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aPFRis GRY

Witamy w zestawie podstawowym do gry Dust Tactics! Dust Tactics to taktyczna planszowa gra
figurkowa przeznaczona dla 2-4 graczy. Kazdy z graczy wybiera strone konfliktu, korzystajac z
dostepnych jednostek tworzy swojg armie i mierzy sie ze swoimi rywalami na polu bitwy.

W tej instrukcji zawarte zostaty wszystkie opublikowane dotychczas zasady gry Dust Tactics,
dlatego niniejsza broszura stanowi najlepsze zrédto informacji dla graczy. Niektore z zapisow
uwzglednione w tejze instrukcji moga odnosi¢ sie do jednostek, umiejetnosci lub innych
elementéw, ktére nie wchodza w sktad Zestawu Podstawowego Dust Tactics. Zostaty one
zaprezentowane, aby utatwi¢ nowym graczom poznanie zasad, ktére zostaty opublikowane
wczesniej, w osobnych produktach z niniejszej serii.

W przypadku, gdy zapisy niniejszej instrukcji przecza zasadom opublikowanym we wczedniejszej
edycji Dust Tactics, zasady z nowej edycji majg pierwszenstwo.

ELEVMENTY
& 2 dwustronne plakaty
& 15 zielonych plastikowych figurek Aliantow
£ 1 maszyna kroczaca Blackhawk
07 1 bohater Rhino
01 5 Zotnierzy z oddziatu Hell Boys
00 5 zotnierzy z oddziatu Death Dealers
01 3 zotnierzy z oddziatu The Hammers
& 13 szarych plastikowych figurek Osi
07 1 maszyna kroczaca Hans
00 1 bohater Lara
01 5 Zotnierzy z oddziatu Sturmpioniere
07 3 zotnierzy z oddziatu Heavy Laser Grenadiers
01 3 zotnierzy z oddziatu Heavy Flak Grenadiers
&l 10 kart jednostek
B 9 dwustronnych pdl terenu
& 4 trojwymiarowe elementy oston
1 2 skrzynie z amunicjg
0p 2 putapki przeciwczotgowe
Bl 6 kosci walki
i 1 plastikowy Zeton ,zatadowana” (z napisem ,Loaded”)
& 1 ksiega scenariuszy

&l Ta instrukcja

4

OPIS ELEVIENTOW

W tej czesci szczegbtowo zostaty opisane poszczegdlne elementy.

DWUSTRONNE PLAKATY

Plakaty te tworzg plansze. Wszystkie jednostki poruszaja sie po
planszy i wchodza na niej w interakcje z innymi jednostkami.
Plakaty przedstawiajg duzy most wraz z okolicznym terenem.
Gracze moga uktadac plakaty na kilka réznych sposobéw, tworzac
w ten sposéb réznorodne pola bitwy.

PLASTIKOWE FIGURKI

Szczegotowe figurki reprezentuja jednostki wchodzace w sktad
armii kazdego gracza. Jednostki Aliantow sg zielone, podczas
gdy jednostki Osi s szare. Jednostki sg wyposazone w brof

przedstawiong na figurkach.

e [ KARTY JEDNOSTEK

ETETE Y o g Karty jednostek przedstawiajg wszystkie istotne statystyki kazdej jednostki.
& * | Znajduja sie na nich informacje na temat ruchu, klasy pancerza, wytrzymatosci

¥ =" oraz kosztu w PA (Punktach Akcji). W prawym gornym rogu kazdej karty
e jednostki znajduje sie symbol oznaczajgcy strone konfliktu, do ktorej

| Sk

“T przynalezy jednostka. Po kartach jednostek mozna pisac przy pomocy mazakow
i’ suchoscieralnych.
DWUSTRONNE POLA TERENU

Pola terenu reprezentujg przeszkody oraz niebezpieczenstwa wystepujgce na
polu bitwy. Po jednej stronie przedstawiajg teren znajdujgcy sie na zewnatrz

budynku, podczas gdy druga strona przedstawia teren wewnatrz budynku.

TROJWYMIAROWE ELEMENTY OSEON

Te plastikowe elementy reprezentujg ostony obecne na polu bitwy. Wystepuja w
dwdch rodzajach: jako skrzynie z amunicjg albo putapki przeciwczotgowe.

>

KOSCI WALKI

Szed¢ specjalnie zaprojektowanych kosci szedciosciennych petni réznorodne funkcje
podczas rozgrywki. Stuzg one miedzy innymi do rozgrywania atakéw oraz ustalania
sukcesow i porazek podczas testow umiejetnosci. Na kazdej kosci dwie $cianki
przedstawiajg symbol ,Trafienie”: @ Pozostate cztery $cianki sg puste i oznaczajg
wynik ,Pudto” .

KSIEGA SCENARIUSZY

W ksiedze scenariuszy zawartych zostato szes¢ scenariuszy, ktére
gracze moga wykorzysta¢ do stoczenia walki na réznych polach
bitwy, rywalizujgc miedzy sobg w ramach realizacji réznorodnych
celow.

INSTRUKCJA n

DOKUMENT 0 OGRANICZONYM UZYCIU (TYLKO DO GRANIA)



PRZECZYTAJ TE BROSZURE UWAZNIE | UKRYJ JA W BEZPIECZNYM MIEJSCU

ORIS KARTY JEDNOSTKI
Karty jednostek petnia w grze Dust Tactics role fundamentalng. W tym rozdziale opisano

informacje zawarte na karcie kazdego rodzaju oraz wyjasniono, co oznaczajg rézne statystyki
i symbole.

W grze wystepuja trzy rodzaje kart jednostek: oddziaty, pojazdy oraz bohaterowie.

Wartos¢ ruchu (@) oznaczajaca liczbe pol, o ktére moze poruszy¢ sie jednostka, kiedy

zostanie aktywowana.

Klasa pancerza (@ @ @) oznaczajaca rodzaj pancerza danej jednostki. Kiedy
jednostka atakuje, nalezy poréwnac linie broni z klasa pancerza atakowanej jednostki.

W grze wystepujg nastepujace rodzaje klas pancerza:

ZOENIERZE

@ 1 : Nieopancerzone oddziaty zotnierzy, ktérzy sg ubrani tylko w mundury oraz hetmy.
@2 : Elitarni wojownicy noszacy lekki pancerz.
@3 : Silnie opancerzeni zotnierze.

@4 : Zotnierze noszacy pancerz, ktory znaczaco wybiega poza to, co jest dostepne na
Ziemi w roku 1947.

POJAZDY
@ 1 : Nieopancerzone pojazdy, takie jak dzipy czy ciezaréwki wojskowe.

@2 : Lekko opancerzone pojazdy, bedace w stanie wytrzymac jedynie ostrzat z broni
kulowej.

: Wojskowe pojazdy, ktore sa szybkie i dos¢ odporne.

: Pojazdy o Srednim opancerzeniu, podobne do wiekszosci czotgéw dostepnych w
latach czterdziestych XX wieku.

@5 : Ciezkie czotgi i maszyny kroczace, ktére pojawity sie okoto roku 1943 lub 1944.

@6 : Bardzo ciezkie czotgi i maszyny kroczace, ktore zaczety pojawiac sie od roku
1945,

@7 : Mobilne fortece, chronione najlepszym dostepnym pancerzem.

LOTNICTWO

@l : Helikoptery lub inne powietrzne oddziaty zotnierzy.

@2 : Réznorodne jednostki powietrzne przeznaczone do ataku typu powietrze-ziemia.

@3 : Najszybsze i najlepiej opancerzone jednostki powietrzne.

W tym miejscu karty oznacza sie liczbe punktéw wytrzymatosci pojazdéw i bohaterow (@).

Karta oddziatu przedstawia dwie wartosci ostony: miekka ostone (SOFT COVER) oraz twarda
ostone (HARD COVER).

Umiejetno3ci jednostek oraz ograniczone zasoby amunicji sg przedstawione w tym miejscu.
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Nazwa jednostki Punkty wytrzymatosci jednostki (@).

Oddziaty maja na ogét pomiedzy 2 a 5 punktami wytrzymatosci. Niezaleznie od klasy pancerza, kazdy
symbol @ reprezentuje jednga figurke wchodzacg w sktad oddziatu.

Pojazdy maja pomiedzy 2 a 10 punktami wytrzymatosci. Punkty wytrzymatosci pojazdu sag
przedstawione w lewym dolnym narozniku, jako krzyze. Liczba biatych krzyzy oznacza liczbe obrazen,
ktore pojazd moze otrzymac zanim zostanie wyeliminowany.

-- = . Symbol strony konfliktu, ktéry oznacza blok, do ktérego przynalezy jednostka.
“HELL BOYS”

RANGER ATTACK 500AD

Ta ramka przedstawia zdjecie catej jednostki. Jesli gracze potrzebuja ustali¢ oddziat, do
ktérego przynalezy zotnierz, w tym celu muszg spojrze¢ na zdjecie.

TABELA BRONI przedstawia wszystkie rodzaje broni, ktére jednostka ma do swojej
dyspozycji.

Nazwy broni sg wyszczegélnione po lewej stronie. Na prawo od nazwy broni znajduje sie
wartos¢ jej zasiegu. Zasieg jest mierzony w liczbie p6l. Wiecej informacji na temat mierzenia
zasiegu znajduje sie na stronie 14.

Niektdre z broni maja zasieg wyrazony nie liczba, a litera, np. ,A”, ,C" lub ,U". Taki zasieg
obowigzuje w przypadku specjalnych rodzajéw broni i zostat szczegétowo opisany na
stronach 14-16.

Cigg liczb przedstawionych za wartoscig zasiegu to WARTOSC BOJOWA. Oznacza ona liczbe
kosci, ktorymi wykonuije sie rzut podczas ataku oraz liczbe obrazen zadawanych przez kazde
trafienie. Taki wiersz jest okreslany mianem LINII BRONI.

PRZYKEAD: Podczas strzelania Shotgunem do Zotnierzy, ktérzy maja pancerz klasy ,,@ 2%
nalezy odnalez¢é w tabeli miejsce, w ktérym linia broni Shotguna przecina sie z kolumna

e

W linii broni znajduje sie ,,3/17, tak wiec atakujacy gracz rzuca trzema ko$émi ataku za
kazdego cztonka oddziatu wyposazonego w Shotgun. Kazde {3%; zadaje jedno obrazenie.

Symbol ,,-” oznacza, ze dana brof nigdy nie moze zada¢ obrazen jednostkom posiadajagcym
pancerz danej klasy. Na przyktad Shotgunem nigdy nie mozna zadaé obrazen jednostkom,
ktére maja pancerz klasy ,,@ 4.

Czasami w tabeli zamiast liczby znajduje si¢ symbol. Oznacza on SPECJALNA WARTOSC
BOJOWA:

2 34 5 ¢ 5 3

A -

Wiecej informacji na ten temat znajduje sie w rozdziatach ,Specjalne wartosci bojowe” oraz ,Bron

Koszt jednostki
0szt jednostki w specjalna” na stronach 24-26.
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PODSTAWOWE £ASADY
Rozgrywka w gre Dust Tactics symuluje catg bitwe od momentu oddania pierwszego strzatu, do

zwyciestwa jednej ze stron.

W celu uproszczenia przebiegu dziatan, rozgrywka sktada sie z serii RUND. W trakcie rundy kazda
jednostka, kazdej z walczacych stron, ma jedng okazje do podjecia dziatan (aktywacje).

Ponizej wyszczeg6lnionych zostato kilka podstawowych zasad wyjasniajgcych dziatanie gry.

KILKA WAZNYCH DEFINICJI:

Il JEDNOSTKA to wszystkie figurki przedstawione na karcie jednostki. Za kazdym razem,
kiedy zasady odnoszg sie do jednostki, moze nig by¢ oddziat, pojazd lub bohater.

B Okreslenie ODDZIAL zawsze odnosi sie do grupy zotnierzy.

[l Okreslenie POJAZD odnosi sie do opancerzonych pojazdéw lagdowych, takich jak czotgi
i maszyny kroczace.

[l Okreslenie FIGURKA odnosi sie do pojedynczego pojazdu, zotnierza lub bohatera.

Bl Jednostki zatrzymuja sie na oraz poruszaja sie przez POLA przedstawione na planszy.

PLANSZA

W grze planszowej Dust Tactics plansza jest podzielona na pola o wymiarach 9 x 9 cm. Jeden oddziat
zajmuje jedno pole. Wszystkie figurki wchodzace w sktad oddziatu muszg znajdowac sie w ramach
jednego pola. Ta sama zasada odnosi sie do pojazdéw: ich podstawki muszg miesci¢ sie wewnatrz
jednego pola.

Moze sie zdarzy¢, ze niektére duze pojazdy nie mieszcza sie na jednym polu. Woéwczas muszg one
zajac kilka pol.

Przed rozpoczeciem rozgrywki gracze musza wybrac scenariusz, ktéry beda rozgrywac, i przygotowaé
gre zgodnie z instrukcjami przedstawionymi w scenariuszu.

TROJWYMIAROWE ELEMENTY OStON

Skrzynie z amunicjg oraz putapki przeciwczotgowe zajmuja jedno pole. Kiedy oddziat wchodzi
na pole, na ktérym znajduje sie element ostony, wszystkie figurki z danego oddziatu korzystaja z
premii zapewnianej przez dang ostone.

RODZAJE TERENU

W grze Dust Tactics wystepuje piec rodzajéw terenu. Rodzaj terenu jest oznaczony za pomocg symbolu
znajdujgcego sie na srodku pola.

Na srodku kazdego symbolu znajduje sie kropka, ktéra jest wykorzystywania podczas ustalania pola
widzenia. Jezeli na polu nie ma symbolu, a co za tym idzie — takze kropki, takie pole blokuje pole
widzenia.

TEREN Z SYMBOLEM KOtA

Pola z kotem s3 najpopularniejszym rodzajem terenu. Na takie pola
moze wejs¢ dowolna jednostka. Na takim polu moze znajdowac sie takze
dowolny element ostony.

TEREN Z SYMBOLEM TROJKATA

Pola z tréjkgtem oznaczajg obszary wodne o znacznej gtebokosci. Blokujg
ruch, ale nie blokujg pola widzenia. Jednostki nie moga na nie wejs¢, ale moga
przez nie strzelac. Ten rodzaj terenu nie blokuje ruchu jednostek lotnictwa
ani jednostek z umiejetnoscig Jump. Na terenie tego rodzaju nie mozna
umieszcza¢ zadnych elementéw oston.

a1 TEREN Z SYMBOLEM KRZYZA

Pola z krzyzem oznaczajg sterty gruzu. Ten rodzaj terenu blokuje ruch
pojazdéow, ale nie blokuje ruchu zotnierzy, lotnictwa ani jednostek
posiadajgcych umiejetnos¢ Jump. Ten rodzaj terenu nie blokuje pola widzenia,
ale zapewnia miekkg ostone oddziatom, ktére znajduja sie na danym poiu.
Na terenie tego rodzaju nie mozna umieszczac zadnych elementéw oston.

TEREN Z SYMBOLEM ROMBU

Pola z rombem oznaczajg dym lub inne utrudnienia wptywajgce na pole
widzenia. Ten rodzaj terenu nie blokuje ruchu, ale blokuje pole widzenia.
Wszelkie jednostki znajdujace sie na danym terenie nie moga by¢ celem
ataku, ale same takze nie moga atakowac. Na tym terenie mozna
umieszczac elementy oston.

POLA BEZ SYMBOLU (ALBO KROPKI)

Pola bez zadnego symbolu oznaczajg nieprzekraczalny teren. Blokujg one
ruch oraz pole widzenia. Ten rodzaj terenu nie blokuje ruchu lotnictwa, ale
blokuje ruch jednostek z umiejetnoscia Jump. Na terenie tego rodzaju nie
mozna umieszczac zadnych elementéw oston.

Uwaga: : Pola terenu zastaniaja pola wydrukowane na planszy. W zwiagzku z
tym, Ze zastaniaja kropke, pola zawierajace pola terenu sa uznawane za pola
bez kropki.

RZUT INICJATYWY

Na poczatku kazdej rundy kazdy gracz wykonuje rzut inicjatywy. Kazda ze stron rzuca trzema
kos¢mi. Strona, ktéra uzyska wiecej @ zdobywa inicjatywe. W przypadku remisu nalezy
ponownie wykonac rzut wszystkimi kosémi.

Uwaga: Okreslone modyfikatory (takie jak umiejetnosci, zasady scenariuszy itd.) mogg zwiekszac
lub zmniejszac liczbe kosci, ktorymi kazda ze stron wykonuje rzut.

Gracz, ktéry wygra rzut inicjatywy, wybiera gracza, ktory pierwszy wykonuje ruch. Pierwszy gracz
rozpoczyna pierwsza runde gry. Musi zdecydowac sie na AKTYWOWANIE jednej ze swoich
jednostek. Aktywowana jednostka moze wykonywac akcje zgodnie z tym, co opisano na stronie
7. Po tym, jak jednostka wykona wszystkie swoje akcje, nie moze juz wykonywac zadnych akcji do
czasu kolejnej rundy. Po tym, jak pierwszy gracz aktywowat swojg pierwsza jednostke, drugi gracz
aktywuje jedng ze swoich jednostek - gracze na zmiane aktywuja jednostki, dopoki wszystkie
jednostki obu stron nie zostang aktywowane. Kiedy wszystkie jednostki zostang aktywowane,
runda dobiega konca. Nastepnie kazdy gracz odSwieza swoje jednostki i rozpoczyna sie nowa
runda, ktérg nalezy zacza¢ od rzutu inicjatywy.

Moze sie zdarzy¢, ze jeden gracz ma do aktywowania wiecej jednostek niz przeciwnik. Jesli
wszystkie jednostki gracza zostaty aktywowane, drugi gracz kontynuuje aktywowanie swoich
jednostek, dopoki wszystkie nie zostang aktywowane. Po tym, jak wszystkie jednostki (obu graczy)
zostang aktywowane, gracze odswiezaja wszystkie swoje jednostki i rozpoczynajg nowa runde.
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LISTA AKCJI

Aktywowana jednostka moze wykona¢ maksymalnie dwie akcje na runde, wybierajac je
z nastepujacej listy:

& RUCH

& ATAK

@ SKORZYSTANIE Z UMIEJETNOSCI
@ NIC

gl ATAK CIAGLY (zuzywa obie akcje)
Uwaga: Jedyng kombinacja akcji, ktorej gracz nie moze wykonac¢ jest ATAK + ATAIKK.
Przed aktywowaniem jednostki gracz musi zadeklarowac wszystkie akcje zaplanowane dla

danej jednostki, uwzgledniajac przy tym wszelkie umiejetnosci i specjalne bronie, ktére chce
wykorzystac. Oznacza to, ze gracz nie moze uzy¢ umiejetnosci, ktéra modyfikuje akcje

po tym, jak dana akcja zostata wykonana (np. gracz musi zadeklarowa¢, ze korzysta z
umiejetnosci Berserk, zanim wykona rzut ko$¢mi; gracz musi zadeklarowaé wykorzystanie
umiejetnosci Charge, zanim wykona akcje ruchu itd.).

RUCH
Aktywowana jednostka moze poruszyc¢ sie nie dalej, niz wynosi jej warto$¢ ruchu (@).

ATAK
Aktywowana jednostka moze zaatakowac, korzystajac ze wszystkich swoich linii broni.

SKORZYSTANIE Z UMIEJETNOSCI

Aktywowana jednostka moze rozpatrzy¢ swoja umiejetnos¢ zgodnie z tym, co oznaczono na jej
karcie jednostki.

Uwaga: Niektore umiejetnosci sa darmowe, podczas gdy inne wymagaja zuzycia akdji.
Umiejetnosci, ktére wymagajg od jednostki wykorzystania akcji, sa oznaczone okresleniem
(SKORZYSTANIE Z UMIEJETNOSCI)" w rozdziale ,Umiejetnosci” (patrz strony 20-23).
Wszystkie pozostate umiejetnosci sg darmowe i nie wlicza sie ich do limitu dwdéch akcji na runde.
Jednostki muszg by¢ aktywowane, aby mozna byto skorzystac z ich darmowych umiejetnosci.

NIC
Aktywowana jednostka zuzywa swoja akcje nie robiac nic.

ATAK CIAGLY

Aktywowana jednostka zuzywa obie akcje do wykonania ataku ciggtego. Jednostka moze raz,
dla kazdej linii broni, wykonac ponowny rzut wszystkimi kos¢mi z .

PRZYKEAD: Atakujaca jednostka wykonuje atak ciagly, na ktéry zuzywa swoje obie akcje. Wyko-
nuje rzut piecioma ko$¢mi. Na dwoch wypada @ ,anatrzech [} W zwiazku z tym, ze przepro-

- wypada jeszcze jedno |uky. Jednostka

wadzata atak ciagly, ponownie wykonuje rzut trzema
finalnie uzyskata 3 éﬁ]

Po aktywowaniu jednostki, jej karte nalezy obroci¢ o 90 stopni. Oznacza to, ze jednostka zostata
juz aktywowana w tej rundzie. Po tym, jak wszystkie jednostki zostang aktywowane, runda
dobiega konca. Nowa runda rozpoczyna sie od rzutu inicjatywy, a rozgrywka jest kontynuowana,
dopoki jeden z graczy nie odniesie zwyciestwa.

PRZEBIEG GRY

1 — Wybér scenariusza

2 — Przygotowanie terenu

3 — Rzut inicjatywy

4 - Pierwszy gracz aktywuje jedng ze swoich jednostek, nastepnie robi to drugi gracz
5 — Krok 4 jest powtarzany do czasu, az wszystkie jednostki zostang aktywowane

6 — Koniec rundy, odswiezenie wszystkich aktywowanych jednostek

7 — Powtarzanie krokéw 3-6 do czasu zakofczenia gry

KONIEC GRY

Ostatnia runda gry rozpoczyna sie, gdy nastgpi jedna z ponizszych sytuacji:
el Wszystkie jednostki jednego gracza zostang wyeliminowane.
il Jeden z graczy zrealizuje swoj cel scenariusza.

i Scenariusz osiggnie okreslony limit rund (limit czasu). Gracze podliczajg punkty zwyciestwa
i wytaniajg zwyciezce (patrz nizej).

&g Obaj gracze nie moga juz zrealizowac swoich celéw (np. wszystkie cele zostaty zniszczone).
Gracze podliczajg punkty zwyciestwa w celu wytonienia zwyciezcy (patrz nizej) albo
kontynuuja walke do czasu, az tylko jeden z nich pozostanie zywy na placu bojul

Niezaleznie od czynnika, ktéry wywotat ostatnig runde gry, rozgrywka zawsze konczy sie na
koniec rundy. Nawet jesli jeden gracz moze mie¢ wieksze szanse na zwyciestwo, nadal musi
uniemozliwi¢ swojemu przeciwnikowi osiggniecie jego celu.

PODLICZANIE PUNKTOW ZWYCIESTWA

W celu ustalenia liczby punktéw zwyciestwa zdobytych przez kazdego z graczy, nalezy podliczy¢
catkowitg wartos¢ PA wszystkich wrogich jednostek zniszczonych przez gracza podczas rozgry-
wania scenariusza. Niektore scenariusze zapewniajg premie, w postaci punktoéw zwyciestwa, za
utrzymanie okreslonych celéw lub za zrealizowanie okreslonych zadan. Jesli graczowi uda sie
spetnic okreslony warunek, dodaje do swojego wyniku punkty zwyciestwa w liczbie wyszczegdl-
nionej w danym scenariuszu. Wygrywa gracz, ktéry zdobyt wiecej punktéw zwyciestwa.

PRZYKEAD: Gracz Osi stracit podczas gry jeden oddziat Heavy Laser Grenadiers oraz Hansa (30 + 24
=54) . W zwiagzku z tym gracz aliancki zdobyt 54 punkty zwyciestwa.

Gracz aliancki stracit jeden oddziat Hell Boys oraz jeden oddziat Death Dealers (34 + 23 =57). W zwiaz-
ku z tym gracz Osi zdobyt 57 punktéw zwyciestwa.

Gracz Osi zdobyt 57 punktéw zwyciestwa, czyli wiecej niz 54 punkty zgromadzone przez gracza
alianckiego. Gracz Osi zostaje zwycigzca!

Zasady gry Dust Tactics zostaty zapisane z mysla o dwéch graczach. Oczywiscie mozna
wykorzystac je podczas rozgrywki dla 3, 4, 5, a nawet 6 graczy! Wazne jest, aby zachowa¢
balans pomiedzy dwiema stronami konfliktu.

Podczas rozgrywek na wiecej niz dwdch graczy nalezy uznac, ze niniejsze zasady odnosza
sie do dwoch druzyn, a nie do dwéch graczy. Tak wiec, zamiast wykonywac ruch na zmiane
jednostkami graczy, swéj ruch wykonuja na zmiane jednostki kazdej ze stron. Gracze z jednej
druzyny musza sami miedzy sobg zdecydowac kto wykonuje ruch!

B ST s
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LASADY RUCHL

W tym rozdziale wyjasniono zasady ruchu obowigzujgce w grze Dust Tactics.

PUNKTY RUCHU

Warto$¢ ruchu jednostki (@) oznacza liczbe punktow ruchu, ktére dana jednostka ma do
dyspozycji w kazdej rundzie. Tak wiec, jednostka o wartosci ruchu @8 2" ma do dyspozyciji
dwa punkty ruchu.

W grze Dust Tactics dozwolony jest ruch na ukos. Podczas kazdej aktywacji pierwszy ruch na
ukos danej jednostki kosztuje jeden punkt ruchu. Kazdy kolejny ruch na ukos kosztuje dwa
punkty ruchu. Jezeli figurce skofcza sie punkty ruchu, nie moze sie ona juz dalej poruszac.

X T

PRZYKEAD: Powyzszy Blackhawk ma ,,@ 17, zgodnie z tym co wydrukowano na jego karcie jed-
nostki. Czerwone pola wskazuja, gdzie bedzie mogt sie poruszy¢, jesli zdecyduje sie wykonad jedna
akcje RUCHU. Niebieskie pola wskazuja, gdzie bedzie mégt sie poruszyé, jesli zdecyduje sie wy-
kona¢ dwie akcje RUCHU.

W grze Dust Tactics nie ma znaczenia, w kt6ra strone zwrécona jest jednostka. Jednostki nie sg
zmuszone do wykorzystania w catosci wszystkich swoich punktéw ruchu. Jednostki moga poruszac
sie na pola oznaczone na Srodku kropka. Jednostki nie moga wchodzi¢ na pola, na ktérych nie
ma widocznej kropki. Poza tymi prostymi zasadami, na ruch jednostki moga jeszcze czasem
wptywac inne czynniki.

MI1A3 BAZOOKA

POLA Z ELEMENTAMI OStON

Dowolny rodzaj jednostki moze wejs¢ na pole, na ktérym znajduje sie skrzynia z amunicja.
Podczas wchodzenia na takie pole pojazdy moga zdecydowac sie zgnies¢ taka skrzynie.

Oddziaty oraz bohaterowie moga wejs¢ na pola z putapkami przeciwczotgowymi. Jednak
pojazdy nie moga wchodzi¢ na pola z putapkami przeciwczotgowymi.

POLA Z INNYMI JEDNOSTKAMI

W celu poruszenia sie z jednego pola na drugie, jednostka musi mie¢ wolng droge. Jednostki
nie mogq wchodzi¢ na pola zajete przez wrogg jednostke.

Pojazdy nie moga przechodzi¢ przez przyjaznych Zzotnierzy, ani przez przyjazne pojazdy.

Oddziat lub bohater moga przechodzi¢ przez pola zajete przez przyjazne jednostki dowolnego
rodzaju, ale nie mogg zakonczy¢ swojego ruchu na tym samym polu, co inna jednostka.

t'.
|
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PORUSZANIE SIE WOKOt NAROZNIKOW

Zotnierze (oddziaty oraz bohaterowie) moga
poruszac sie na ukos, za jeden punkt ruchu,
nawet jesli na jednym z naroznikéw znajduje
sie nieprzekraczalny teren (pole bez kropki
lub pole zajete przez wrogg jednostke).

PRZYKEAD: Death Dealers moga poruszy¢ sie z
pola A na pole B. W celu wykonania ruchu na

ukos zuzywaja jeden punkt ruchu.

Pojazdy nie moga poruszac¢ sie na ukos,
jedli na jednym z naroznikéw znajduje sie
nieprzekraczalny teren (pole bez kropki,
pole zajete przez wrogg jednostke lub pole z
putapka przeciwczotgowa).

PRZYKEAD: Hans porusza sie z pola A na pole
B. Nie moze poruszy¢ sie na ukos, wiec musi
wydaé dwa punkty ruchu aby dotrzeé na pole
B. Porusza sie o jedno pole w lewo oraz o jedno
pole w gore.

Uwaga: Jednostki nie mogg wykonywac
ruchu na ukos, jezeli po obu naroznikach
znajdujg sie pola z nieprzekraczalnym
terenem.

PRZYKEAD: Na powyzszym rysunku Dearh De-
alers nie moga poruszy¢ sie bezpo$rednio z
pola A na pole B. W tym celu musieliby poru-
szy¢ si¢ pomiedzy dwoma nieprzekraczalnymi
terenami, a to jest niedozwolone.

£ASADY WALKI

Aktywowana jednostka moze skorzystac¢ ze wszystkich swoich linii broni, pod warunkiem, ze
cel znajduje sie w jej polu widzenia oraz w zasiegu broni. Najpierw nalezy wyznaczy¢ linie pola
widzenia pomiedzy aktywowana jednostka, a jednostka bedaca celem ataku

POLE WIDZENIA

Na Srodku kazdego pola znajduje sie kropka. W celu wyznaczenia pola widzenia, gracz
musi przeprowadzi¢ wyimaginowana linie pomiedzy kropka na polu, na ktérym znajduje sie
aktywowana jednostka, a kropka na polu, na ktérym znajduje sie atakowana jednostka. Jesli
linia ta przechodzi przez pole bez kropki (z polem terenu wtacznie), wéwczas pole widzenia jest
zablokowane. Jesli linia przebiega przez naroznik pola bez kropki, wowczas pole widzenia
nie jest zablokowane. Jednak jednostka bedaca celem ataku moze skorzystac z premii z tytutu
miekkiej ostony (patrz ,Ostona za naroznikiem” na stronie 13).

- - | STURMPIONIERE }
HEAVY FLAK i
GRENADIERS [ TR .

PRZYKYAD: Death Dealers mogg zaatakowaé Heavy Flak Grenadiers, poniewaz s3 w stanie wyznaczy¢
nieprzerwang lini¢ pomiedzy kropka na swoim polu, a kropka na polu z Heavy Flak Grenadiers' — nawet
pomimo tego, ze przechodzi ona przez naroznik pola bez kropki. Z drugiej strony Death Dealers nie
moga zaatakowac Sturmpioniere, poniewaz wyznaczona linia zostala zablokowana przez pole terenu.

Skrzynie z amunicja nie blokuja linii pola widzenia dla wszystkich jednostek.

Putapki przeciwczotgowe blokujg pole widzenia, kiedy Zotnierze celujg w innych zotnierzy. We
wszystkich pozostatych sytuacjach, putapki przeciwczotgowe nie blokuja linii pola widzenia

[

STURMPIONIERE :

PRZYKEAD: Hans moze zaatakowa¢ Hell Boys. Znajduja sie oni za pulapka przeciwczolgo-

wa, ktéra nie blokuje pola widzenia pojazdéw. Hell Boys moga takze zaatakowaé Hansa
(on ich widzi, wiec oni takze go widza). Jednak nie moga zaatakowaé Sturmpioniere, ponie-
waz pulapka przeciwczolgowa blokuje pole widzenia pomiedzy jednostkami zotnierzy.

INSTRUKCJA n
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Jednostka zotnierzy (@) nie moze zaatakowac innej jednostki zotnierzy, jesli pomiedzy nimi
znajduje sie inna jednostka zotnierzy. Jednak jednostka Zzotnierzy moze zaatakowac pojazd, jesli
pomiedzy nimi znajduje sie inna jednostka Zotnierzy.

Na tej samej zasadzie jednostka zotnierzy nie blokuje pola widzenia, kiedy pojazd atakuje inng
jednostke zotnierzy.

PRZYKEAD: Death Dealers chca zaatakowaé Sturmpioniere, jednak w ich polu widzenia znajduja sie

Hell Boys. Death Dealers nie moga zaatakowa¢ oddziatu Osi — w przeciwnym wypadku ostrzelaliby
swoich towarzyszy! Jednak moga zaatakowaé Hansa stojacego za Sturmpioniere. W zwiazku z tym,
ze maszyna kroczaca jest wyzsza, Death Dealers moga strzeli¢ ponad gtowami Hell Boys (oraz nad
gltowami Sturmpioniere). Hans moze zdecydowac¢ si¢ zaatakowaé Death Dealers lub Hell Boys, albo
nawet obie réwnocze$nie (ma wigcej niz jedng bron, ktéra mu na to pozwala), poniewaz oddziaty
nie blokuja jego pola widzenia.

Pojazdy blokuja pole widzenia dla przyjaznych, jak i wrogich oddziatéw. Blokujg takze pole
widzenia dla przyjaznych, jak i wrogich pojazdéw. Podczas ostrzatu, pola zajete przez pojazdy
nalezy traktowac tak samo jak pola bez kropki.

by
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PRZYKEAD: Death Dealers nie moga strzelaé przez pole zajete przez Blackhawka. Pojazd blokuje
wszystkie pola, ktére sie za nim znajduja. Nie mozna wyznaczy¢ ani jednej nieprzerwanej linii po-
miedzy polem Death Dealers, a dowolnym polem oznaczonym na niebiesko. Wszystkie takie linie
sa zablokowane przez Blackhawka.

LINIA POLA WIDZENIA WOKOt NAROZNIKOW

Jesli jednostka sasiaduje z nieprzekraczalnym terenem, moze zaatakowac jednostke, ktéra takze
sgsiaduje z nieprzekraczalnym terenem, pod warunkiem, ze obie jednostki maja ostone po
tej samej stronie naroznika. Jesli jednostka sgsiaduje z nieprzekraczalnym terenem, nie moze
zaatakowac jednostki, ktéra takze sagsiaduje z nieprzekraczalnym terenem, jesli obie jednostki
majg ostone po réznych stronach naroznika.

PRZYKEAD: Death Dealers moga zaatakowaé Sturmpioniere, ale nie moga zaatakowaé Heavy Laser Gre-

nadiers. Choé¢ mozliwe jest wyznaczenie linii pomiedzy dwoma oddziatami, przechodzi ona przez
dwa przeciwlegte narozniki.
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Wazne! Zasady dotyczace ostony zapewnianej przez narozniki mozna stosowac za kazdym
razem, kiedy obecne jest pole bez kropki (mur, pole terenu, pojazd itd.).

Tak wiec, jesli wyimaginowana linia przebiega przez naroznik pola bez kropki, wowczas pole
widzenia nie jest blokowane. W takim wypadku atakowana jednostka moze skorzystac z miekkiej
ostony (patrz ,Ostona za naroznik” na stronie 13).

PRZYKEAD: Strzelanie z Al na Bl jest mozliwe. Strzelanie z Al na B2, B3 oraz B4 nie jest mozliwe.
Strzelanie z A2 na B1iB2 jest mozliwe. Strzelanie z A2 na B3 i B4 nie jest mozliwe. Strzelanie z A3
na B1, B2 oraz B3 jest mozliwe. Strzelanie z A3 na B4 nie jest mozliwe. Z pola A4 mozna strzelaé
do wszystkich pél B.

Niezaleznie od sytuacji, nie wolno zapominac o tym, ze jednostka moze strzeli¢ we wroga w

odpowiedzi, jesli wroga jednostka strzelata w jej strone. Innymi stowy, jesli jednostka A ma
wolne pole widzenia do jednostki B, jednostka B ma w zasiegu wzroku jednostke A.

PRZEPROWADZANIE ATAKU

Po wyznaczeniu pola widzenia nalezy sprawdzi¢, ktére z broni maja zasieg wystarczajacy do
zaatakowania celu. Jesli atakujgca jednostka ma czyste pole widzenia w strone celu oraz jedna z
broni atakujacej jednostki ma wystarczajgcg wartos¢ zasiegu, wéwczas cel znajduje sie w strefie
ostrzatu atakujacej jednostki. Gracz deklaruje cel dla kazdej broni i rzuca kod¢mi walki w liczbie
wskazanej w linii broni. Nastepnie nalezy sprawdzi¢ premie za ostony, po czym przyznac obrazenia.

W celu przeprowadzenia ataku nalezy wykonac nastepujgce kroki w podanej kolejnosci (wiecej
informacji na ten temat znajduje sie na stronie 12):

1 - Sprawdzenie zasiegu

2 - Sprawdzenie pola widzenia

3 - Wskazanie celéw

4 — Rzut kos¢mi

5 — Sprawdzenie oston

6 — Zadanie obrazen

TABELE BRONI

Kazda bron, ktrg posiada dana jednostka, jest przedstawiona na karcie jednostki w formie TABELI BRONI.
Tabela broni moze sktadac sie z kilku LINII BRONL. Linia broni zawiera informacje o trzech parametrach: (1)
nazwie broni, (2) zasiegu broni, (3) tabeli bojowej. Tabele bojowe informuja iloma ko3émi wykonywany jest
rzut podczas ataku oraz jak wiele obrazen zadaje kazde trafienie uzyskane podczas atakowania jednostki.
Wartosci te s okreslane mianem WARTOSCI BOJOWYCH. Na przyktad wartos¢ bojowa ,4/1" oznacza, 7e
gracz rzuca czterema kos¢mi, a kazde uzyskane trafienie zadaje jeden punkt obrazeh. Wartoci bojowe sg
uzaleznione od klasy opancerzenia celu.

Kazda bron mierzy w strone swojego celu, niezaleznie od tego, w co celuja pozostate linie broni. Tak wiec
jednostka z kilkoma liniami broni moze podzielic swoje linie broni pomiedzy kilka celow, potaczyc je podczas
ataku przeciwko jednemu celowi albo moze cze$¢ podzieli¢, a czes¢ potaczyc — w zaleznosci od tego, co gracz
uzna za stuszne.

Wazne: W przypadku oddziatu, liczba kosci wskazanych w tabeli bojowej jest mnozona przez liczbe figurek,
ktére s3 wyposazone w dang bron i nadal sg zywe.

273 4j1 2 3 4 5 6 3
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PRZYKEAD: Dual Heavy PIAT ma zasieg ,,2”. Rzuca dziesiecioma ko$émi przeciwko ,,@ 17, sze-

$cioma ko$émi przeciwko i85 27, czterema kosémi przeciwko ,,@ 3” oraz dwoma ko$émi prze-
ciwko ,,@4”. Przeciwko @) 17 oraz ,,@2” rzuca sze$cioma ko§émi, przeciwko ,,@3” oraz

,,@ 47, piecioma, przeciwko ,,@ 9” oraz ,,@ 6” czterema, a przeciwko ,,@ T trzema.

Dana bron, za kazde uzyskane trafienie, zadaje 1 obrazenie wszystkim jednostkom, ktére moze
zrani¢. Zgodnie z tym co wida¢ w linii broni, druga z wartoéci bojowych wynosi ,,1”. Tak wiec za
kazdym razem, kiedy Blackhawk atakuje oddziat ,,@ 2” rzuca szeécioma ko$émi, a kazde trafienie

zadaje celowi 1 obrazenie.

3 5 6 711 2

PRZYKEAD: Oddziat Hell Boys sktada sie z trzech figurek wyposazonych w Shotguny. Aby upewnié

2 3

sie, ze tak faktycznie jest, wystarczy spojrzeé na obrazek przedstawiony na karcie jednostki. Kiedy
oddziat zdecyduje sie ostrzela¢ oddziat ,,@ 27 korzystajac ze swoich Shotgunéw, rzuca dziewie-
cioma ko§émi. Jesli jedna figurka wyposazona w Shotguna zostanie zabita, oddziat bedzie wow-
czas rzucat tylko sze$cioma ko§émi podczas przeprowadzania ataku przy pomocy Shotgunéw.

Uwaga: Zasada ta odnosi sie tylko do oddziatéw! Pojazdy i bohaterowie nie mnozg swojej
liczby kosci, nawet jesli wydawac by sie mogto, ze figurka niesie kilka sztuk tej samej broni.

PRZYKEAD: Blackhawk ma dwa osobne dziala, jednak oba celuja w ten sam punkt. Tak wiec, ta ma-
szyna kroczaca ma tylko jedna linie broni dla swoich dzial. Gdyby miata dwie linie broni, mogtaby
strzeli¢ dwukrotnie, mierzac do réznych celéw.

Kazdy oddziat ma przy sobie co najmniej jedng bron unikatowa. Jesli tylko jeden Zotnierz niesie
dang bron, jest to zaznaczone cyfra ,(1)” obok nazwy broni. Nalezy pamietac, ze wazne jest, jaka
brof niesie figurka, czyli jaka bron trzyma na zdjeciu zaprezentowanym na karcie jednostki.

S JURLITON
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Niektére oddziaty majg dwa rodzaje specjalnej broni. Zawsze nalezy pamietac, ze liczg sie
bronie posiadane przez figurki, czyli te, ktore sg widoczne na zdjeciu przedstawionym
na karcie jednostki.

1) SPRAWDZENIE ZASIEGU

Zasieg jest mierzony w polach, podobnie jak ruch. Zasieg moze by¢ réwniez mierzony na ukos,
doktadnie na tej samej zasadzie, co ruch na ukos (patrz ,Zasady ruchu” na stronie 8). Innymi
stowy, pierwszy strzat na ukos kosztuje 1 punkt zasiegu. Kazdy kolejny strzat na ukos kosztuje
dwa punkty zasiegu.

PRZYKYAD: Sturmpioniere chcieliby zaatakowa¢ Hell Boys oraz Blackhawka. Sturmipioniere sa wypo-
sazeni w Panzerfaust o zasiegu ,,2” oraz StG 47 o zasiegu ,,4”. Zasieg Panzerfaustu (oznaczony na
czerwono) pozwala na ostrzelanie Hell Boys, ale nie na ostrzelanie Blackhawka. Natomiast zasieg
StG 47 (oznaczony na niebiesko) pozwala na ostrzelanie Blackhawka. Nalezy zauwazyé, ze przy
pomocy StG 47 mozna takze ostrzela¢ Hell Boys, poniewaz znajduja sie oni w ramach zasiegu ,,4”.

2) SPRAWDZENIE POLA WIDZENIA

Nalezy sprawdzi¢, czy cel znajduje sie w polu widzenia. Wiecej informacji na ten temat znajduje
sie w rozdziale ,Pole widzenia” na stronach 9 — 11.

3) WSKAZANIE CELOW

Przed aktywowaniem jednostki gracz musi zadeklarowaé wszystkie akcje, ktére zamierza nig
wykonac (wtacznie z korzystaniem z umiejetnosci oraz specjalnych broni). Gracz musi wskazac
cel dla kazdej linii broni. Moze wybra¢ cele sposroéd tych znajdujacych sie w zasiegu, ale musi
wyraznie wskazac, ktorg bronig atakuje kazdy cel (wtgcznie z atakami na krétkim dystansie).
Dodatkowo, przed wykonaniem rzutu dowolnymi ko$émi, musi poinformowac jakie
umiejetnosci wykorzystuje. Jednostka nigdy nie jest zmuszona do wykorzystywania wszystkich
swoich broni czy umiejetnosci.

Podczas przeprowadzania atakéw uznaje sie, ze wszystkie ataki odbywajg sie rownoczesnie.
Jesli gracz zadeklaruje, ze jednostka strzela ze wszystkich swoich broni do tego samego celu, ale
zniszczy go przy pomocy pierwszej broni, pozostate bronie nadal sa wykorzystywane podczas
tego ataku. Bronie te nie moga by¢ wykorzystane ponownie podczas tej rundy. Jezeli gracz
zadeklaruje, ze uzywa jednostki korzystajgcej z broni o ograniczonych zasobach amunicji (takich
jak Panzerfaust czy Demo Charge), musi zuzy¢ jej zasoby — nawet jesli inne bronie wczesniej
zniszczyty cel. Dlatego tez gracze powinni dobrze rozwazy¢, co wybieraja za cel oraz jakich broni
uzyja, aby unikngé marnowania szans czy zasobéw amunicji. Jesli jednostka nie ma wskazanego
celu dla zadnej ze swoich broni, w danej rundzie nie jest wykorzystywana.

4) RZUT KOSCMI

W tym kroku wykonywany jest rzut ko$s¢mi w liczbie wskazanej w linii broni na karcie jednostki.
Kazde wyrzucone Eé zadaje celowi jedno obrazenie.

Niektére zasady mogg modyfikowac rzuty ataku. Wynik czasami moze by¢ wymagany do
przeprowadzenia okreslonej akgji: wowczas kazdy wynik moze zadawac punkty obrazen.

5) SPRAWDZENIE OStON

Jesli atakowana jednostka znajduje sie za ostong, moze z tego tytutu otrzyma¢ PREMIE ZA
OSEONE. Wiecej informacji na ten temat znajduje sie w rozdziale ,Ostony” na stronie 13.

6) ZADANIE OBRAZEN

Po rozegraniu ataku, zaatakowana jednostka otrzymuje obrazenia. Kazde uzyskane podczas
ataku [fg zadaje okreslong liczbe obrazen, ktéra rozni sie, w zaleznosci od wykorzystywanej
broni. Kazdy punkt obrazen sprawia, ze pojazdy oraz bohaterowie tracg jeden @ , a oddziaty
jedna figurke.

W przypadku pojazdéw oraz bohateréw nalezy po prostu oznaczy¢ odpowiednig liczbe
krzyzy na karcie jednostki. Kiedy wszystkie krzyze zostang oznaczone, pojazd lub bohater
zostajg pozbawieni punktéw wytrzymatosci, wiec zostaja wyeliminowani i usunieci z planszy.
W przypadku oddziatu straty nalezy usunac bezposrednio z planszy: kazdy utracony punkt
wytrzymatosci to strata jednej figurki. Gracz kontrolujacy oddziat decyduje, ktore figurki
zostajg usuniete. Kazde otrzymane obrazenie zmniejsza liczbe kosci, ktérymi oddziat rzuca
podczas walki.

PRZYKEAD: Kompletny oddziat Sturmpioniere atakuje kompletny oddziat pieciu Hell Boys. Zotnierze
przeciwnika sa oddaleni o dwa pola od Sturmpioniere, wiec mozna ich zaatakowa¢ przy pomocy
linii broni StG 47 oraz Panzerfaust. Klasa ich opancerzenia to ,,@ 27, tak wiec gracz odszukuje
odpowiednie wartosci w tabeli broni Sturmpioniere. Warto$¢ bojowa StG 47 wynosi ,,1/17, warto§é
bojowa Panzerfraustu réwniez wynosi ,,1/1”.

Sturmpioniere rzucaja czterema ko$émi za StG 47 (po jednej za kazda figurke wyposazona w dang
bron) oraz jedna koscia za Panzerfaust. Strzat z StG 47 uzyskuje dwa @ a kazde zadaje po jednym
punkcie obrazen: cel traci dwa @ Panzerfaust uzyskuje jedno @, ktére zadaje jedno obrazenie: cel
traci jeden @ Oddziat Hell Boys straci tacznie trzy @, s, tak wiec w ramach strat usuwane s3 trzy

figurki — na planszy pozostaja tylko dwie figurki.

W kolejnej rundzie ten sam oddzial Sturmpioniere sasiaduje z kompletnym oddziatem Death De-
alers i jest oddalony o dwa pola od The Hammers. Sturmpioniere atakuja Death Dealers przy pomocy
Flammerwerfer 40 oraz Knife & Grenade. Natomiast 7he Hammers sa przez nich atakowani przy
pomocy StG 47 oraz Panzerfaustu.

Gracz Osi deklaruje odpowiednie ataki, a nastepnie je rozpatruje. Jezeli przy pomocy StG 47 wy-
eliminuje The Hammers, nie moze przekierowaé swojego Panzerfaustu w strong Death Dealers. Po
wskazaniu celu dla kazdej linii broni nie moze by¢ on juz zmieniany.

Niektore z broni lub umiejetnosci moga modyfikowac powyzsze zasady. Wiecej informacji
na ten temat znajduje sie w rozdziale ,Umiejetnosci” na stronach 20-23.
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OStONY

Elementy oston moga zapewni¢ oddziatom ochrone na polu bitwy. Kiedy oddziat znajduje
sie na tym samym polu, co tréjwymiarowy element terenu (skrzynia z amunicjg lub putapka
przeciwczotgowa) albo na polu z krzyzem (reprezentujgcym sterte gruzu), moze otrzymac
PREMIE ZA OStONE. Premia za ostone reprezentuje szanse na to, ze dany element zaabsorbuje
ostrzat atakujgcego.

Premie za ostony nie dziatajg podczas walki na krétkim dystansie (Zasieg ,C"), ale dziatajg w
odniesieniu do wszystkich broni dystansowych. Premie za ostony dziatajg tylko w odniesieniu
do oddziatéw. Kiedy bohater dotaczy do oddziatu, korzysta z wartodci ostony oddziatu, w
przeciwnym wypadku bohater nie otrzymuje premii za ostone.

Skrzynie z amunicja zapewniaja migkka ostone (SOFT COVER), podczas gdy putapki
przeciwczotgowe zapewniaja twarda ostone (HARD COVER).

Jesli oddziat znajdujacy sie na polu z elementem ostony jest celem ataku przeprowadzanego za
pomoca broni dystansowej, w lewym dolnym rogu jego karty jednostki nalezy sprawdzi¢, czy
otrzymuje premie za ostone. Karta jednostki kazdego oddziatu przedstawia, ktory wynik rzutu
oznacza sukces dla kazdego z obu rodzajoéw oston.

Jesli wartos¢ premii za ostone przedstawia @ oznacza to, ze bronigcy sie gracz rzuca kos¢mi,
ktoérych liczba odpowiada liczbie obrazen, ktére ma otrzymac jednostka. Kazdy wynik @
oznacza, ze bronigcy sie gracz anuluje jedno otrzymywane obrazenie.

Jesli wartos¢ premii za ostone przedstawia . oznacza to, ze bronigcy sie gracz rzuca kosémi,
ktérych liczba odpowiada liczbie obrazen, ktére ma otrzymac jednostka. Kazdy wynik .
oznacza, ze broniagcy sie gracz anuluje jedno otrzymywane obrazenie.

Jesli przy wartosci ostony nie jest pokazany zaden wynik, oznacza to, ze oddziat nie otrzymuje
zadnej ochrony za dany rodzaj ostony. Taki oddziat nie otrzymuje zadnej premii za ostone.

Uwaga: Niektore z broni i umiejetnosci moga ignorowac ostony. Wiecej informacji na ten temat
znajduje sie w rozdziatach ,Umiejetnosci” (strona 20) oraz ,Bron specjalna” (strona 24).

PRZYKEAD: Oddziat Hell Boys znajduje sie na polu z putapka przeciwczolgowa, co oznacza, ze
znajduje sie za twarda ostona. Oddzial Heavy Flak Grenadiers atakuje Hell Boys i uzyskuje 4 (3.

ﬁ i jeden (3. W
zwiazku z tym, Ze na ich karcie jednostki znajduje sie informacja , HARD COVER

Hell Boys wykonuja rzut, aby sprawdzi¢ premie za ostone: uzyskuja trzy

”,. trzy

oznaczaja, ze element ostony zablokowat ogien wroga. Jednak (#k; oznacza, ze jeden z Hell

Boys nie mial tak wiele szcze$cia... gracz aliancki natychmiast usuwa jedna figurke z oddziatu
Hell Boys.

ATAKOWANIE ELEMENTOW OStON

Jednostka moze podija¢ prébe zniszczenia elementu ostony. Podczas atakowania elementow
ostony nalezy wykorzysta¢ nastepujace wartosci:

Il skrzynie z amunicja: #3% 3 ; 2 Q
Il Putapki przeciwczotgowe: #% 5 ; 4 Q

Ponadto, pojazd moze zdecydowac sie zmiazdzy¢ skrzynie z amunicjg, kiedy wchodzi na pole,
na ktérym ta sie znajduje.

Jesli element ostony oraz jednostka znajduja sie na tym samym polu, nie moga by¢ atakowane
przy pomocy tej samej broni. Jezeli gracz chce zaatakowa¢ zaréwno jednostke, jak i element
ostony na tym samym polu, musi zaatakowac je przy pomocy r6znych linii broni. Podczas
atakowania zaréwno elementu ostony, jak i jednostki na tym samym polu, najpierw nalezy
rozpatrzy¢ atak przeciwko jednostce, a dopiero po nim atak przeciwko elementowi ostony.

OSEONA ZA NAROZNIK

Oddziat moze skorzystac takze z OSEONY ZA NAROZNIK. Oddziat bedacy celem ataku otrzymuje ostone
za naroznik, kiedy wyimaginowana linia, reprezentujaca pole widzenia atakujacej jednostki, przebiega
przez naroznik pola, ktére blokuje pole widzenia atakujgcej jednostki. Jesli atakowany oddziat sasiaduje
z rodzajem terenu lub pojazdem, ktory blokuje pole widzenia atakujacej jednostki, a wyimaginowana
linia przebiega przez naroznik pola, na ktérym znajduije sie teren lub pojazd, wowczas atakowany oddziat
korzysta z ostony za naroznik. Ostony za naroznik zapewniajg premie identyczng do miekkiej ostony.

PRZYKEAD: Hell Boys korzystaja z ostony
za naroznik przeciwko Heavy Flak Grena-
diers, poniewaz sasiaduja z polem terenu.
Hell Boys korzystaja takze z ostony za na-
roznik przeciwko Sturmpioniere, poniewaz
sasiaduja z pojazdem Blackhawk.

PRZYKEAD: Hell Boys korzystaja z ostony
za naroznik przeciwko Heavy Flak Gre-
nadiers, poniewaz sasiaduja z pulapka
przeciwczolgowa. Jednak nie korzystajg z
ostony za naroznik przeciwko Hansowt,
poniewaz pulapka przeciwczolgowa nie
blokuje pola widzenia pojazdéw.

PRZYKEAD: Hell Boys korzystaja z ostony
za naroznik przeciwko Heavy Flak Grena-
diers, poniewaz oddziaty blokuja pole wi-
dzenia innych oddziatéw. Hell Boys korzy-
staja takze z ostony przeciwko Hansow,
poniewaz sasiaduja z Blackhawkiem.

A

- —
STURMPIONIERE HELL BOYS BLACKHAWK
= ik = i

Elementy terenu moga zapewnic tacznie ostone réwng twardej ostonie. Innymi stowy, element
terenu zapewniajgcy miekka ostone ,w potaczeniu zinnym elementem zapewniajgcym miekka
ostone, zapewniajg jednostce twardg ostone. Jednak trzy elementy terenu zapewniajgce
miekka ostone nadal zapewniajg tylko twardg ostone.
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Jesli jednostka otrzymuje premie za miekkg ostone z dwdch elementéw, nalezy uzna¢, ze
otrzymuje twarda ostone.

PRZYKEAD: Death Dealers korzystaja z osto-
ny za naroznik przeciwko Sturmpioniere,
poniewaz sasiaduja z polem terenu. Ponad-
to otrzymuja miekka ostone, poniewaz
znajduja sie na polu ze skrzynia zamunicja.
W tym wypadku miekka ostona pochodzi

z dwoch zrodet, dlatego uznaje sie, ze De-
ath Dealers znajduja sie za twarda ostona.

Uwaga: Zasady ostony za naroznik sg stosowane tylko w sytuacji, kiedy atak nastepuje pod
katem 45 stopni!

ZASIES

W tej czesci opisano rézne rodzaje zasiegéw broni wystepujgce w grze Dust Tactics.

ROZNORODNY ZASIEG BRONI (2, 3-6, ITD.)

Wiekszos¢ broni dostepnych w Dust Tactics ma zasieg wyrazony w wartosci liczbowej, wynoszacej
na ogoét od ,1” do ,6". Wartosc ta reprezentuje maksymalng liczbe pél, ktére moze przebyé
nabodj w drodze do celu (minimum 1 pole). Podczas obliczania zasiegu cel musi znajdowac sie
w odlegtosci nieprzekraczajacej danej wartosci. Nalezy pamietaé, ze zasieg mozna liczy¢ po
przekatnej, doktadnie tak jak ruch (patrz ,Zasady ruchu” na stronie 8).

Niektore wartosci przedstawiajg wiecej niz jedng liczbe (np. 3 - 6). Nadal jest ona uznawana
za wartos¢ liczbowa, jednak przed kreskg wskazany jest minimalny zasieg (zamiast domyslnego
minimalnego zasiegu wynoszacego ,1").

BRON DALEKOSIEZNA (ZASIEG U)

Niektore z broni o wyjatkowej sile ognia mogg trafia¢ w znacznie oddalone cele — wiecej, niz
wynosi skala gry Dust Tactics. Takie bronie zostaty sklasyfikowane jako dalekosiezne i ich zasieg
oznaczony jest jako U (z ang. unlimited range — nieograniczony zasieg). Broh o zasiegu U moze
atakowac dowolng jednostke na polu bitwy, pod warunkiem, ze mozna do niej wyznaczy¢
nieprzerwana linie pola widzenia.

BRON DO WALKI NA KROTKIM DYSTANSIE (ZASIEG C)

Niektére z broni wymagaja, aby atakujgca jednostka sasiadowata z jednostka, ktéra jest
atakowana. Takie bronie zostaty sklasyfikowane jako bron do walki na krétkim dystansie (lub
brof do walki wrecz) i ich zasieg jest oznaczony jako C (z ang. close-combat — walka na krétkim
dystansie).

Podczas deklarowania atakéw przy pomocy broni o zasiegu C, nalezy najpierw rozegrac
wszystkie ataki przeprowadzane przy pomocy wszystkich pozostatych broni. Broniacy sie gracz
usuwa straty dokonane przez te pozostate bronie (jesli sg), zanim rozegrana zostanie bron do
walki wrecz (o zasiegu C). Bronigcy sie gracz nastepnie moze sam przeprowadzi¢ atak wrecz.
Ataki przeprowadzone przy pomocy broni o zasiegu C s3 rozgrywane réwnoczesnie (obaj
gracze rzucaja kos¢mi w tym samym momencie).

Jesli bohater posiada bron o zasiegu C, moze takze jej uzy¢ do ataku. Tak wiec wszystkie
bronie o zasiegu C moga by¢ wykorzystywane podczas ataku na krétkim dystansie oraz do
kontrataku na krétkim dystansie.

PRZYKEAD: Kompletny oddzial Hell Boys atakuje kompletny oddzial Sturmpioniere, ktory znajduje
sie na sasiednim polu. Gracz aliancki decyduje, ze Hell Boys uzyja Kife & Grenade na Sturmpioniere,
ktorzy przetrwaja. Rozgrywa wszystkie pozostate linie broni, zadajac Sturmpioniere trzy obraze-
nia. Gracz Osi usuwa trzy figurki z oddziatu Sturmpioniere jako straty. Nastepnie oba oddziaty
réwnoczes$nie sie atakuja przy pomocy Knife & Grenade. Gracze rzucaja ko$émi za kazda figurke
znajdujaca sie w oddziale, tak wiec Hell Boys rzucaja piecioma ko§¢mi, podczas gdy Sturmpioniere
rzucaja dwoma. Hell Boys uzyskuja dwa g/podczas gdy Sturmpioniere uzyskuja jedno (. Gracz
Osi usuwa obie pozostate figurki z oddziatu Sturmpioniere. Oddziat zostat wyeliminowany. Gracz
aliancki usuwa jedna figurke z oddziatu Hell Boys.

Bronie o zasiegu C mogg by¢ wykorzystywane do przeprowadzenia ciggtego ataku. Ponadto,
bronie te zawsze ignoruja ostony wszystkich rodzajow.

Wszystkie bronie do walki na krétkim dystansie uznawane sg za brenie o zasiegu C. W przypadku
jednostek, ktore zostaty wydane w oparciu o poprzednie zasady, nalezy traktowac ponizsze
bronie, jakby miaty zasieg C:

i Knife
gl Knife & Grenade
il Combat Knife

Walka na krétkim dystansie jest bardzo skuteczna przeciwko jednostkom znajdujgcym sie za
ostonami lub ukrytymi wewnatrz budynkow.

BRON ARTYLERYJSKA (ZASIEG A)

Niektdre z broni moga prowadzi¢ ogien zaporowy na znaczacej czesci pola bitwy. Takie bronie
zostaty sklasyfikowane jako bron artyleryjska i s oznaczone zasiegiem A. Zamiast strzela¢ w
prostej linii, tak jak normalna bron, artyleria strzela w gére i jej amunicja przelatuje tukiem nad
wszystkim, co znajduje sie pomiedzy dziatem a celem.

W celu oddania ,parabolicznego” (lub zakrzywionego) toru lotu, ktéry pokonuje pocisk przed
uderzeniem w ziemie, brof artyleryjska zawsze ma minimalny zasieg wynoszacy 4 oraz ma
nieograniczony zasieg maksymalny. Innymi stowy, broA artyleryjska nie moze trafic w cel
znajdujacy sie w zasiegu 3, ale ta potezna brofi moze fatwo wysta¢ naboje ponad catym polem bitwy.

Bron artyleryjska ignoruje ostony.

Uwaga: Jednostka, ktdra jest wyposazona w wiecej niz jedng bron, moze zaatakowac te sama
jednostke przy pomocy broni artyleryjskiej, jak i pozostatych linii broni.

Bron artyleryjska dziata odrobine inaczej od pozostatych broni:

& Bron artyleryjska ma dwa rodzaje strzatow: STRZAt BEZPOSREDNI oraz STRZAE
NIEBEZPOSREDNI.

2l Po tym, jak bron artyleryjska odda strzat, jednostka musi zatadowac jg, zanim bedzie
mogta ponownie odda¢ z niej strzat. Kosztuje to jedng akcje SIKORZYSTANIA
7 UMIEJETNOSCI (patrz ,Bron specjalna” na stronie 24).
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PRZYKEAD: : Nebelwerfer 43, w ktérego wyposazony
jest Lothar, ma zasieg A. Zgodnie z tym, co pokazano
na rysunku, minimalny zasieg tej broni wynosi 4, a
zasieg maksymalny jest nieograniczony. Nebelwerfer
42 moze by¢ uzyty do zaatakowania wrogich jednostek
znajdujacych sie na polach oznaczonych na niebiesko.

STRZAL BEZPOSREDNI

Jesli jednostka artyleryjska ma cel w swoim polu widzenia, oddaje strzat bezposredni, korzy-
stajgc ze swojej broni o zasiegu A. Strzaty bezposrednie trafiajg na wynikach @ . Jednostka
moze przeprowadzi¢ atak ciagty, korzystajac ze strzatu bezposredniego. Jednostka moze takze
skorzystac z innych broni (atakujac te samg jednostke, co w przypadku strzatu bezposredniego
lub inng jednostke).

el
a s
Lty

PRZYKEAD: Lothar przeprowadza akcje ATAKU przeciwko The Hammers. W zwiazku z tym, ze The
Hammers znajduja sie w polu widzenia Lothatra, Lothar oddaje strzat bezpos$redni, korzystajac ze swo-
jej broni o zasiegu A — Nebelwerfer 42.

STRZAE NIEBEZPOSREDNI

Niektore jednostki posiadajg umiejetnos¢ Artillery Strike, ktéra moze wspomagac ostrzat
artyleryjski. Jednostki z t3 umiejetnoicia sa uznawane za OBSERWATOROW. Obserwatorzy
zapewniajg artylerii konkretne wspotrzedne, tak wiec muszg miec cel w swoim polu widzenia.

Jesli obserwator ma cel w polu widzenia, jednostka artylerii oddaje strzat niebezposredni,
korzystajac ze swojej broni o zasiegu A. Strzat niebezposredni trafia na wyniku @ . Strzaty
niebezposrednie kosztujg jednostke obie akcje w danej rundzie, tak wiec jednostka nie
moze przeprowadzi¢ ataku ciggtego w potgczeniu ze strzatem niebezposrednim. Jednostka
moze takze uzy¢ swoich innych broni (atakujac te sama jednostke, co w przypadku strzatu
niebezposredniego lub zupetnie inng jednostke).

Strzaty niebezposrednie maja miejsce podczas fazy aktywacji obserwatora, a nie podczas
fazy aktywacji danej jednostki artylerii. Tak wiec, strzat niebezposredni jest mozliwy tylko wtedy,
gdy jednostka artylerii nie zostata jeszcze aktywowana.

W celu oddania strzatu niebezposredniego:

1. Nalezy aktywowac obserwatora (jednostke, ktora posiada umiejetnosc Artillery Strike). Moze
on, tak jak normalnie, wykonac¢ dwie akcje (ruch, atak itd.) Za koszt jednej akgji jednostka
moze wydact rozkaz ataku artyleryjskiego (SKORZYSTANIE Z UMIEJETNOSCI).

2. Jedli obserwator nakazuje przeprowadzenie ataku artyleryjskiego, natychmiast nalezy
aktywowac jednostke artylerii oraz oddac strzat niebezposredni. Atak ten jest rozpatrywany
tak jak normalny atak.

3. Poprzez oddanie strzatu niebezposredniego jednostka artylerii zuzywa swojg mozliwos¢
aktywacji w tej rundzie. Strzat niebezposredni automatycznie zuzywa obie akcje danejjednostki.
Jesli pierwsza akcjg obserwatora byto wydanie rozkazu oddania strzatu niebezposredniego,
moze on wykona¢ swojg druga akcje. Tak wiec mozliwym jest aktywowanie dwéch jednostek
pod rzad: jednostki, ktéra wydata rozkaz oddania strzatu niebezposredniego oraz jednostki,
ktéra go przeprowadzita.

; THE BOSS

PRZYKEAD: Hans znajduje si¢ bardzo blisko kompletnego oddziatu The Boss, co sprawia, ze oddziat dowo-
dzacy jest powaznie zagrozony. Gracz aliancki decyduje si¢ wykorzysta¢ swoj Steel Rain, aby ostrzela¢
Hansa. Aktywuje oddzial The Boss i wykonuje akcje RUCHU aby poruszyé go na pole, z ktérego ma
Hansaw polu widzenia. Nastepnie The Boss wykonuje akcje SKORZYSTANIA Z UMIEJETNOSCI,
w celu wykorzystania swojej umiejetnosci Artillery Strike. The Boss nadal maja swoja radiostacje, ktéra
umozliwia im przekazanie wspétrzednych do Steel Rain.

The Boss zuzywa w ten sposdb obie swoje akcje i natychmiast aktywuje Stee/ Rain. Oddaje on niebezpo-
$redni strzal, na ktéry zuzywa swoje obie akcje (tak wiec w ramach strzatu niebezposredniego nie mozna
przeprowadzi¢ ciaglego ataku). Steel Rain rozpatruje atak, a nastepnie kolejka przechodzi na gracza Osi.

W celu wydania rozkazu oddania strzatu niebezposredniego, jednostka obserwatora musi
posiada¢ umiejetnosc Artillery Strike. Ponadto trzeba jeszcze sprawdzic, czy spetnione sg inne

warunki do przekazania rozkazu oddania strzatu niebezposredniego (np. Oddziat dowodzacy
musi mie¢ radiostacje, aby przekazac rozkaz). Jednostka obserwatora musi wykona¢ akcje
SKORZYSTANIA Z UMIEJETNOSCI, aby wywota¢ oddanie strzatu niebezposredniego.

S JURLITONY
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BRON STRZELAJACA STROMOTOROWO (ZASIEG X-Y)

Niektére dziata oraz mozdzierze wystrzeliwujg tadunki parabolicznie, na zasadzie podobnej do
artylerii. Jednak te mniejsze rodzaje uzbrojenia nie majg duzego, nieograniczonego zasiegu
maksymalnego. Bronie te zostaty sklasyfikowane jako bron strzelajgca stromotorowo i mozna
je rozpoznac po tym, ze ich zasieg jest wyrazony jako X-Y (gdzie ,X" i ,Y” to rézne wartosci
liczbowe). Pierwsza wartos¢ wskazuje minimalny zasieg broni, natomiast druga warto$¢
przedstawia jej zasieg maksymalny.

b

o

&

PRZYKEAD: Steel Rain wyposazony jest w Petard Mortar, ktéry ma zasieg ,,3 — 6”. Zgodnie z tym co
pokazano na powyzszym rysunku, minimalny zasieg tej broni wynosi 3, a maksymalny 6. Petard
Mortar moze atakowac¢ jedynie wrogie jednostki znajdujace si¢ na polach oznaczonych na niebiesko.

WARTOSCI BOIOWE
OSTRZAL W REAKCJI

OSTRZAE W REAKCJI to specjalna akcja dostepna dla wszystkich jednostek, ktore nie zostaty
jeszcze aktywowane podczas obecnej rundy. Ostrzat w reakcji pozwala figurkom gracza podjac¢
prébe ostrzelania przeciwnej jednostki, kiedy ta poruszy sie, bedac w polu widzenia jednostki oraz
mieszczac sie w zasiegu jej broni.

Ostrzat w reakgji na chwile przerywa akcje wrogiej jednostki, aby pozwoli¢ jednej z jednostek
gracza na otwarcie ognia. W celu przeprowadzenia tej akcji gracz musi najpierw wybrac jedng ze
swoich nieaktywowanych jednostek i rzuci¢ jedng koscig. Jesli wypadnie . jego jednostka nie
strzela do wroga. Jesli graczowi nie powiedzie sie rzut, jednostka gracza jest uznawana za
aktywowang w tej rundzie, nawet pomimo tego, ze nic nie zrobita!

Jesli na kosci wypadnie @ jednostka gracza natychmiast zostaje aktywowana i przeprowadza
pojedyncza akcje ATAIKU przy pomocy wszystkich swoich linii broni, ktére majg wystarczajacy
zasieg, aby dosiegna¢ atakowang wroga jednostke. Po tym, jak gracz zakonczy te akcje, jednostka
wroga kontynuuje swoja akcje.

Niezaleznie od tego, czy graczowi rzut sie powiedzie, czy tez nie, podjecie proby przeprowadzenia
ostrzatu w reakcji aktywuje jednostke gracza na dang runde gry. Jej karte jednostki nalezy obréci¢

0 90 stopni, aby zaznaczy¢, ze zostata ona aktywowana. Nie wolno jej przeprowadzac zadnych
innych akcji do konca biezgcej rundy.

W celu podjecia proby przeprowadzenia ostrzatu w reakcji, jednostka musi mie¢ bron o
wystarczajagcym zasiegu, aby zaatakowac i zrani¢ zaatakowang jednostke. Ponadto, ostrzat w
reakcji moze by¢ wykorzystany jedynie do zaatakowania jednostki aktywowanej przez przeciwnika,
a nie pozostatych jednostek.

PRZYKEAD: Hans wchodzi w pole widzenia oddziatu Death Dealers, bedac od nich oddalonym o szesé¢
pol. Bazooka Death Dealers ma zasieg ,,3”. Hans znajduje si¢ w polu widzenia Death Dealers, ale nie znaj-
duje sie w ich strefie ostrzatu. Death Dealers nie moga podjaé proby przeprowadzenia ostrzatu w reakeji
przeciwko Hansowi.

PRZYKEAD: Hans wchodzi w pole widzenia oddziatu Death Dealers, bedac od nich oddalonym o trzy
pola. Bazooka Death Dealers ma zasieg ,,3”. Hans znajduje sie zaréwno w polu widzenia, jak i strefie
ostrzatu Death Dealers. Dlatego oddzial moze podjaé probe przeprowadzenia ostrzatu w reakeji. Gracz
aliancki rzuca jedna koscia, w reakcji na ruch Hansa.

Gracz aliancki ma szcze$cie i wyrzuca @ ! Death Dealers otwieraja ogien do Hansa, zgodnie
z normalnymi zasadami walki. W odleglosci dwoch pél od Death Dealers znajduje sie oddziat
Sturmpioniere. Death Dealers nie moga zaatakowac Sturmpioniere, poniewaz to nie oni aktywowali ich
ostrzal w wyniku reakcji.

Gdyby gracz Osi aktywowat Sturmpioniere, Death Dealers mogliby przeprowadzi¢ ostrzat w reakeji
przeciwko nim, korzystajac przy tym ze wszystkich swoich broni.

SYTUACJE, W KTORYCH MOZNA PRZEPROWADZIC OSTRZAt W REAKCJI

& Jesli jednostka wykona sekwencje akcji RUCH + ATAK, ostrzat w reakcji musi nastgpic
natychmiast po akcji RUCHU.

PRZYKEAD: Blackhawk wykonuje akcje RUCHU, w wyniku ktérej wchodzi do strefy ostrzatu Heavy
Flak Grenadiers. Natychmiast po ruchu Blackhawka gracz Osi decyduje, ze podejmie probe prze-
prowadzenia ostrzalu w reakeji, aby przerwac¢ aktywacje Blackhawka. Gracz Osi rzuca jedna koscia
iuzyskuje wynik @ Aktywuje Heavy Flak Grenadiers i przeprowadza jedna akcje ATAKU. Jesli
Blackhawk przezyje, moze kontynuowaé wykonujac swoja akcje ATAKU.

&l Jesli jednostka wykona sekwencje akcji ATAK + RUCH, ostrzat w wyniku reakgcji musi
nastapi¢ natychmiast po akcji ATAKU.

PRZYKEAD: Blackhawk wykonuje akcje AFAKU przeciwko Heavy Flak Grenadiers. Natychmiast po
zakonczeniu ataku Blackhawka, gracz Osi oznajmia, ze podejmie probe przeprowadzenia ostrzatu
w reakcji, aby przerwac aktywacje Blackhawka. Gracz Osi rzuca jedna koscia i uzyskuje @ Ak-
tywuje Heavy Flak Grenadiers i przeprowadza jedna akcje ATAMU. Jesli Blackhawk przezyje, moze
kontynuowa¢ wykonujac swoja akcje RUCHU.

il Jesli jednostka wykona sekwencje akcji RUCH + RUCH, ostrzat w wyniku reakcji musi
nastapi¢ natychmiast po pierwszej akcji RUCHU.

PRZYKEAD: Blackhawk wykonuje akcje RUCHU, w wyniku ktérej wchodzi do strefy ostrzatu Heavy
Flak Grenadiers. Natychmiast po ruchu Blackhawka gracz Osi decyduje, ze podejmie probe wykona-
nia ostrzatu w reakcji, aby przerwaé aktywacje Blackhawka. Gracz Osirzuca jedna koScia i uzyskuje
wynik @ Aktywuje Heavy Flak Grenadiers i przeprowadza jedng akcje ATAKU. Jesli Blackhawk
przezyje, moze kontynuowaé wykonujac swoja druga akcje RUCHU.

& Jesli jednostka wykonuje akcje SKORZYSTANIA Z UMIEJETNOSCI , aby uzy¢ swojej
umiejetnosci Charge (w sekwencji akcji RUCH + RUCH + ATAK na krotkim dystansie),
ostrzat w reakcji musi nastgpi¢ natychmiast po drugim RUCHU, ale przed ATAKIEM
na krétkim dystansie.
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PRZYKEAD: Luther wykonuje akcje AIKTYWOWANIA U MIEJISTN()SCI, aby uzy¢ swej umiejet-
noéci Charge. Natychmiast po ruchu Luthera gracz aliancki deklaruje, ze podejmuje probe przepro-
wadzenia ostrzatu w reakeji, aby przerwac korzystanie z umiejetnosci Luthera. Gracz aliancki rzuca
jedna koscia i uzyskuje wynik é Aktywuje Blackhawka i przeprowadza jedng akcje ATAKU. Jesli
Luther przetrwa, bedzie mogt kontynuowaé swéj ATAK na krotkim dystansie.

Uwaga: Jesli jednostka posiada umiejetnosc Fast, ostrzat w reakcji musi nastgpi¢ po tym,
jak catkowicie zakonczy ona swoj ruch.

kel Jesli jednostka przeprowadza ATAK CIAGEY, nie moze dojs¢ do zadnego ostrzatu w
reakdji.

Podsumowujac:

W celu przeprowadzenia ostrzatu w reakcji, jednostka gracza nie moze by¢ aktywowana
wczesniej podczas tej rundy. Kiedy przeciwnik zadeklaruje, co zamierza zrobi¢ podczas swojej
tury, gracz natychmiast musi zadeklarowa¢, czy bedzie podejmowat prébe przeprowadzenia
ostrzatu w reakgcji. W celu podjecia proby, gracz rzuca jedna koscia. Jesli wypadnie @ gracz
moze przeprowadzi¢ jedng akcje ATAKU. Gracz moze takze aktywowac umiejetnos¢, ktéra
nie wymaga akgcji. Jesli na kosci wypadnie , jego préba konczy sie porazka. Gracz nie
wykonuje akcji ATAKU. Niezaleznie od tego, czy wynikiem rzutu jest @ czy . jednostka
zostaje aktywowana na czas tej rundy. Gracz moze normalnie prébowac jg aktywowac
ponownie przy pomocy oddziatu dowodzgcego.

W tym rozdziale zostaty opisane zasady dotyczace budynkéw. W poprzednich instrukcjach stoso-
wane byto rozréznienie pomiedzy dwoma rodzajami budynkéw: hangarami i budowlami. Od teraz
nie ma zadnej réznicy pomiedzy budynkami. Zamiast tego wystepuja dwa rodzaje wejs¢: mate
oraz duze. Wejicia te moga wystepowac w dowolnych miejscach budynkéw réznych rozmiardw.

OGOLNE ZASADY DOTYCZACE BUDYNKOW

Jesli w scenariuszu nie zaznaczono inaczej, w odniesieniu do budynkéw stosuje sie nastepujace zasady:

&l Wszystkie budynki majg mury zewnetrzne,
a niektére majg mury wewnetrzne, ktére
dzielg je na kilka pomieszczen. Mur zawsze
blokuje pole widzenia.
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& Mury budynkéw nie moga zostac zniszczone. LARGE
fel Mate wejscia sg wezsze niz szerokost
jednego pola.

| a

SMALL ENTRANCE
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&l Duze wejscia majg szerokos¢ rowng krawedzi
jednego pola.

&2 Zotnierze oraz bohaterowie (@) moga wchodzi¢ do budynkéw przez duze, jak i mate wejscia.

&) Pojazdy (@) moga wchodzi¢ do budynkéw przez duze wejicia (ktore sg wystarczajaco szerokie, aby
zmiescita sie w nich podstawa pojazdu), ale nie moga wchodzi¢ do budynkéw przez mate wejscia.

fg Samoloty (@) nie moga wchodzi¢ do srodka zadnych budynkéw.

& Zotnierze oraz bohaterowie (@) z umiejetnoscia Jump moga przeskakiwa¢ dowolne budynki.
&l Pojazdy (@) z umiejetnoscia Jump nie moga przeskakiwac nad zadnymi budynkami.

& Jednostki (@, @, @) nie moga ladowac na szczycie budynkéw.

g Jesli oddziat znajduje sie wewnatrz budynku i jest atakowany przez wroga jednostke, ktora
znajduje sie wewnatrz tego samego budynku, wowczas uwaza sie, ze oddziat jest ukryty za
miekkg ostona.

i Jesli oddziat znajduje sie wewnatrz budynku i jest atakowany przez wroga jednostke, ktéra
znajduje sie na zewnatrz tego budynku, woéwczas uwaza sie, ze oddziat ukryty jest za twarda
ostong.

k¢l Aby jednostka znajdujgca sie wewnatrz budynku mogta zaatakowac jednostke znajdujaca sie na
zewnatrz budynku, atakujgca jednostka musi znajdowac sie na polu, ktére przedstawia wyjscie
skierowane w strone, w ktorg przeprowadzany jest atak.

&1 Aby jednostka znajdujaca sie na zewnatrz budynku mogta zaatakowac wroga jednostke znajdujaca
sie wewnatrz budynku, wroga jednostka musi znajdowac sie na polu przedstawiajacym wyjscie.

B Jesli jednostka znajduje sie wewnatrz budynku, obowigzujg jg normalne zasady dotyczace
strzelania i ruchu (maszyny kroczgce nie moga ,3cigc” dwoch naroznikow, ktére blokujg pole
widzenia, atakowane jednostki otrzymuja premie za ostony za ataki przez naroznik itd.).

gl Wewnatrz budynku ostony tacza sie w normalny sposéb (oddziat znajdujacy sie wewnatrz
budynku i umiejscowiony na polu ze skrzynig amunicji, uwazany jest za ukryty za twarda ostona
przeciwko atakom dokonywanym wewnatrz tego samego budynku).

&g Sciany matych wejs¢ nie zapewniajg premii za narozng ostone.

il Putapki przeciwczotgowe moga by¢ umieszczane jedynie wewnatrz budynkow, ktore majg co
najmniej jedno duze wejcie.

8l Wewnatrz budynkow nie mozna korzystac z broni artyleryjskiej.

PRZYKEAD: The Hammers znajduja sie wewnatrz budynku, wiec sa ukryci za twarda ostona przeciwko

ostrzatlom dokonywanym przez Sturmpioniere. Jednakze Sturmpioniere nie moga zaatakowa¢ Death
Dealers, poniewaz pole, na ktérym znajduja sie Death Dealers nie ma wyjscia skierowanego w
kierunku Sturmpioniere. Zasada ta dziata takze w odniesieniu do Death Dealers, ktérzy nie moga
zaatakowaé Sturmpioniere.

Jesli Death Dealers porusza si¢ na pole oznaczone ,,X”, bedg w stanie zaatakowaé Sturmpioniere i vice
versa. Death Dealers byliby wowczas schowani za twarda ostona w odniesieniu do ataku Sturmpioniere.

Wreszcie, jesli Sturmpioniere znajdowaliby sie na polu oznaczonym ,,X”, byliby w stanie zaatakowa¢
kazdy z alianckich oddziatéw. Wszystkie trzy oddziaty bytyby schowane za miekka ostona, ponie-
waz wszystkie znajdowatyby sie wewnatrz budynku.

SR JURLITONY
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Sciany budynkéw (wewnetrzne i zewnetrzne) blokuja pole widzenia i moga zapewni¢ ostone za
naroznik (patrz ,Ostona za naroznik” na stronie 13).

PRZYKtAD:

zaatakowa¢ Death Dealers poniewaz ich

Sturmpioniere  nie  moga

pole widzenia jest zablokowane przez
Jednak
Heavy Flak Grenadiers mogg zaatakowaé
Death Dealers, poniewaz ich pole widzenia

zewnetrzna Sciane budynku.

4| STURMPIONIERE

i A

nie jest zablokowane przez $ciane. Nalezy
zauwazy¢, ze male wejécia nie zapewniaja
ostony za naroznik, jednak budynek nadal
zapewnia Death Dealers twarda ostone.
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PRZYKEAD: Hell Boys atakuja Sturmpioniere, ktorzy znajduja sie na zewnatrz budynku, ale sasiaduja
z zewnetrzng $ciang. Podczas ataku Hell Boys, ta $ciana zapewnia Sturmpioniere ostone za naroznik
(miekka ostone).

Takze na powyzszym przykladzie, Death Dealers atakuja Heavy Laser Grenadiers, kt6rzy sasiadujg
z wewnetrzng $ciang. Ta $ciana zapewnia Heavy Laser Grenadiers ostone za naroznik (miekka
ostone). Jednak otrzymuja oni takze miekka ostone, poniewaz s3 atakowani przez jednostke
znajdujaca sie wewnatrz tego samego budynku. W zwiazku z tym Heavy laser Grenadiers znajduja

sie za twardg ostona.

2OHATEROWIE

Bohaterowie sg gtdwnymi postaciami Swiata Dust. Sg to na ogét stawni wojownicy i legendarni
zotnierze, ktérzy prowadzg wojska na polu bitwy.

Bohaterowie majg swoje osobiste karty jednostek. Podczas rozgrywki gracz moze aktywowac
ich osobno, tak jak kazda inng jednostke. Bohaterowie podlegajg zasadom, ktére obowigzujg w
stosunku do zotnierzy (klasa pancerza @).

Bohaterowie funkcjonuja jednak odrobine inaczej niz oddziaty, zgodnie ztym, co wyszczegdlniono
ponizej:

&l Bohater moze zajmowac to samo pole, co inna przyjazna jednostka, takze przyjazny
pojazd. Bohaterowie sg jedynymi jednostkami, ktére moga dzieli¢ pole z inng przyjazna
jednostka. Bohaterowie moga znajdowac sie na tym samym polu, co oddziat, nawet jak
nie dotaczyli do danego oddziatu.

&l Przed pierwsza runda bohater moze dotaczy¢ do oddziatu, pod warunkiem, ze bohater
i oddziat majag taka sama klase pancerza. (Bohater @2 moze dofaczy¢ jedynie do
oddziatu (@2).

k¢l Kiedy bohater dotacza do oddziatu nalezy zastosowac ponizsze zasady:
o1 Karty jednostek bohatera i oddziatu nalezy potozy¢ razem.
1 Bohater wchodzi do gry w tym samym momencie, co jego oddziat.
oy Bohater i oddziat sg aktywowani w tym samym momencie.

07 Linie broni bohatera sg uzywane w tym samym momencie, co linie broni oddziatu.
Oznacza to, ze gracz moze zdecydowac sie uzyé w dowolnej kolejnosci wszelkich
dostepnych linii broni z oddziatu i bohatera.

07 Niektore umiejetnosci bohaterow sa wspétdzielone z oddziatami (patrz , Umiejetnosci’
na stronach 20-23).

01 Wszystkie umiejetnosci oddziatu sg wspotdzielone z bohaterem.

07 Bohater dzieli sie swoimi punktami wytrzymatosci (@) z oddziatem. Kiedy potaczona
jednostka otrzymuje jeden punkt obrazen, gracz nig kierujgcy musi zdecydowa¢, kto
traci jeden punkt wytrzymatosci. Moze albo usunac jedna z figurek wchodzacych w
sktad oddziatu, albo moze oznaczy¢ krzyz na karcie jednostki bohatera. Kiedy bohater
straci swoj ostatni punkt wytrzymatosci, zostaje natychmiast wyeliminowany.

01 Bohater i oddziat zawsze znajdujg sie na tym samym polu.
1 Bohater ma te samg warto$¢ ostony, co oddziat.
07 Wartos¢ ruchu potgczonej jednostki jest rowna wartosci ruchu najszybszej jednostki.

PRZYKtAD: Oddziat o wartosci ruchu ,,S 1” faczy sie z bohaterem o wartoéci ruchu ,,@ 27. Pred-
kos¢ ruchu potaczonej jednostki wynosi wiec ,, =% 2,

Bohater nie moze dotaczy¢ do oddziatu w trakcie rozgrywki. Jesli gracz chce, aby
bohater byt czescig oddziatu, musi go dotaczy¢ do oddziatu na poczatku rozgrywki.
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Bohater i jego odziat moga zdecydowac sie roztgczy¢ w trakcie rozgrywki. Od takiego
momentu bohater dziata jako osobna jednostka. Nie moze pdZniej ponownie dotgczy¢ do
opuszczonego oddziatu, ani nie moze dotgczy¢ do zadnego innego oddziatu do korica rozgrywki.
Kiedy bohater odtaczy sie od swojego oddziatu, obie karty jednostek nalezy potozyé osobno,
aby pokaza¢, ze jednostki dziatajg niezaleznie od siebie. Od tego momentu obie jednostki
aktywowane sg niezaleznie od siebie i juz nie wspodtdzielg wartosci oston, wytrzymatosci,
umiejetnosci itd. Dwie jednostki nadal mogg znajdowac sie na tym samym polu (poniewaz
bohaterowie mogg zajmowac pole, na ktérym znajduje sie przyjazna jednostka).

W jednym oddziale moze znajdowac sie nie wiecej niz jeden bohater.

PRLYSOTOWANIE ORY

W tym rozdziale opisano, w jaki sposob scenariusz zostaje przygotowany do rozgrywki.

KOSZT JEDNOSTEK W PA

Wewnatrz pudetka z gra Dust Tactics znajduije sie piec jednostek dla kazdej ze stron: po jednym
pojezdzie, jednym bohaterze oraz po trzy oddziaty.

Kazda jednostka ma swoje statystyki dotyczace walki, ruchu, wytrzymatosici oraz PUNKTOW
ARMILI. Punkty armii (PA) sg wspdlng wartoscig miernicza przypisang do jednostek. Wartos¢ w
PA jest przedstawiona w prawym dolnym rogu karty jednostki i im jest wyzsza, tym potezniejsza
jest jednostka. Podczas przygotowywania scenariusza obie strony muszg umiesci€ na polu
jednostki, ktorych suma PA nie przekracza limitu PA wskazanego w scenariuszu.

PRZYGOTOWANIE POLA BITWY

Po przygotowaniu swoich wojsk gracze muszg przygotowac pole bitwy.

Jesli gracze zdecydujg sie rozgrywac scenariusz, po prostu uktadajg plakaty i rozmieszczajg
pola terenu zgodnie z tym, co przedstawiono na rysunku.

Jesli gracze chcg stworzy¢ wtasng bitwe, moga w dowolny sposéb utozyc plakaty. W celu
ustalenia, kto pierwszy umieszcza na planszy pole terenu, kazdy gracz rzuca trzema kos¢mi.
Gracz, ktéry wyrzuci wiecej @ , umieszcza na planszy jedno pole terenu. Nastepnie drugi gracz
umieszcza na planszy jedno pole terenu. Gracze postepuja tak na zmiane, dopoki wszystkie pola
terenu nie znajda sie na planszy.

UKtADANIE ELEMENTOW OStON

Po przygotowaniu pola bitwy i umieszczeniu na nim pol terenu, kolejnym etapem jest roztozenie
elementéw oston. W pudetku znajduja sie cztery plastikowe elementy oston: dwie skrzynie z
amunicjg oraz dwie putapki przeciwczotgowe. W celu wyznaczenia, kto pierwszy umieszcza
na planszy element ostony, kazdy gracz rzuca trzema ko$¢mi. Gracz, ktéry wyrzuci wiecej @
umieszcza na planszy jeden element ostony. Nastepnie drugi gracz umieszcza na planszy jeden
element ostony. Gracze postepujg tak na zmiane, dopoki wszystkie ostony nie znajda sie na
planszy.

Elementy oston moga by¢ umieszczane tylko na ,obszarach oston”, zgodnie z tym, co wskazano
w scenariuszu. Jesli gracze sami przygotowujg bitwe, powinni umiesci¢ wszystkie elementy
oston na srodkowym obszarze pola bitwy.

Po przygotowaniu pola bitwy, umieszczeniu na nim pél terenu oraz elementéw oston, gra sie
rozpoczyna! (Zgodnie z tym, co opisano na stronie 7.)

WPROWADZANIE JEDNOSTEK DO GRY

Podczas pierwszej rundy, wszystkie jednostki musza WEJSC na pole bitwy. Pierwsza akcja
kazdej jednostki jest zawsze RUCH o jedno pole (@), reprezentujgcy ,wejscie” na pole bitwy.
Po tej pierwszej, obowigzkowej akcji, do konca gry jednostka moze wykonywa¢ dowolne akgje.

PRZYKEAD: Gracz aliancki zdobywa inicjatywe. Decyduje sie jako pierwszych wprowadzi¢ swoich

Death Dealers: oddziat ma ,,@ 1”. Gracz aliancki zuzywa akcje, aby wprowadzi¢ jednostke na plan-
sz¢. Nastepnie decyduje sie wykona¢ podwdjny ruch, tak wiec oddziat porusza si¢ o kolejne pole i
jest uznany za aktywowany w tej rundzie (RUCH + RUCH).

Nastepnie kolejka przechodzi na gracza Osi. Decyduje sie on rozpoczaé od wprowadzenia swoich
Sturmpioniere. Gracz decyduje, ze najpierw si¢ poruszy, a nastepnie odda strzat (RUCH + ATAIK).
Tak wiec wydaje jeden @ , aby wprowadzi¢ figurki na plansze, a nastepnie oddaje strzat w strone
Death Dealers! Pole widzenia jest czyste, dziala maja wroga w zasiegu, tak wiec bitwa sie rozpoczy-
nal

POWODZENIA!

Po lekturze wczesniejszych zapiséw gracze powinni zna¢ wszystkie informacje niezbedne do
rozpoczecia rozgrywki w scenariusz poczatkowy ,Rozpoznanie sit”. W przypadku nowych graczy
wazne jest zapoznanie sie z czeScig opisujgcg umiejetnosci (strony 20-23) kazdej jednostki
wystepujacej w scenariuszu, aby obaj gracze byli zaznajomieni z unikalnymi cechami, ktére
kazda jednostka wnosi na pole bitwy.

Zapraszamy do odwiedzania naszych stron internetowych, na ktérych znajdziecie wiadomosci,
wskazoéwki dotyczace malowania modeli oraz artykuty prezentujgce gre.

www.Galakta.pl
www.FantasyFlightGames.com

www.Dust-Tactics.com
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LMIEJETNGSCI

Wazne! llekro¢ zasady broni specjalnej albo umiejetnosci stojg w sprzecznosci z zasadami
ogo6lnymi, zasady specjalne majg pierwszenstwo!

PRZYKEAD: W instrukcji wyraznie zaznaczono, ze jednostka nigdy nie moze poruszy¢ sie przez
pole zajete przez wroga jednostke. Jednak jednostka z umiejetnoscia Jump moze nad nia
przeskoczy¢. W tym wypadku zasada specjalna ma pierwszenstwo nad zasada og6lna.

Wiekszos¢ umiejetnosci nie wlicza sie do limitu dwoch akcji dostepnych jednostce na runde.
Kiedy wykorzystanie umiejetnosci zuzywa akcje, opis umiejetnosci jest oznaczony okresleniem
,(SKORZYSTANIE Z UMIEJETNOSCI)".

PRZYKEAD: Sigrid oraz Laser Grenadiers decyduja sie przeprowadzi¢ ATAK CIAGRY, kt6ry
zuzywa obie akcje. Sigrid moze uzy¢ umiejetnoéci Berserk i nie bedzie sie to liczyto jako
zuzycie akcji.

ADVANCED REACTIVE FIRE (ZAAWANSOWANY OSTRZAt W REAKCJI)

Jednostka z ta umiejetnoscig moze szybko zareagowac na zmiany zachodzace na polu bitwy. Jej
cztonkowie sa wyszkoleni, aby w ciggu kilku sekund umie¢ radzi¢ sobie z kazdg nowa sytuacja.
Kiedy taka jednostka podejmie prébe przeprowadzenia ostrzatu w reakcji, rzuca dwiema
kos¢mi, zamiast jedna. Jesli na co najmniej jednej wypadnie @, moze przeprowadzic
atak. Bohater z tg umiejetnoscig wspétdzieli jg z oddziatem, do ktérego dotgczyt.

AGILE (ZWINNY)

Jednostka z tg umiejetno3cia jest szybka i zwinna. Kiedy wykonuje ruch, wszystkie ruchy na
ukos kosztujg ja jeden punkt ruchu. Bohater z tg umiejetnodcig wspotdzieli jg z oddziatem, do
ktérego dotaczyt.

ALL IN ONE (WSZYSTKO W JEDNYM)

Jednostka z ta umiejetnosciag moze zwiekszy¢ swoja site ognia, rozgrza¢ lufy do czerwonosci
i wyciggnac z nich, ile sie tylko da! Kiedy jednostka korzysta z tej umiejetnosci, gracz rzuca
w danej rundzie dwa razy wieksza liczba kosci ataku dla kazdej linii broni tej jednostki.
Bronie nie moga jednak dtugo przetrwac takiego traktowania, dlatego jednostka moze
skorzystac z tej umiejetnosci tylko raz na gre.

ARTILLERY STRIKE (OSTRZAt ARTYLERYJSKI) (SKORZYSTANIE
Z UMIEJETNOSCI)

Jednostka z tg umiejetnoscia jest uznawana za obserwatora. Posiada w swoim ekwipunku mapy
oraz radiostacje, ktore umozliwiaja jej wezwanie ognia artyleryjskiego. Gracz wykonuje jedng
akcje SKORZYSTANIA Z UMIEJETNOSCI, aby natychmiast aktywowa¢ przyjazna
jednostke artylerii, znajdujacg sie na polu bitwy i odda¢ nig niebezposredni strzat w
strone jednostki, do ktorej obserwator moze wyznaczy¢ linie pola widzenia (patrz ,Strzat
niebezposredni” na stronie 15). Nalezy upewnic sie, czy atakowana jednostka jest w zasiegu ognia
artyleryjskiego. Gracz, ktory korzysta z tej umiejetnosci, moze aktywowac dwie jednostki pod
rzad. Skorzystanie z tej umiejetnosci zuzywa jedna akgje.

ASSAULT (SZTURM)

Jednostka z tg umiejetnoscig moze pokonac pole bitwy w niezwykle szybkim tempie. Kiedy
jednostka korzysta z tej umiejetnosci, jej wartosS¢ ruchu jest podwajana - nawet, jesli
jednostka wykonuje dwie akcje ruchu. Jednostka moze skorzystac z tej umiejetnosci tylko raz
na gre. Bohater z tg umiejetno3cig wspotdzieli jg z oddziatem, do ktérego dotaczyt.

BADASS (SKUBANIEC)

Jednostka z tg umiejetnodcig to doswiadczony weteran, ktéry nosi przy sobie duzo amunicji,
poniewaz wie, ze podczas wymiany ognia wygrywa ten, kto ma wiecej nabojow. W przypadku
tej jednostki uznaje sie, ze wszystkie bronie z ograniczong amunicjg maja nieograniczong
amunicje, jednak podczas pojedynczej aktywacji jednostka moze uzy¢ nie wiecej amunicji, niz
wskazuje ograniczenie. Bohater z tg umiejetnoscig wspotdzieli jg z oddziatem, do ktérego dotaczyt.

BERSERK (SZAt)

Jednostka z tg umiejetnoscig czasami traci nad sobg kontrole, wpada w szat oraz zamienia sie w
wyjatkowego wojownika. Jednostka moze wykonaé ponowny rzut wszystkimi wynikami .
, dla kazdej linii broni. Berserk taczy sie z CIAGEYM ATAKIEM: najpierw nalezy ponownie
przerzucic¢ wszystkie [l dla ataku ciggtego, nastepnie wszystkie pozostate nalezy przerzucic
z tytutu umiejetnosci Berserk. Jednostka moze skorzystac z tej umiejetnosci tylko raz na gre.
Gracz musi zadeklarowac chec skorzystania z tej umiejetnosci przed wykonaniem rzutu kosémi.
Bohater z tg umiejetnosciag wspotdzieli jg z oddziatem, do ktérego dotaczyt.

PRZYKEAD: Sigrid dotaczyta do jednostki Laser Grenadiers. Podczas rozgrywki, przeprowadzaja oni
ATAK CIAGLY, w polaczeniu z umiejetnosécia Berserk Sigrid, atakujac Hell Boys, ktérzy sa odda-
leni o dwa pola od oddziatu Osi. Gracz Osi rzuca facznie o§mioma ko$émi (trzema za Laser-Pistole
B Sigrid oraz jedna za kazde Laser Gewehr oraz Laser Werfer w oddziale Laser Grenadiers).

W pierwszym rzucie wypada jedno I#: oraz siedem .! Oak na razie daje to zaledwie jedno ob-
razenie. W zwiazku z tym, ze oddzial uzywa broni laserowe;j (Patrz ,,Laser” na stronie 26), gracz
ponownie rzuca :#: iuzyskuje .

ATAK CIAGEY umozliwia graczowi Osi na przerzucenie siedmiu ., w wyniku czego uzyskuje
dwa @ oraz pigé .

laserowej, ponownie rzuca dwoma Lk i uzyskuje dwa [l

. Lacznie uzyskal na razie trzy obrazenia. W zwiazku z tym, ze uzywa broni

Berserk umozliwia graczowi Osi przerzucenie pozostatych pieciu . Uzyskuje on dwal : oraz
trzy ., co facznie daje pie¢ obrazef.

BLACK OPS

Jednostka z tg umiejetnoscig ma liczne dodwiadczenia w prowadzeniu infiltracji oraz rozpoznania.
Podczas kazdego rzutu inicjatywy gracz rzuca jedng koscig wiecej. (Premia ta sie nie
kumuluje, dlatego jesli gracz ma na polu bitwy dwdch bohateréw z t3 umiejetnoscia, otrzymuje
tylko jedna dodatkowa ko3¢.) Umiejetnos¢ ta dziata juz od pierwszej rundy gry.

BLUTKREUZ APE (MAEPA BLUTKREUZ)

Jednostka z tg umiejetno3cig to modyfikowana genetycznie matpa cztekoksztattna, pochodzaca z
przerazajacych laboratoriéw Blutkreuz Korps. Bohater z tg umiejetnoscig moze dotaczyc jedynie
do oddziatow, ktore takze maja te umiejetnosc. Do oddziatu z tg umiejetnoscig moze dotaczyc
jedynie bohater, ktéry takze ma te umiejetnosc.
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BLUTKREUZ ZOMBIE (ZOMBIE BLUTKREUZ)

Jednostka z tg umiejetnoscig to nieumarty Zotnierz, pochodzacy z przerazajgcych laboratoriow
Blutkreuz Korps. Bohater z t3 umiejetnoscia moze dotaczy¢ jedynie do oddziatow, ktore
takze maja te umiejetnos¢. Do oddziatu z tg umiejetnoscig moze dotaczyc jedynie bohater,
ktory takze ma te umiejetnosc.

CHARGE (SZARZA)

Jednostka z tg umiejetnoscig moze szarzowac naprzéd w oszatamiajgcym tempie! Kiedy jednostka
korzysta z tej umiejetnosci, gracz, po wykonaniu dwéch akcji ruchu, przeprowadza aktywacje
wszystkich swoich broni o zasiegu 1 lub C (tak jak podczas ataku). Bohater z tg umiejetnoscig
wspotdzieli jg z oddziatem, do ktérego dotgczyt.

COMMAND SQUAD (ODDZIAt DOWODZACY)

Jednostka z tg umiejetnoscig to oddziat dowodzgcy, wyposazony w kilka narzedzi, ktére
umozliwiajg wydawanie rozkazéw oraz zapewniajg wsparcie na kilka réznych sposobéw (patrz
,Umiejetnosci Command Squad” na stronie 23).

DAMAGE RESILIENT (ODPORNY NA OBRAZENIA)

Jednostka z ta umiejetnoscia jest wyjgtkowo wytrzymata. Po rzucie za premie za ostone, jesli byt
on wykonywany, gracz rzuca jedng koscig za kazdy punkt obrazeh zadany tej jednostce.
Za kazdy wynik 3%, nalezy zignorowa¢ jeden punkt obrazen. Bohater z tg umiejetnoscia nie
wspotdzieli jej z oddziatem, do ktérego dotaczyt.

FAST (SZYBKI)

Jednostka z tg umiejetnoscig jest wyjatkowo szybka. Kiedy dana jednostka wykonuje akcje
ruchu, moze poruszyc sie o jedno dodatkowe pole. Jesli jednostka wykonuje dwie akcje
ruchu, ta umiejetnoS¢ moze zadziata¢ tylko podczas jednej z akcji ruchu.

PRZYKEAD: Hell Boys maja ,,@ 17oraz umiejetnosé Fast. Kiedy oddziat wykonuje dwie akcje RU=
CHU, moze poruszy¢ sie facznie o trzy pola (1 +1 + 1= 3), Kiedy oddziat wykonuje tylko jedng ak-
cje RUCHU, moze poruszy¢ sie facznie o dwa pola (1 +1 = 2). Kiedy oddziat przeprowadza ATAIK
CIAGLY, umiejetno$é¢ Fast nie umozliwia jej zadnego ruchu (premia +1 @ dziata jedynie podczas

ruchu jednostki).

HEROIC ATTACK (BOHATERSKI ATAK)

Bohater ztg umiejetnoscia jest prawdziwym liderem, kt6ry sama swojg obecnoscia potrafi zmieni¢
przebieg bitwy. Kiedy bohater uzywa tej umiejetnosci, wszystkie ataki przeprowadzone
przeciwko niemu podczas tej rundy (wtacznie z ostrzatem artyleryjskim, walkg na krotkim
dystansie itd.) nie powodujg zadnych obrazen. Skorzystanie z tej umiejetnosci nie wymaga
zuzycia akgji, jednak bohater musi zosta¢ aktywowany, aby méc z niej skorzystac. Bohater moze
uzyc tej umiejetnosci tylko raz na gre. Bohater z tg umiejetnoscig wspotdzieli jg z oddziatem,
do ktérego dotaczyt.

JUMP (SKOK)

Jednostka z tg umiejetnoscig ma potezne konczyny lub plecaki rakietowe, ktére pozwalajg jej
na przeskoczenie ponad przeszkodami. Podczas ruchu taka jednostka moze zignorowaé
przeszkode (takg jak element ostony lub inna jednostka), ale musi wylgdowa¢ na pustym
polu. Jednostki nie moga przeskakiwac ponad polem bez kropki (pole terenu lub pojazd).
Pojazdy z umiejetnoscia Jump nie mogg przeskakiwac nad budynkami, jednak zotnierze
lub bohaterowie z umiejetnoscig Jump moga przeskakiwac ponad budynkami. Bohater

z t3 umiejetnodcia moze dotaczyc
jedynie do oddziatéw, ktore takze
majg te umiejetnos¢. Do oddziatu
z t3 umiejetnodcig moze dotaczyc
jedynie bohater, ktéry takze ma te
umiejetnosc.

PRZYKEAD: Hor Dog nie moze przej$¢
przez te pulapke przeciwczolgowa,
wykonujac jedng akcje RUCHU, nie
moze zniszczy¢ tej putapki, poniewaz
jest ona odporna na obrazenia zadane
przez miotacz ognia. Tak wiec gracz

aliancki zdecyduje sie skorzystaé z
umiejetnoéci Jump. Musi wykonaé
dwie akcje RUCHU i moze wyladowaé na dowolnym z pél oznaczonych na czerwono. Jesli do-
wolne z oznaczonych p6l byloby zajete przez jakakolwiek jednostke, Hot Dog nie mégltby na nim

wyladowaé.

MEDAL OF HONOR (MEDAL HONOROWY)

Bohater z t3 umiejetnoscig to najbardziej mezny ze wszystkich alianckich zotnierzy. Kiedy
jednostka korzysta z tej umiejetnosci, gracz wykonuje ponowny rzut jedng koscig walki
podczas ataku i stosuje nowy wynik. Bohater moze skorzystac z tej umiejetnosci tylko raz
na runde. Bohater z tg umiejetnosciag nie wspoétdzieli jej z oddziatem, do ktérego dotaczyt.

[NAZWA BRONI]: RELOAD (PRZELADOWANIE) (SKORZYSTANIE
Z UMIEJETNOSCI)

Jednostka z tg umiejetnoscig musi spedzi¢ wiecej czasu na przetadowanie, zanim ponownie
bedzie mogta oddac strzat — czesto w tej kategorii znajduja sie bronie artyleryjskie. Jednostka
zuzywa jedna akcje SKORZYSTANIA Z UMIEJETNOSCI na przetadowanie tej broni.
Na karcie jednostki nalezy potozy¢ znajdujacy sie w grze zeton ,zatadowana” (Loaded)
aby oznaczyc, ze bron jest zatadowana. Po wykonaniu tej akcji jednostka moze oddac strzat
z danej broni. Na poczatku kazdej rozgrywki, wszystkie bronie sa natadowane. W poszukiwaniu
dodatkowych informacji patrz ,Bronie wymagajace zatadowania” na stronie 25.

SR JURLITON -
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SCOUT VEHICLE (POJAZD ROZPOZNANIA)

Pojazd z ta umiejetnoscig przeszukuje pole bitwy w poszukiwaniu wrogich oddziatéw. Tylko
podczas pierwszej rundy, pojazd ten moze poruszy¢ sie o dwa dodatkowe pola. Jesli
pojazd z ta umiejetnoscig wejdzie do gry pdzniej, niz w pierwszej rundzie, umiejetnos¢ ta nie
ma zadnego efektu.

SELF-REPAIR (SAMONAPRAWA)

Pojazd z t3 umiejetnoscig ma na swoim poktadzie wyszkolong zatoge, ktéra potrafi dokonywac
szybkich napraw na polu bitwy. Na koniec kazdej rundy, gracz rzuca jedng koscig za kazdy
@, zaznaczony na karcie jednostki. Za kazdy wynik (2%, pojazd odzyskuje jeden punkt
wytrzymatosci. Pojazd nie moze odzyskac punktéw wytrzymatosci ponad swojg poczatkowg
wartos¢. Umiejetnos¢ ta nie dziata, jesli pojazd zostanie zniszczony.

SNIPER (SNAJPER)

Jednostka z ta umiejetnoscig jest wyposazona w bron dtugodystansowa, ktéra pozwala
jej wybrac cel z bezpiecznej odlegtosci. Podczas wybierania atakowanej jednostki gracz
wskazuje, w ktorg figurke celuje (zamiast celowaé w cata jednostke). Jesli uzyska @
, zadaje jedno obrazenie danej figurce. Snajper nie wspétdzieli tej umiejetnosci z reszta
oddziatu.

SPOTTER (OBSERWATOR ARTYLERY]SKI)

Jednostka z tg umiejetnosciag ma przy sobie lornetke i zawsze towarzyszy snajperowi albo
oddziatowi z ciezka bronig, i pomaga zwiekszy¢ jej celnos¢. Kiedy ten oddziat atakuje, nalezy
odwréci¢ wyniki rzutéw (tak wiec (¥x; jest uznawane za ‘ a . za @). W zwigzku
z tym, ze wyniki rzutu sa odwréconeﬁdnostka, w ktorej wystepuje umiejetnos¢ obserwator

artyleryjski, powtarza rzut wynikami ey (zamiast ), kiedy przeprowadza atak ciggty.

Panszer
‘Rampflaiifer
Loetoe

KRUPP AG
DRESDEN
e )

nr g
Tl

'E'n..w’l

SUPERIOR REACTIVE FIRE (NAJLEPSZY OSTRZAt W REAKCJI)

Jednostka z ta umiejetnosciag moze bardzo szybko reagowac na zmiany zachodzace na polu bitwy.
Wchodzacy w jej sktad Zotnierze sg wyszkoleni, aby w: zaledwie kilka sekund poradzi¢ sobie z
nowga sytuacja. Kiedy taka jednostka podejmuje prébe przeprowadzenia ostrzatu w reakgji,
gracz rzuca trzema kos¢mi, zamiast jednej. Jesli gracz wyrzuci co najmniej jeden @ moze
przeprowadzi¢ atak. Bohater z tg umiejetnoscia wspotdzieli jg z oddziatem, do ktérego dotaczyt.

TANK HEAD (tEB JAK SKLEP)

Bohater z t3 umiejetnoscig jest specem od pojazdéw. Taki bohater moze zuzy¢ jedng akcje
SKORZYSTANIA Z UMIEJETNOSCI, aby wyleczyé wszystkie obrazenia z przyjaznego
pojazdu, znajdujgcego sie na sgsiednim polu. Ta ,naprawa” ma miejsce podczas aktywacji
bohatera. Bohater moze skorzystac z tej umiejetnosci tylko raz na gre.

WIEDERBELEBUNGSSERUM (SERUM PRZYWRACAJACE ZYCIE)

Bohater z ta umiejetnoscia ma przy sobie fiolki z przerazajgcym serum, ktére umozliwia mu
wykradanie sit witalnych z przeciwnikéw. Kiedy ten bohater atakuje wrogi oddziat lub wrogiego
bohatera (klasa pancerza @), odzyskuje jeden punkt wytrzymatosci za kazde wyrzuconeé
Odzyskuje wytrzymatos¢ po tym jak wszystkie linie broni zostang rozpatrzone. Liczba odzyskanych
punktéw wytrzymatosci nie moze przekroczy¢ poczatkowej wartosci wytrzymatosci bohatera.

PRZYKEAD: TotenMeister oraz kilku z Axis Zombies atakuja aliancki oddziat w starciu na krotkim dystan-
sie 1 pokonuja go. Podczas walki TotenMeister stracit trzy punkty wytrzymatosci. Gracz Osi oznacza
trzy krzyze na swojej karcie jednostki — w zwiazku z tym, ze walki na krétkim dystansie odbywaja
sie rownocze$nie, TotenMeister otrzymuje trzy obrazenia niezaleznie od tego, ze zadal przeciwnikowi

obrazenia.

P6zniej podczas rundy gracz aliancki porusza Rhino oraz The Hammers na pola sasiadujace z Toten-
Meister oraz Axis Zombies. Oddziat aliancki atakuje zotnierzy Osi w walce na krétkim dystansie. Jesli
TotenMeister przetrwa atak aliantéw, bedzie w stanie zregenerowa¢ trzy punkty wytrzymatosci, ktére

utracit podczas poprzedniej walki.
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UMIEJETNOSCI COMMAND SQUAD (ODDZIAtU DOWODZACEGO)

Oddziat dowodzacy to specjalny oddziat sktadajacy sie z oficera, radiotelegrafisty, mechanika,
medyka oraz specjalisty od broni. Kazdy cztonek tego oddziatu petni unikalng funkcje. Oddziaty
dowodzgce maja na swojej karcie jednostki wypisang umiejetnos¢ Command Squad.

Kiedy jedna z figurek wchodzacych w sktad oddziatu dowodzacego zostanie wyeliminowana,
oddziat traci unikalng specjalizacje powigzang z dang figurka oraz jej ekwipunkiem. Specjalista
od broni nie ma zadnej umiejetnosci, ale jest odpowiedzialny za ochrone oddziatu.

Gracz moze mie¢ na polu bitwy wiecej niz jeden oddziat dowodzacy w danym momencie,
jednak kazda z takich jednostek musi miec inng klase pancerza.

Bohater moze dotaczy¢ do oddziatu dowodzacego, tylko jesli posiada umiejetnos¢ Commander.

Niektore z umiejetnosci oddziatow dowodzacych sa bardzo potezne. Kiedy gracz aktywuje te
jednostke musi oznajmic, ktorych umiejetnosci chce uzyé. Niektore umiejetnosci wymagaja
takze wykonania rzutu koscig w celu sprawdzenia, czy jednostka moze skorzystac z umiejetnosci.
Jesli wypadnie @ gracz moze skorzysta¢ z umiejetnosci; jesli wypadnie , gracz nie
moze skorzysta¢ z danej umiejetnosci oraz do czasu kolejnej rundy nie moze probowaé
wykorzysta¢ zadnej innej umiejetnosci oddziatu dowodzacego.

Umiejetnosc radiotelegrafisty ,nadawanie” jest zawsze aktywna i nie wymaga wykonania rzutu
koscig. Tak wiec, mozliwe jest wykorzystanie umiejetnosci oficera w potaczeniu z umiejetnoscia
,nadawanie”, ktéra ma radiotelegrafista (poniewaz ta jest zawsze aktywna). Jednak uzycie
umiejetnosci ,nadawanie” radiotelegrafisty w potaczeniu z innymi umiejetnodciami oddziatu
dowodzacego jest jedynym mozliwym sposobem na wykorzystanie wiecej niz jednej umiejetnosci
oddziatu dowodzacego na runde.

Gracz moze podja¢ prébe wykorzystania umiejetnosci oddziatu dowodzacego tylko raz na
runde. Jesli préba sie nie powiedzie, gracz nie moze w tej rundzie podja¢ proby wykorzystania
innych umiejetnosci oddziatu dowodzacego.

RUSZAC SIE BANDO NIEROBOW! - OFICER
Z UMIEJETNOSCI)

Oficer moze wydac rozkaz ,Ruszac sie bando nieroboéw!”. Gracz wykonuje jednag akcje
SKORZYSTANIA Z UMIEJETNOSCI i rzuca jedna koscia. Jesli wypadnie @ , gracz
reaktywuje jedng sasiednig jednostke. Karte reaktywowanej jednostki nalezy odwrécic
do pozycji przygotowanej, a nastepnie aktywowac dang jednostke zaraz po tym, jak
zakonczona zostanie aktywacja oddziatu dowodzacego. Oznacza to, ze gracz aktywuje
dwie jednostki kolejno po sobie. Jesli w oddziale oficera znajduje sie radiotelegrafista, oficer
moze wydac ten rozkaz dowolnej jednostce znajdujacej sie na polu bitwy.

(SKORZYSTANIE

NADAWANIE - RADIOTELEGRAFISTA

Radiotelegrafista nosi ze sobg radiostacje, wiec moze przekaza¢ w dowolne miejsce na polu bitwy
rozkaz wydany przez oddziat dowodzacy. Umiejetnos¢ ,,nadawanie” moze by¢ wykorzystywana
w potaczeniu z innymi umiejetnosciami oddziatu dowodzacego. Umiejetnosc ta dziata
zawsze i nie wymaga do aktywacji zuzywania akcji ani wykonywania rzutu koscia.

ATAK ARTYLERYJSKI - RADIOTELEGRAFISTA (SKORZYSTANIE
Z UMIEJETNOSCI)
Radiotelegrafista moze wykorzystat swoja radiostacje w celu wezwania Ataku

artyleryjskiego (Patrz ,Bron artyleryjska” na stronach 14-15). Kiedy radiotelegrafista zostaje
wyeliminowany, oddziat dowodzgcy nie moze korzystac z umiejetnosci Artillery Strike.

PROWIZORYCZNA NAPRAWA - MECHANIK = (SKORZYSTANIE
Z UMIEJETNOSCI)

Mechanik moze uzy¢ swych narzedzi, aby dokona¢ na polu bitwy szybkich napraw pojazdéw.
Gracz wykonuje jedng akcje SKORZYSTANIA Z UMIEJETNOSCI, aby przywrécic
sgsiedniemu pojazdowi jeden punkt wytrzymatosci (umiejetnos¢ radiotelegrafisty
,nadawanie” nie umozliwia dokonywania naprawy na odlegtosc). Umiejetnos¢ ta nie
wymaga wykonywania rzutu koscig i nie moze by¢ stosowana w odniesieniu do zniszczonych
pojazdow.

POLOWA  NAPRAWA -
Z UMIEJETNOSCI)

Mechanik moze uzy¢ swych narzedzi, aby posktada¢ w catos¢ pojazd, ktéry zostat zniszczony
w trakcie bitwy. Gracz wykonuje jedng akcje SKORZYSTANIA Z UMIEJETNOSCI i
rzuca jedng koscig. Jesli wypadnie @ gracz konczy aktywacje oddziatu dowodzacego,
a nastepnie natychmiast aktywuje naprawiony pojazd, ktoéry jest wprowadzany na pole
bitwy od strony swoich pél rozstawienia. Jesli mechanik zostanie wyeliminowany, umiejetnos¢
ta nie dziata. Mechanik moze skutecznie skorzystac z tej umiejetnosci tylko raz na gre.

MECHANIK  (SKORZYSTANIE

WSTAWAJ, TO TYLKO DRASNIECIE - MEDYK (SKORZYSTANIE
Z UMIEJETNOSCI)

Medyk moze wykorzysta swoje wyposazenie, aby leczy¢ Zotnierzy obecnych na polu bitwy.
Gracz wykonuje jedng akcje SKORZYSTANIA Z UMIEJETNOSCI aby uzdrowi¢ jedna
figurke w sgsiednim oddziale albo aby przywrécic jeden punkt wytrzymatosci sgsiedniemu
bohaterowi (umiejetnos¢ radiotelegrafisty ,nadawanie” nie umozliwia leczenia na
odlegtos¢). Figurka jest doktadana z powrotem do oddziatu ze swoimi specjalnymi broniami
i petnym kompletem amunicji do wszystkich broni o ograniczonej amunicji. Jesli oddziat lub
bohater zostang wyeliminowani, nie mozna skorzystac z tej umiejetnosci.

NO CHtOPAKI, WRACACIE DO GRY - MEDYK (SKORZYSTANIE
Z UMIEJETNOSCI)

Medyk moze wykorzysta¢ swoje wyposazenie, aby przywroci¢ do zycia caty oddziat, ktory
zostat zniszczony podczas bitwy. Gracz wykonuje jedng akcje SKORZYSTANIA Z
UMIEJETNOSCI i rzuca jedng koicia. Jesli wypadnie @, gracz konczy aktywacje
oddziatu dowodzacego, a nastepnie natychmiast aktywuje uzdrowiony oddziat, ktory
jest wprowadzany na pole bitwy od strony swoich pol rozstawienia. Jesli radiotelegrafista
zostanie wyeliminowany, umiejetnos¢ ta nie dziata. Medyk nie moze uzdrowic bohatera. Medyk
moze skutecznie skorzystac z tej umiejetnosci tylko raz na gre.

Rozkazy wydane przez oddziat dowodzacy, nie moga by¢ wykorzystywane na samym oddziale
dowodzacym (tak wiec oficer nie moze reaktywowac swojego oddziatu, a medyk nie moze
uzdrowic¢ figurki wchodzacej w sktad jego oddziatu).

Jesli uzdrowiona/naprawiona jednostka zostanie wyeliminowana po raz drugi, podczas
podliczania punktéw zwyciestwa liczy sie jg jak kolejng zniszczong jednostke.

PRZYKEAD: Gracz Osi wyeliminowal Blackhawka. W kolejnej turze gracz aliancki naprawit
Blackhawka dzieki umiejetno$ci polowa naprawa. PéZniej w trakcie rozgrywki gracz Osi ponownie
eliminuje Blackhawka. Podczas podliczania punktéow zwyciestwa gracz Osi otrzymuje 44 PZ za
wyeliminowanie dwoch Blackhawkéw (po 22 PZ za kazdego).

S IURLITONY
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SPECJALNE WARTOSC
BOJOWE

Niektore bronie dostepne w grze Dust Tactics zadaja obrazenia w unikalny sposéb. Sg one
oznaczone specjalnymi wartosciami bojowymi, wystepujgcymi zamiast tradycyjnych wartosci
liczbowych. Poza obrazeniami, ktére zadajag te specjalne wartosci bojowe, takie bronie majg
takze specjalne zasady.

PRZYKEAD: Hor Dog jest wyposazony w Napalm Thrower. Linia broni przedstawia warto$ci bojowe
,1/4” oraz »1/@”, jednak ta bron jest takze sklasyfikowana jako miotacz ognia i w jej wypadku
obowiazuja specjalne zasady dla miotaczy ognia.

PHASER BLAST (X # Y) (FAZER)

Taka wartos¢ bojowa reprezentuje kule skoncentrowanej energii, ktéra eksploduje po uderzeniu.
,X" 0znacza, jak dobrze jednostka jest w stanie ,wycelowac”, a ,Y" oznacza jak potezna jest
eksplozja. Aby zada¢ obrazenia tego rodzaju gracz rzuca ,X" kos¢mi i podlicza liczbe
wyrzuconych @ Wynik ten jest rowny ,Y”. Nastepnie gracz rzuca ,,Y” kos¢mi i zadaje 1
obrazenie za kazdy wyrzucony [3F;. Bronie tego typu ignoruja ostony.

PRZYKEAD: Honey jest wyposazony w 120W Phaser Gun. Wykonuje on akcje ATAKKU przeciwko
kompletnemu oddziatowi Heavy Laser Grenadiers. Przeciwko tym zolnierzom Phaser ma warto§é
. Kazde @

pozwala mu rzuci¢ trzema ko$émi obrazen. Gracz aliancki rzuca nastepnie trzema ko$émi, na kto-

bojowa ,2¥ 3”. Gracz aliancki rzuca dwoma kosémi. Wypada jedno 3% oraz jedno

rych wypadaja dwa @ Yacznie, jego Honey zadaje dwa obrazenia Heavy Laser Grenadiers, ktorzy w
zwiazku z tym tracg dwoch zotnierzy.

Podczas przeprowadzania ataku ciggtego przy pomocy broni typu Phaser, nalezy
przerzuca¢ wynik ,,X". Kiedy jednostka z bronig typu Phaser korzysta z umiejetnosci, ktéra
modyfikuje szanse na trafienie (np. Berserk), stosuje sie te same zasady — nalezy przerzuci¢
wartosc ,X".

PRZYKEAD: Honey przeprowadza ATAK CIAGLY przeciwko kompletnemu oddziatowi Heavy La-
ser Grenadiers. Gracz aliancki rzuca dwoma ko$émi i uzyskuje jedno @ orazjedno . Odktadana
bok j¥#;i rzuca ponownie . (poniewaz przeprowadza ATAK CIAGLY): wyrzuca kolejne @!
Kazde ja#; pozwala mu na wykonanie rzutu trzema kosémi obrazen. Gracz aliancki rzuca teraz
sze$cioma ko$¢émi i uzyskuje trzy @ Y.acznie Honey zadaje trzy obrazenia, a Heavy Laser Grena-
diers traca trzech Zolnierzy.

VOLLEY BLAST (A/X - B/X - C/X - ...) (SALWA)

Taka wartos¢ bojowa oznacza bron o ograniczonej amunicji, ktorej sita wzrasta wraz z liczbg
tadunkéw, ktore gracz zdecyduje sie odpali¢ jednoczesnie. Aby zada¢ obrazenia tego rodzaju
,gracz rzuca ,A” kos¢mi,kiedy zuzywa jeden nabéj (,B", kiedy zuzywa dwa naboje, ,,C",
kiedy zuzywa trzy naboje itd.) i zadaje celowi , X" obrazenh za kazde wrzucone @ Ta
wartos¢ bojowa moze rozciggac sie na kilka klas pancerza, dlatego nalezy doktadnie sprawdzi¢
linie broni, aby potwierdzi¢ ktore klasy pancerza moga by¢ atakowane przez te bron.

PRZYKEAD: Steel Rain wykonuje bezposredni strzat na kompletny oddziat Heavy Laser Grenadiers.
Strzela dwoma 4.2” Rockets i oznacza ich pola na swojej karcie jednostki, aby zaznaczy¢, ze zuzyt
ograniczona amunicje. Gracz aliancki rzuca szeScioma ko$émi i wyrzuca trzy @ Gracz Osi usu-

wa w ramach strat wszystkie trzy figurki.

INCENDIARY BLAST (X/d) (POCISKI ZAPALAJACE)

Taka wartos¢ bojowa oznacza eksplozje, ktéra podpala cel. W celu zadania obrazen tego typu
gracz rzuca , X" kos¢mi za kazdg atakowang figurke i zadaje jedno obrazenie za kazdy
wynik @ .

PRZYKEAD: Hell Boys atakuja oddziat Sturmpioniere przy pomocy Flamethrower. Przeciwko ,,@ 2
linia broni Flamethrower przedstawia wartos¢ ,,1/88”. W oddziale Sturmpioniere znajduje sic pic-
ciu zotnierzy Osi, wiec gracz aliancki rzuca piecioma ko§émi. Za kazdy wynik (3%, zadaje jedno
obrazenie.

AP INCENDIARY BLAST (X/€®) (PENETRUJACE POCISKI ZAPALAJACE)

Taka wartos¢ bojowa oznacza przebijajgcg pancerz eksplozje, ktéra penetruje pancerz pojazdu
i podpala atakowany cel. Aby zada¢ obraZenia tego typu gracz rzuca , X" kosci za kazda

atakowana figurke i eliminuje cata jednostke, jesli na co najmniej jednej kosci wypadnie
Era
el [

PRZYKEAD: Hans atakuje Pounder przy pomocy Panzerfaust Werfer. Przeciwko ,,@ 4” linia bojowa
Panzerfaust Werfer pokazuje warto$¢ ,, 1/@)”. Gracz Osi rzuca jedna koscia i uzyskuje jeden wynik
@ . Aliancka maszyna kroczaca staje w ptomieniach i zostaje wyeliminowana z pola bitwy.

ERON SPECIALNA
LIMITED-AMMO WEAPONS (BRON 0 OGRANICZONEJ AMUNICJI)

Niektdre z broni majg ograniczong pojemnos¢ amunicji, co oznacza, ze jednostki posiadajace
takg bron moga na polu bitwy miec tylko ograniczong liczbe naboi. W celu przedstawienia
tego ograniczenia, bronie o ograniczonej amunicji (wraz z kilkoma pustymi polami) sag
oznaczone posroéd umiejetnosci jednostki w dolnej czesci karty jednostki. Kiedy gracz uzywa
broni o ograniczonej amunicji, oznacza jedno pole za kazdy zuzyty nabdj. Kiedy gracz
wykonuje ATAK CIAGLY, normalnie przerzuca kosci. Gracze nie sg zmuszeni do zuzycia
catej ograniczonej amunicji na raz, jednak wolno im to zrobic.

Bronie o ograniczonej amunicji majg swoje osobne linie broni, co oznacza, ze moga atakowac
dowolng jednostke wybranag przez gracza. Bronie o ograniczonej amunicji nalezg do catej
jednostki, tak wiec dowolny zotnierz w oddziale moze ich uzy¢, nawet jesli jedyng pozostata
przy zyciu figurka z danego oddziatu jest figurka, ktéra nie ma przy sobie broni o
ograniczonej amunicji. Jednakze podczas pojedynczego ataku oddziat nie moze zuzy¢ wiecej
ograniczonej amunicji, niz wynosi obecna liczba figurek wchodzacych w sktad oddziatu.
Wartoscia, ktéra sie liczy jest to, co wydrukowano na karcie jednostki, a nie, co niesie figurka.

Uwaga: Jest to wyjatek od ogélnej zasady, ktdra méwi, ze zotnierz moze uzywac jedynie broni,
ktérg posiada jego figurka.

PRZYKEAD: Sturmpioniere niosa razem trzy Panzerfausty. Podczas gry, wyeliminowani zostali trzej
zolnierze ze Sturmpioniere, w tym dwie figurki niosace Panzerfaust. Dwie pozostale przy zyciu fi-
gurki nadal niosa wszystkie trzy Panzerfausty, jednak podczas jednego ataku moga skorzystaé z
maksymalnie dwoch (po jednym na Zotnierza nadal obecnego na polu bitwy).

BURST WEAPONS (BRON STRZELAJACA SERIA)

Niektdre z broni strzelajg z niezwykta szybkoscia, co pozwala na wystanie w kierunku wroga
chmury otowiu. Podczas strzelania z takiej broni w strone celu, ktory sie nie poruszyt w tej
rundzie, nalezy podwoic liczbe kosci, ktorymi wykonywany jest rzut.
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KNIFE, KNIFE & GRENADE, COMBAT KNIFE (NOZ, NOZ | GRANAT, NOZ
BOJOWY)

Kazdy zotnierz w oddziale ma przy sobie, Knife, Knife & Grenade albo Combat Knife. Kiedy
korzysta z tej broni, rzuca kos¢mi w liczbie wskazanej w wartosci bojowej kazdej figurki
obecnej w danym momencie w oddziale. Ta bron ma zasieg C (patrz ,BroA do walki na
krétkim dystansie” na stronie 14).

RELOADABLE WEAPONS (BRON WYMAGAJACA ZALADOWANIA)

Cho¢ wiekszos¢ broni obecnych w grze Dust Tactics przechowuje swoja amunicje wewnatrz
automatycznych magazynkéw, niektére rodzaje amunicji (takie jak pociski artyleryjskie) sa na
to za duze.

Takie bronie s3 w dolnej czesci karty jednostki oznaczone jako ,reloadable weapon”. Bron
wymagdajgca przetadowania rozpoczyna rozgrywke zatadowana. Na karcie jednostki nalezy
umiescic zeton ,zatadowana” (Loaded) aby oznaczy¢, ze bro jest zatadowana.

Kiedy jednostka odda strzat z takiej broni, nalezy usunac zeton z karty jednostki aby
oznaczy¢, ze bron jednostki jest pusta. W celu przetadowania (potozenia ponownie
zetonu na karcie jednostki) jednostka musi wykonac jedng akcje SKORZYSTANIA 7
UMIEJETNOSCI. Jednostka moze oddac strzat i natadowac bron w tej samej rundzie, co zuzyje
jej obie dostepne akgje (patrz ,[Nazwa broni]: Reload” na stronie 21).

FLAMETHROWERS (MIOTACZE OGNIA)

Miotacze ognia sg niszczacymi broniami, ktére zadajg ogromna liczbe obrazen wszystkim
rodzajom klas pancerza. W celu zaprezentowania niszczacej sity ptomieni, wszystkie bronie typu
miotaczy ognia ignorujg ostony i nie moga zniszczy¢ putapek przeciwczotgowych.

Miotacze ognia, ktdre strzelajg dalej niz o jedno pole zadajg obrazenia wszystkim jednostkom

Ay
{|  HEAVYLASER | | W e
11 GRENADIERS 3

na polach pomiedzy atakujaca jednostka, a celem ataku — nawet jesli pola te sg zajete
przez przyjazne jednostki. Miotacze ognia nie strzelajg poza pola blokujgce pole widzenia.

PRZYKEAD: Hot Dog podpala Hansa. Za Hansem znajduje sie kompletny oddziat Heavy Laser Grena-
diers. Cho¢ Napalm Thrower ma zasieg dwa, jego pocisk zapalajacy nie trafi w Heavy Laser Grena-

diers, poniewaz stoja oni za pojazdem, ktéry blokuje pole widzenia.

Korzystajac z tego samego przyktadu, gdyby Heavy Laser Grenadiers oraz Hans zamienili sie miej-
scami, wowczas Hor Dog widzialby obie jednostki i zadatby obrazenia kazdej z nich.

Na podobnej zasadzie bronie typu flamethrower, ktére strzelaja dalej niz o jedno pole podpalaja
pola, ktore znajduja sie na ich drodze do celu.

=

W = i
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3

PRZYKEAD: W tym wypadku Hor Dog ma wiele opcji! Przy pomocy swojego Napalm thrower moze

wybraé, ktére pola zaatakuje, pod warunkiem, ze ma czyste pole widzenia. W tym wypadku moze
zaatakowac:

&l Heavy Laser Grenadiers ovaz Heavy Flak Grenadiers.
&8l Heavy Laser Grenadiers oraz Luthera.

&l Heavy Flak Grenadiers oraz Luthera.

&8l Heavy Laser Grenadiers oraz Hansa.

Hot Dog nie moze zaatakowac Sturmpionierre. Sa oni schowani za Hansem, ktory blokuje pole wi-
dzenia.

UGL (UNDER-BARREL GRENADE LAUNCHER) (GRANATNIKI MOCOWANE
POD LUFA)

UGL to granatniki montowane pod lufg karabinéw szturmowych lub karabinéw maszynowych.
Podczas korzystania z tej broni zawsze nalezy zignorowac wartos¢ ostony atakowanego
celu. Grenade Launcher oraz Grenade Pistol s uwazane za UGL o nieograniczonej amunicji.

PRZYKEAD: Karta jednostki Bazooka Joe zawiera informacje ,,Grenade Launcher: Grenade Weapon”.
Bron ta jest sklasyfikowana jako UGL, wiec Bazooka Joe ignoruje warto$¢ ostony celu, kiedy atakuje
przy pomocy tej broni.

S JURLITONY -
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BN T T TR —_
LASER

Lasery przecinajg dowolny materiat i pancerz. Kiedy gracz korzysta z tej broni zadaje obrazenia
za kazdy wyrzucony {3F; oraz ponawia rzut wszystkimi wynikami @ Kontynuuje
zadawanie obrazen i ponawianie rzutéw za kazde @, dopoki na wszystkich kosciach nie

beda widoczne wyniki .

PRZYKEAD: Kompletny oddziat Heavy Laser Grenadiers przeprowadza ATAK CIAGLY przeciw-
ko kompletnemu oddziatowi Hell Boys. Gracz Osi rzuca trzema ko$émi i uzyskuje dwa wyniki
@ oraz jeden wynik i} Natychmiast przerzuca dwa @ i uzyskuje jedno ¥y Natychmiast
przerzuca jedno @ i uzyskuje jedno [l Do tego momentu Heavy Laser Grenadiers zadali trzy
obrazenia. Nastepnie gracz przerzuca jeden wynik . (poniewaz prowadza ATAIKK CIAGLY).
Uzyskuje wynik i, co konczy atak. Gracz aliancki usuwa w ramach strat trzy figurki ze swojego

oddziatu Hell Boys.

£ASADY ORPCIONAILNE

Gra Dust Tactics zostata zaprojektowana do rozgrywek jeden na jednego. Jest to idealna gra
dla dwoéch graczy lub dwéch druzyn (czterech graczy moze podzieli¢ sie na dwie, dwuosobowe
druzyny i podzielic swoje jednostki. Na przyktad jeden gracz moze kontrolowaé maszyny
kroczace, podczas gdy inny kontroluje zotnierzy).
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ARKLUSLZ POMOLCY
PRZEBIEG GRY

1 — Wybér scenariusza

2 - Przygotowanie terenu

3 — Rzut inicjatywy

4 — Pierwszy gracz aktywuje jedng ze swoich jednostek, nastepnie robi to drugi gracz
5 — Krok 4 jest powtarzany do czasu, az wszystkie jednostki nie zostang aktywowane
6 — Koniec rundy, odswiezenie wszystkich aktywowanych jednostek

7 — Powtarzanie krokéw 3-6 do czasu zakonczenia gry

LISTA AKCJI

Aktywowana jednostka moze wykona¢ maksymalnie 2 akcje na runde, wybierajac je
z nastepujacej listy:

& RUCH

g ATAK

& SKORZYSTANIE Z UMIEJETNOSCI
& NIC

&gl ATAK CIAGLY (zuzywa obie akcje)

Uwaga: Jedyng kombinacjg akcji, ktérej gracz nie moze wykonac jest ATAKK + ATAK.

ZASIEG BRONI

&l Roznorodny zasieg broni (2, 3-6, itd.)
& Bron dalekosiezna (zasieg U)

& Bron do walki na krotkim dystansie (zasieg C)

SPECJALNE WARTOSCI BOJOWE

PHASER BLAST (X#' Y) (FAZER)

Rzu¢ , X" kosémi i zsumuj liczbe wynikéw @ Wynik ten jest réwny ,Y.” Nastepnie rzuc ,Y"
kos¢mi i zadaj 1 obrazenie za kazdy wyrzucony @ Bronie tego typu ignorujg wszystkie ostony.
Podczas przeprowadzania ataku ciggtego przy pomocy broni typu Phaser, nalezy przerzucac
wynik ,X".

VOLLEY BLAST (A/X - B/X - C/X - ...) (SALWA)
Rzué ,A" kos¢mi kiedy zuzywasz jeden nabdj (rzuc ,B” koscmi, kiedy zuzywasz dwa naboje, rzu¢ ,C
kos¢mi kiedy zuzywasz trzy naboje itd.) i zadaj celowi ,X” obrazen za kazde wyrzucone @

"

INCENDIARY BLAST (X/dk) (POCISKI ZAPALAJACE)
Rzu¢ X" kos¢mi za kazda atakowana figurke i zadaj jedno obrazenie za kazdy wynik @

AP INCENDIARY BLAST (X/@) (PENETRUJACE POCISKI ZAPALAJACE)
Rzué X" kos¢mi za kazdg atakowana figurke i wyeliminuj catg jednostke, jesli na co najmniej
jednej kosci wypadnie @

WARTOSCI OSEON

&l Skrzynia z amunicja = Miekka ostona (Soft Cover)

i Putapka przeciwczotgowa = Twarda ostona (Hard Cover)

gl Ostona za naroznik = Miekka ostona (Soft Cover)
57 Nieprzekraczalny teren moze zapewni¢ ostone za naroznik
£ Miekka ostona + Miekka ostona = Twarda ostona

01 Budynki moga zapewni¢ ostone, w zaleznosci od pozycji jednostki

i Bron artyleryjska (zasieg A)

RODZAJE TERENU
PRZEPROWADZANIE ATAKU

1 — Sprawdzenie zasiegu

2 — Sprawdzenie pola widzenia
3 — Wskazanie celow

4 — Rzut ko3¢mi

Blokuje pole widzenia:

5 — Sprawdzenie oston M ; "3
Zotnierz moze wejsc:

6 — Zadanie obrazen

Pojazd moze wejsc:

Umieszczanie oston:

Nie Nie Nie Tak Tak
Tak Nie Tak Tak Nie
Tak Nie Nie Tak Nie
Tak Nie Nie Tak Nie




