.

3. Control Device (6sztoke): az Antipode 0sztokék abban segitenek, hogy iranyitsédk az Ariadna
Assault Pack-okat. Az 0sztoke érzékeny az E/M-fegyverekre.

4. Deployable Repeater (hordozhatd atjatszo). Ezt az eszkozt arra talaltak ki, hogy a foldre
helyezve a Hacker-ek az eszkdz hatosugaran belil is hasznalhassak a képességeiket.

A Deployable Repeatert lehelyezni és aktivalni egy Short Skill felhasznalaséaval lehet: ekkor a
hasznal6 mellé talapzatérintkezésben le kell helyezni egy REPEATER-jelz6t. Az aknakkal
ellentétben a Repeater-t nem lehet alcazni. Repeater értékei: ARM 0, BTS 0, STR 1, és 8 inch-
es korzetben hat. Minden modell, akinél Deployable Repeater van, harom ilyen eszk6zt hordoz.

5. ECM (Electronic Countermeasures, elektronikus zavard). A jarmiivek és a T. A. G.-k fel
vannak szerelve ilyen eszkozdkkel, hogy a beérkezé Guided tipusi nyomkovetd I6vedékeket
hatastalanitsak. Az ECM-berendezéseknek mindig 5-0s szintje van, azaz 5-0s vagy kisebb
Normal Roll esetén (amelyet minden Guided I6vedékre kulon kel dobni) a 16vedéket az ECM-
mezd robbands és sebzés nélkul semlegesiti. Az ECM automatikusan m(kdodik, nem kell kilén
parancsot kiadni ra, szikségtelen a LoF, és ARO-parancsként is bevethet6.

6. Hacking Device (hackel6 berendezés): minden Hacking Device egyben Repeater-ként
szolgal a szOvetséges sereg tobbi Hacker-je szamara.

A Hacking Device Plus egy kuldnleges rendszer, amely Forward Observer-ként m(kodik, de
csak a Hacker vagy a hacker Repeater-berendezésének hatdsugaran belil (azaz 8 inch-en
belll, de ehhez nem sziikséges LoF-ralatas). Ahhoz, hogy egy ellenséget megjel6ljink a
Hacker Device Plus Forward Observer kepességgel, egy parancsot kell kiadnunk, majd sikeres
WIP-dobéast kell tennlink. A célpont megprébalhat kitérni (Dodge) a Forward Observer
Hacking Device Plus megjeldlése el6l, de csak akkor, ha az eszkdzre van LoF- réalatasa.

7. Holoprojector: ez az eszktz érzékeny az E/M-tdmadasra.
1-es szint: az eszkdz a kdvetkezé dolgokra képes:

1. Holoprojector L1 Deployment. Ez a szabaly csak a felallaskor érvényes, és nem
szlikséges hozza semmilyen parancs vagy kilon dobas. A modellt nem a szokasos
maodon kell feléllitani, hanem egy maésik, a seregben harcolé modell képét veszi fel (igy
az asztalra is a masik modellt kerl fel). Az alcazott modellnek és a leméasolt modellnek
ugyanolyan méretlinek kell lennie (egy ember példaul nem veheti fel egy Remote vagy
T. A. G. alakjat), de barmilyen fegyvert le tud masolni. A jatékosnak fel kell jegyeznie,
hogy melyik figura az igazi.

2. Holoprojector L1 in Movement (mozgas holoprojektorral). A modell leleplezddik, ha
barmilyen mas parancsot kap, mint Cautious Movement, illetve barmely Short Skill



Movement, amelyhez nem kell dobnia (az Alert parancs még igy is leleplezi). Ha a
Holoprojectort hasznal6 modell talapzatérintkezésbe keriil egy masik modellel,
azonnal leleplezédik.

Barmely ellenséges modell, aki ralat az alcazott figurara, egy sikeres WIP-dobassal
leleplezheti az alcat. A modellt ekkor automatikusan e valddi figurara kell lecserélni.

3. Re-Activating the Holoprojector L1 (a holoprojektor visszakapcsolasa): a leleplezett
modell megpobalhatja visszakapcsolni magat. Ekkor a figurat megint le lehet cserélni a
sereg egy masik modelljére. Ehhez egy parancsot kell elkdlteni, és a figura kbzben nem
allhat ellenséges modell LoF-jaban. Egy TO Camouflage-szabaly alatt &ll6 ellenséges
modell, aki ralat a magat éppen alcazni készil6 figurara, ha akarja, leleplezheti sajat
magat, hogy ezzel megakadalyozza a figura Gjbdli alcazasat.

2-es szint: az eszkdz ugynevezett holoecho-t bocsat ki kis nanorobotok keépében, és a
kdvetkezd dolgokra képes:

1. Deployment with Holoechoes (felallas): ez a szabaly csak a felallaskor érvényes, és nem
szlikseges hozza semmilyen parancs vagy kilon dobéas. A modellt nem a szok&sos modon
kell felallitani, hanem egy figurat (aminek nem kell az eredetinek lennie) kell lehelyezni a
talapzatérintkezéseben két HOLO-jelz6vel. A valddi figura lehet az dlcamodell vagy akar
az egyik jelz6 is; a jatékosnak fel kell jegyeznie, hogy melyik a valodi (az 1-es, a 2-es
jelz6 vagy maga a modell, amit felhelyeztink). A harom jelz6nek mindenképpen bele
kell férnie egy korsablonnyi terlletbe. Amikor egy ellenséges modell egy sikeres WIP-
dobést vagy sikeres tAmadast hajt végre az egyik jelz6 vagy a figura ellen, a jatékosnak be
kell jelentenie, hogy az igazi modell ellen ért-e el sikert az ellenfél, vagy csak az egyik
alca-hologramot célozta-e meg. Ha a valodi figura ellen ért el sikert, akkor a tobbi
hologram eltlinik, és a modellt fel kell helyezni az asztalra (ha nem eleve a valddi figurat
raktuk fel). Ha az ellenfél nem a valddi modellt célozta meg a parancsaval, egyszer(en el
kell tavolitani a jelz6t (vagy az alcamodellt) a harcmez6rél. Jatéktechnikailag az 6sszes
holoecho-jelz6 ugyanakkora, mint az eredeti figura (hacsak a jelz6 nem prone (féldon
fekv0) allapotban van, amit egyébként is kulon kell jelezni).

2. Holoechoes in Movement (mozgas): egy parancs elkoltésével mindegyik Holoecho-
jelz6 és az &lcamodell is egyszerre cselekszik, mintha Coordinated Order-t hajtananak
vegre (és az ellenfél is igy kap ARO-parancsot ellenlik). A modell leleplezédik, ha
barmilyen méas parancsot kap, mint Cautious Movement, illetve barmely Short Skill
Movement, amelyhez nem kell dobnia (az Alert parancs még igy is leleplezi). Ha a
modell vagy a Holoecho-k talapzatérintkezésbe kertilnek egy masik modellel, azonnal
leleplez6dnek. Ha a valodi figura leleplezddik, az 6sszes holoecho vagy alcamodell
leleplez6dik, és a valodi figurat fel kell helyezni a harcmezére. Ha egy Holoecho
talalatot kap vagy sikeresen megtdmadjak, automatikusan kikapcsol. A Holoecho valodi
figuranak szamit az ARO-parancsok, a LoF szempontjabdl, és a kilonféle kdzelsegre
reagald eszkozok (akna, E/Mauler stb.) is bekapcsolnak, ha a holoecho megfelel6
kdzelsegbe kerll. Mivel az 6sszes Holoecho és alcamodell Coordinated Order szerint
mozog, egy ellenséges modellnek mindenképpen csak egy ARO jar miattuk. A
Holoecho-k és a hasznaldé mindig egy korsablonnyi tertileten bellil maradnak.

8. MediKit: minden Paramedics-nél van ilyen eszkdz. A MediKit-et egy Short Skill-lel lehet
felhasznalni, hogy az eszméletlen (Unconscious) modelleket magukhoz téritsék. A péaciens
ekkor -3 PH-dobést tesz. Ha a dobas sikeriil, a modell eszméletéhez tér, kap 1 sebpontot, és a
kdvetkezd aktiv korben a parancsat beadja a tartalékba. Ha a dobas nem sikeril, a modell
azonnal meghal, és el kell tavolitani. A MediKit-tel a Paramedics akarhanyszor vissza tudja
hozni a péacienst az Unconscious allapotbdl, feltéve, hogy a -3 PH-dobasok rendre sikerilnek.
Az emberi MediKit hatastalan a foldonkiviliekre, és forditva.

9. Motorcycle (motorbicikli): a motoros modellek -6 médositdval dobjak a Dodge-dobasokat. A



motorokba alapesetben granatvetd van szerelve Smoke tipusu I6vedéekkel. A motorra hatnak az
E/M fegyverek, de a Hacking-tdmadasok nem. A motorral nem lehet Overrun parancsot kiadni.

10. Multispectral Visor (latészemiveg): a szemuvegnek hadrom szintje van.

1. Az eszkoz lehet6vé teszi, hogy a Discover és a BS-dobasokat modosito nélkil tegyék a
CH: Mimetism, CH Camouflage-szaballyal rejt6zk6dé modellek, illetve a Zero
Visibility Zone-ban tartdzkodo6 figurak ellen.

2. A Discovery és BS-dobasokat negativ modositok nélkil dobjak a barmilyen
Camouflage and Hiding-képességgel rejt6z8, valamint a Zero Visibility Zone-ban
tartdzkodd modellekre, ezenkiviil az Optical Disruption Device (ODD) ellen is.

A 2-es szint lehet6vé teszi, hogy a Zero Visibility Zone-on keresztullassunk, és a zona
nem ad -6 madositot sem.

3. Ez a szint pontosan ugyanugy mukodik, mint az el6z6, de a modell ekkor ugy is
tamadhatja a (TO) Camouflage-jelz6ket, hogy azokat el6tte felfedezték (Discover)
volna. A jelz6 maga nem leplez6dik le automatikusan a sereg tobbi tagja szamara. A
3-as szint megakadalyozza, hogy a hordozéval szemben Combat (TO) Camouflage-
parancsokat adjanak ki.

12. Optical Disruption Device (optikai zavaréeszkdz, ODD): az ODD automatikusan
m(kodik, és nem kell kilon parancsot Kiadni a hasznalatahoz. CC-kozelharcban nem lehet
hasznélni. Kétféle valtozata létezik: a személyes ODD, illetve a Disruptor Field, amely
nagyobb hatotavolsaggal bir.

1. Optical Disruptor: a modellre -6 BS-dobassal lehet célozni

2. Optical Disruptor Field (optikai zavaromezd, ODF): a hordoz6 koril egy korsablonnak

megfeleld ODD-mezét hoz létre.

A csata elején fel lehet allni Ggy, hogy a modelnél egy bekapcsolt ODF-eszkdz van. ODF-
védelem: az ODF-eszk6z hordozojara, illetve a mez6 hatosugaran belil tartozkodd modellekre -
6 BS-sel lehet 16ni. Ez a modositd megszlinik, amint a célpont modell elhagyja az ODF
hatosugarat.
ODF a csatadban: az ODF hatosugaran belll all6 modellek szabadon cselekedhetnek, nem
vesztik el a -6-0s mddositot. Ez a mddositdé nem adodik 6ssze a CH Camouflage adta
modositoval. Ha a modell az ODF-mez6n beliil CC-kozelharcban all valakivel, a -6 modositot
nem kapja meg a tamadoja.

13. Powered Armor and Traditional Armor (er6vért és hagyomanyos vért): a Heavy Power
Armor a visel6jét immunissa teszi a Shock tipust hatasra, viszont a vértet lehet tdmadni
Hacking-tdmadassal, és az E/M Special Ammunition is hat ra.

Ha a Heavy Power Armor-t a Booty képességgel leveszik a modellrél, a pancél csak az ARM-
értéket adja meg a zsakmanyoldé modellnek, az egyéb képességeket nem; a pancél ekkor nem
lesz érzékeny az E/M tamadasra.

A hagyoményos Heavy Armor nem ad immunitast, ugyanakkor sem Hacking, sem E/M-
tdmadasra nem lesz érzékeny.

14. Remote Presence (taviranyitott), Manned and Archaic T. A. G.s: a T. A. G.-k akkora
gépezetek, hogy a sérulést mindenképpen a gép kapja, nem a figura, aki vezeti (igy a gepnek
csak STR-pontja van).

Haa T. A. G.-nek kezel6je van (Manned), akkor a gépet nem lehet megjavitani, ha eléri a Dead
allapotot (azaz elveszti a negyedik sebpontjat is). A Remote Presence T. A. G-ket vissza lehet
hozni a Dead allapotbdl is. Ha egy Remote Presence T. A. G. kettOvel tobb sérilést kap, mint
amennyi az STR-ertéke, vegképp elpusztul, és nem lehet megjavitani sem. A Remote Presence
T. A. G. automatikusan megkapja a Valor: Courage kiilonleges képességet, mivel a kezel6je
nem a csatatéren harcol, igy nem is ijed meg semmit6l. Ha egy T. A. G. rendelkezik a G:



Remote Presence képességgel, akkor nincs kezelGje.

A T. A. G-k utan ugyanugy lehet Remote tipusid modellt behozni, mintha Hacker lenne a
seregben.

Az Archaic T. A. G.-kre nem hat a Hacking alapu tamadas, mivel nincsenek komputerizalt
rendszereik.

CC-kozelharcban a T. A. G.-k a sajat 6kluket hasznaljak, amellyel PH-2 sebzést okoznak.

AT. A. G.-t nem lehet felvenni a Booty képességgel.

15. X Visor: a modell ezzel az eszkdzzel képes zoomolni. A hosszi (Long) 16tavra igy a
I6vész nem kap levonast, a maximum I6tavra pedig csak -3-at kap.

16. 360° Visor: a modell 360°-o0s latdszoggel rendelkezik. Ez a képesség automatikus, €és nem
kell hozz4 kuldn parancs vagy dobas. A modellnek nincs vakfoltja, azaz soha nem lehet hatulrdl
meglepni.

17. Dropship (csapatszallitd (rhaj6): ez egy orbitalis palyan kering6é hajé, amely lehet6vé
teszi az Airborne Deployment: Level 3 (Combat Jump) képesség hasznélatat. Amig a
Dropship ereszkedik, ugy kell venni, mintha maga a hajé hajtana végre a Combat Jump
parancsot. Ereszkedés kdzben sem a hajora, sem a szallitott modellekre nem lehet I6ni. Ha a
PH-dobés nem sikertl, a hajé szérddni fog, de a sajat szenzorjai miatt sem a jatéktéren kivilre,
sem épuletre vagy figurdkra nem fog érkezni: ehelyett a végsd szorodasi ponthoz a lehet6
legkozelebb érkezik meg. Ha a hajé szorodik, akkor ARM-dobaést kell tennie a becsapodas
miatt (a sebzés maga a hajo PH-értéke). Az elhibazott ARM-dobéas azt eredményezi, hogy a
hajo elveszit 1 STR-pontot. A Dropship nem landolhat Smoke (fiist) sablon teriletén, illetve
Low vagy Zero Visibility Zone-ban, esetleg olyan terepen, amelyik ezt kifejezetten nem
engedélyezi. A landolas utan a Dropship automatikusan kinyitja az 6sszes ajtajat.

A Dropship-et a szokasos mddon lehet Hacking Attack-kal tdmadni. Ha a hajo elveszti az
0sszes STR-pontjat, akkor elpusztul, és a modellb6l tereptargy lesz. Ha a Dropship eggyel
tobb STR-pontot veszit el, mint amennyivel rendelkezik, automatikusan felrobban, és megol
mindenkit a fedélzeten.

A Dropship-ben utazo figurdk akkor reagalhatnak a tamadasokra, amelyek megakadalyoznak a
kiszallasukat, amikor az ellenfél befejezet a Burst sorozatat.

A Dropship-et elmeletileg nem kell kiilon modellel jel6lni, bar ez a jatékosok megegyezésén
malik. Amelyik forgatokonyv engedélyezi a Dropship hasznalatat, ott altaldban 1 parancs 1
Dropship landolasét teszi lehet6vé. Ha a Dropship felszall, nem lehet raléni. Ha felszallaskor
modellek kapaszkodnak a hajoba, azok automatikusan lezuhannak az égbdl és meg is halnak.
A Dropship-ben 4 raktérnyi hely van. A Light, Medium és Heavy Infantry mind 1-1- helyet
foglal el. A motoros és a Remote-tal ellatott modellek 2, a T. A. G.-k harom helyet foglalnak.
A Dropship-modellt le lehet télteni és 0ssze lehet ragasztani a jaték honlapjarol.

PH |BTS | ARM |ST
Dropship 15 |-9 8 3




Tereptipusok

A tereptipusokat vagy kilénb6zd szind talajjal vagy beépitett tereptargyakkal kell jel6lni. A
terepnek harom jellemz6je van: Type (tipus), MOV Difficulty (mozgasi nehézség) és
Visibility Conditions (fényviszonyok).

Difficult(nehéz)terep: az MI, HI, T. A. G., REM és Motorcycle tipusi modellek és a
jarmiivek csak a MOV értékiik felével mozoghatnak.

VeryDifficult(nagyonnehéz)terep: a T. A. G.-k, REM-ek és motorok nem hatolhatnak be erre
a terepre, ami lehetetlenné teszi a Mechanized Deployment szabalyt is. Minden egyéb modell
a MOV-értékét felezi a terepen, kivéve a Skirmisher tipusu modelleket.

Impassable (&thatolhatatlan) terep: a T. A. G.-k, REM-ek és motorok, valamint a Ml és HI-
gyalogsdg nem hatolhatnak be erre a terepre, ami lehetetlenné teszi a Mechanized
Deployment szabalyt is. Minden egyéb modell a MOV-értékét felezi a terepen, ideértve a
Skirmisher tipusu modelleket is.

Ha egy modellt kiképeztek egy tereptipusra, az ugy veszi, mintha az adott terep egy
kategoriaval konnyebb tipusu lenne.

Visibility: a fényviszonyok a normalison kivil két kategoridba oszthatok: Low (alacsony) és
Zero.

Low Visibility Zone: barmely olyan Skill, amely LoF-t igényel, minden egyéb maodosit6
mellett tovabbi -3-at kap a dobasra, ha a Skill hasznalata kdzben a LoF vonala érinti ezt a
zOnat.

Zero Visibility Zone: ezen a zonan keresztiil nincs LoF, ezért itt csak azoknak a Skill-eket
lehet hasznalni, amelyekhez vagy egyaltalan nem lesz LoF, vagy elég a talapzatérintkezés.

A Zero Visibility Zone-on Kkeresztlil lehet Speculative Shot-ot vagy Suppression Fire-t
bejelenteni, de mindket esetben a I6vésre tovabbi -6 modosito jar.

A sajat aktiv korében a modellek, amelyek egy képesseg vagy felszerelés miatt figyelmen
kivul hagyhatjdk a Zero Visibility Zone LoF-blokkold hatdsat, egy BS-tdmadast vagy
Forward Observer-dobast jelenthetnek be, még a célpontjuk elétt. Ha a célpont taléli a
tdmadast, az 0sszes ellenséges modell, amelynek LoF-je van a lévészre, ARO-parancsot
adhat ki ra, mivel az a I6vessel elarulta magat. Ha ez a reakcid lovés, az 6sszes egyeb
modositotdl fliggetlenil a zona hatasa miatt a I0vészre leadott 16vesek tovabbi -6-ot kapnak.
Lathatd, hogy az ilyen esetben leadott I6veések nem Face to Face, hanem Normal Roll-nak
szamitanak.

Ha a reagald (reactive) korben a modellek, amelyek egy képesség vagy felszerelés miatt
figyelmen kivul hagyhatjdk a Zero Visibility Zone LoF-blokkol6 hatasat, egy BS-tamadast
vagy Forward Observer-dobéast jelentenek be ARO-parancsként, Face to Face-dobast
tehetnek az ellenfél dobésaval szemben, de a modell a képessége vagy az eszkdze miatt nem
kap -6-ot a sajat dobasara.

Ha mindekét modell rendelkezik olyan eszk6zzel vagy képességgel, amely figyelmen Kivil
hagyja a LoF-blokkolo hatast, a modellek egyszerlien csak Face to Face-dobast tesznek.

A Terrain vagy a Multiterrain képesség a terepviszonyokat modositja, de a fényviszonyokat
(Visibility) nem.



Terep Tipus MOV koérilmény Lathatdsag
Part Aguatic Nehéz -
Tenger Aguatic Nagyon nehéz -
Mocsar Aguatic Nagyon nehéz -
Kdoves terulet Sivatag Nehéz -
Diinék Sivatagi Nagyon nehéz -
g‘(:?ﬁggﬂy hegyek vagy Hegység Nehéz -
Sarkvidéki siksag Hegység Nehéz -
Kdzepes hegyek Hegyseg Nagyon nehéz -
Magas hegyek Hegység Jarhatatlan Gyenge
Erdd Dzsungel Nehéz Gyenge
Dzsungel Dzsungel Nagyon nehéz Gyenge
Sard dzsungel Dzsungel Jarhatatlan Zero
Zero-G Zero-G Jarhatatlan -
Vihar Barmely Barmely Fenyviszonyoknak

megfeleld szint

inity@corvusbelli.cB




Sereglistak

A sereglistakat nem kell megmutatnunk az ellenfélnek. A felallas sordan minden modellt meg
kell neveznunk, de nem kell megnevezniink a jelz6vel helyettesitett figurakat, nem kell kulén
megmondani, ki a Lieutenant, illetve azt, hogy van-e olyan modelliink, amelyet Hidden
Deployment vagy Airborne Deployment szaballyal akarunk behozni.

Meérés

Parancsok/ARO-parancsok/Short Skill bejelentése el6tt nem szabad lemérni a tavolsagot,
Kivéve, ha ezt a csata el6tt minden jatékos jovahagyja.

Gyb6zelmi feltételek

A csatakat el6re meghatarozott pontértékben (150, 300 pont sth.) kell megvivni. A sereg
pontértéke befolyasolja a Support Weapon-ok hozzaférhetdsegét.

A csata akkor ér véget, amikor az egyik sereg szétszéled (disband) és elfut, mert a sereg
pontértekének 60%-at elveszettek. Ha a forgatokdnyvben kuldnleges gy6zelmi feltételek
vannak felsorolva, azoknak is eleget kell tenni, miel6tt valamelyik sereg gy6zne. Ha az egyik
sereg teljesen megsemmistil, a masik sereg automatikusan gyoz.

A két sereg gy6zelmi pontokat gyijt, hogy kiderdljon, ki nyer: a gy6zelmi pont pontosan annyi
pont, amennyi pontértéknyit a jatékos elpusztitott a masik jatékos seregébél. A csata végén az a
fél nyer, amelyik toébb gy&zelmi pontot gydjtott az ellenfelénél; masképpen szblva: az gyoz,
akinek a csata végen nagyobb pontérték( serege marad.

Last Figure Standing (az utolsé harcos)

Az Infinity-rendszerben a minimalis parancstartalék mindenképpen 2 lesz, még akkor is, ha
csak egy figura marad a seregben. Ehhez a 2 parancshoz ekkor mar csak az esetleges
Impetuous-parancsot kell hozzaadni (ha a modell rendelkezik ilyennel, vagy a visszavonulés
(Retreat!) parancs miatt).

A Religious Trooper kuldnleges szabaly miatt jaré parancsot a modell nem kapja meg, ha 6 az
utolsé a seregbdl.



Az Infinity jatékrendszerben megtalalhato angol kifejezések

Active player
Adhesive (ADH)
Airborne deployment (AD)

Area of Effect Template
ARM
Piercing (AP)

Automatic Reaction Order (ARO)
Availability (AVA)
Booty

Ballistic Skill (BS)
Biotechnological Shield (BTS)

and hiding

Cautious Movement
combat (CC)

Chain of command
Change facing

group
Control device
Coordinated order
Countercharge

Cube

zone
Discover

Disengage
Dismount
Dispersion
Disposable

Dodge

Double Action (DA)
Dropship

Engineer

Explode

Roll

category (FC)
Flamethrower

Flee

Forward observer
Frenzy

Fury

Game turn

forditasa

aktiv jatékos
ragacslészer

légi széllitas Alert
riadé fujasa
tertiletre hat6 sablon
pancél Armor
pancéltoré Attack
tamadas Attribute
tulajdonsag
reakcio-parancs
hozzaférhet6ség
zsakmany Braces
fogantyl

I6fegyver hasznélata
biopajzs Burst (B)
sorozat Camouflage
alca és rejtézes
Ovatos mozgas Close
kozelharc
parancsnoki lanc
elfordulas Climb
mészas Combar
harci egység
0sztoke

koordinalt parancs
roham fogadasa Cover
fedezék

kocka Death

halal Deployment
felallasi zona
felfedez

kozelharc elhagyasa
nyeregbdl leszallas
sz0rddéas
elhasznalhato
Kitérés

roncsolé 16szer
csapatszallit6 hajo
gépész

robbano Face to Face
ellendobas Failure
kudarc kategoria
langszoro
menekuilés

el6retolt megfigyeld
drjonges

dih

jatékkor



Get up

Ghost

Grenade

Guts Roll

Hacking

Heavy infantry (HI)
Immobilized

Impersonation
Impetuous

Inspirational leadership
Intuitive attack

Lieutenant
infantry (LI)
of Fire (LoF)
Long skill
of lieutenant

Martial arts

Medium infantry (MI)
Mercenary

Minelayer

launcher
Monofilament

Mount

MOV

Nanotech

born warrior

Optical disruption device
Order reserve

Parabolic fire
Partial cover
Physical (PH)
Player Turn
Poison
Powered armor
Prone

Reactive player
troop

(RM)

Reset

Retreat

Sapper

Seed-embryo

Short movement skill
Short skill

felkelés

gépszellem

granat Guided nyomkdvet6
batorsagprdba

hackelés

nehézgyalogsag
mozdulatlan Immunity
immunitas
megszemélyesités
kezelhetetlen Infiltrate
beszivargd Initiative
kezdeményezés

vezet6i karizma
0sztonos tdmadas Jump
ugras

hadnagy/vezér Light
konnylgyalogsag Line
ralatas

hosszan tartd cselekedet Loss
hadnagy elvesztése Marker
megjel6ld

harcmivészet

kdzepes pancélzati gyalogsag
zsoldos

aknarakd Missile
rakéatvetd

monoszalas

nyeregbe szallas

mozgas Multiterrain
terepen képzett
nanorobot Natural
szllletett harcos

optikai zavardeszkoz
parancstartalék Overrun
gazolas

ives l16vés

részleges fedezék

fizikai tulajdonséag
jatékos kore

méreg

erévért

foldre vet6dés/eses
reagalo jatékos Religious
vallasos harcos Remote
taviranyitott Repeater
atjatszo

Ujrainditas
visszavonulas

arkasz

embrio-kapszula

rovid mozgasos cselekedet
rovid cselekedet



Sixth sense

Skill

Skirmisher (SK)
Smoke

Sniper
Speculative Shot

Superior movement

Weapon Cost (SWC)
Suppression fire

Tactical Armored Gear (T. A. G.)
cover

Unconscious

(V)

Viral

Warband (WB)
(WIP)

(W)

Control (ZC)

hatodik érzek
képesség/cselekedet
csatarozo

flst

mesterldvész
vaktaban tiizelés STR
struktdra Stunning
kabitd

gyors mozgas Support
tdmogato fegyver ara
zar6t(iz

taktikai pancél Total
teljes fedezék
eszméletlen Valor
erény

virusos Visibility
fényviszonyok Visor
latoszemiiveg

horda Willpower
akarater6 Wound
seb/sebpont Zone of
kontrolzéna



