CECHY FRARG

& Sztuczna inteligencja - Konstrukty automatycznie ‘
zdaja testy Jaj.

Przywoédca Kontstruktow nie moze wykonywac akcji |
Rozkaz. ‘
Zamiast tego, w pierwszej turze Konstruktéow w

rundzie, mozesz rozdzieli¢ dowolng ilos¢ znacznikow

Rozkazéw z puli pomiedzy postacie Konstruktow

znajdujace sie w R20 od Przywddcy bandy.

Zadna posta¢ nie moze otrzymaé wiecej niz 2 znaczniki

Zespojony karabinek R12 | SI8 | PP O
Rzadki; Seria; Szybki cyngiel; Zespojona

Leczenie - Raz na runde tatacz moze
. wykona¢ test SW. Zdany test pozwala zdjac¢
f znacznik Rany lub Trucizny z karty tatacza lub
d Narzedzia chirurgiczne R0 | SI+5 | PP 1 Einnej postaci, z ktéra styka sie podstawka.

P Atak wielokrotny (3); Zespojona

o

@

E& Makabryczne pozszywanie - Wybierz nie- ,
przytomna lub martwa posta¢ w kontakcie z
¢ tataczem. Model/znacznik jest zdejmowany z
pola walki i zastepowany modelem Przywro-

Ciezki pancerz oc3
Rzadki; Nieporeczny; Zespojony

Rozkazow. ] o ] b ¥ conego, ktory dotgcza do bandy Konstruktéw.
PFZYWO,dCa nie moze mie¢ przydzielonych znacznikow (W Modut naprawczy - Jednorazowy; [ Nowy Przywrécony nie posiada znacznikéw
Rozkazéw. |E| Podreczny; Zespojony; Zdejmij znacznik ¥ Akcji ani Ran na swojej karcie.

Rany lub Trucizny z karty tatacza.

_ Jedli w trakcie potyczki tatacz przemieni w
Przywrdéconych  przynajmniej 2  postacie
. przeciwnika, otrzymujesz +2 PZ.

.%; Wieczny marsz - Mozesz przerzucac¢ kos¢ w tescie
Rekonwalescencji.

Jesli w trakcie potyczki stworzytes nowych Przywré-
conych, po grze rzu¢ k10 za kazdg przemieniong
posta¢. Wynik 9+ pozwala ci na state dotgczy¢ postac

I&Straszny - Przeciwnicy, zranieni przez tata-
;"cza w walce w zwarciu, muszg zdac test Jaj.

Zespojony karabinek R12 | SI'8 | PP O
Rzadki; Seria; Szybki cyngiel; Zespojona

RO | SI+6 | PPO
Zespojona

Ostrza i pazury

Scalone blachy ocC 2

Zespojony

Kolekcja skér - Przeciwnicy wykonujacy
test Jaj w R10 od Zdziercy musza
przerzucic¢ zdany test.

www.warhog.pl

do bandy. Wyniki
rozerwana na czesci zamienne.

1-8 oznaczajg, ze zostata ona

. kontakcie z nieprzytomnym lub martwym
Zamien model przeciwnika na znacznik Trupa.

EPo wykonaniu tej akcji, przeciwnicy znajdujacy
zaden sposdb atakowad Zdziercy.

E& Przyneta - Wybierz posta¢ (lub oddziat)
“ przeciwnika w R15 od Zdziercy i wykonaj
przeciwstawny test SW. Jesli Zdzierca wygrat
“ test, wybrany przeciwnik musi natychmiast
{ wykona¢ darmowa akcje Ruch na dystans
réwny swojej SZ w strone Zdziercy.

& Straszny - Przeciwnicy, zranieni przez

¢ Zdzierce w walce w zwarciu, musza zdac test

:Jaj.

r& Skérowanie - Jesli Zdzierca znajduje sie w

Eprzeciwnikiem moze dokonaé zamiany skér. *

sie w odlegtosci wiekszej niz R10 nie moga w /

RO |SI+7 | PP1
Ciezka; Zespojona

d Bron Behemota

U

Ciezki pancerz oc3
Rzadki; Nieporeczny; Zespojony

o
& Niszczyciel - Wykonujac akcje Ruch mozesz
. zadeklarowa¢ zniszczenie przeszkody stojacej
na drodze Behemota (np. ostony lub sciany *
tbudynku) !

Dostaw posta¢ Behemota do przeszkody i
Ewykonaj test SI o PT 9. Zdany oznacza, ze
przeszkoda zostata zniszczona (ostony lub
i mate elementy terenu zdejmuje sie z pola
walki), a Behemot moze dokoriczy¢ Ruch.
Dodatkowo wszystkie postacie znajdujgce sie
w R3 od wyburzonego elementu otrzymuja
trafienie z SI 9.

Jesli Behemot nie zdat testu SI to koriczy Ruch
przy elemencie terenu i otrzymuje jedna Rane.

& Straszny - Przeciwnicy, zranieni przez
¥ Behemota w walce w zwarciu, muszg zda¢ test
i Jaj.
{
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d Ramie Behemota
N

U

Zespojony miotacz R8| SI9 | PP1
Rzadki; Fala ognia (k2); Podpalenie;
Zespojony

RO | SI+5 | PPO
Zespojona

Ciezki pancerz oc3
Rzadki; Nieporeczny; Zespojony

Strzelba R14 | SI8 | PPO
-1 PT w tescie Ataku przy strzale na R5

@

d Ostry szmelc RO|SI+3|PPO
N

Wadliwa

3 L
& Niszczyciel - Wykonujac akcje Ruch mozesz ™
zadeklarowaé zniszczenie przeszkody stojgcej
na drodze Behemota (np. ostony lub sciany
Ebudynku). !
* Dostaw posta¢ Behemota do przeszkody i
wykonaj test SI o PT 9. Zdany oznacza, ie
przeszkoda zostata zniszczona (ostony lub
t mate elementy terenu zdejmuje sie z pola
walki), a Behemot moze dokoriczy¢ Ruch.
Dodatkowo wszystkie postacie znajdujgce sie
w R3 od wyburzonego elementu otrzymuja
- trafienie z SI 9.

. Jesli Behemot nie zdat testu SI to koriczy Ruch
przy elemencie terenu i otrzymuje jedna Rane.

.

& Straszny - Przeciwnicy, zranieni przez
¥ Behemota w walce w zwarciu, muszg zdac test
s Jaj.

r& Kultysta Scalenia - Emisariusz nie podlega
. Cechom Frakcji Konstruktéw. Moze miec
. przydzielane znaczniki Rozkazéw zgodnie z
" zasadami Sztucznej Inteligencji, gdy znajduje
* sie w R10 od Przywddcy bandy.

}

.@; W szeregach wroga - Emisariusz nie jest
wystawiany na polu walki razem z innymi
“ postaciami. Po  wystawieniu  wszystkich
postaci, w tym zwiadowcdw, gracz moze
“ wystawi¢ Emisariusza w strefie rozstawienia
" przeciwnika, w odlegtosci nie mniejszej niz 7
cali od dowolnej postaci przeciwnika.

. Jesli w strefie przeciwnika nie ma miejsca,
ktore pozwalatoby na wystawienie Emisa-
¥ riusza zgodnie z tg zasadg, jest on traktowany
g;‘jakby posiadat zdolnos¢ Zwiadowca.

TOMGE

NS

www.warhog.pl

Miotacz strzatek R10|SI6 | PPO
Trucizna; Szybki cyngiel; Zespojona

Mechaniczne ostrza RO | SI+5| PP 1
P Atak wielokrotny (3); Zespojona

0C2
Zespojony

Wewnetrzne opancerzenie

Nitro - Jednorazowy; Podreczny;

( ) Do konica rundy Kusicielka otrzymuje
+1 SZ oraz +1 ZW. Gdy zostaje zaszar-
zowana, moze atakowac¢ réwnoczesnie z
szarzujacym.

W fazie zakonczenie rundy wykonaj test
WT Kusicielki. Niezdany oznacza

=N otrzymanie 1 Rany.

R14 | SI8 | PPO
Zespojona

@ Zespojony pistolet

d Zespojone ostrza
N

w Lekkie blachy

RO|SI+5| PPO
Zespojona

oc1
Zespojony

& Feromony - Postacie przeciwnika w R5 od .
Kusicielki zwiekszajag o +1 PT w testach Ataku
i przeciwko Kusicielce.

.

Dodatkowo, za kazdym razem gdy chca‘

wykona¢  akcje  Strzelanie, Walka lub

F Wycofanie sie z walki, musza zda¢ test SW. /
Niezdany test oznacza, ze zwiekszaja PT
.zwigzanych z akcja testow do 10.

.@;Straszna - Przeciwnicy, zranieni przez Kusi-
cielke w walce w zwarciu, musza zdac¢ test Jaj.

& Chwytne konczyny - Gtowonodg automa—\,
. tycznie zdaje wszystkie testy Wspinaczki i
Trudnego terenu. Podczas wspinaczki nie
Ezmniejsza wartosci swojego ruchu.

E& Straszny - Przeciwnicy, zranieni przez ,
Gtowonoga w walce w zwarciu, muszg zdac
EtestJaj.

2
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Zespojony pistolet R14 | SI8 | PPO @ pDotacz do wiecznego marszu - Przywréce-
Zespojona ®nji moga faczy¢ sie w oddzialy w trakcie -

L potyczki.

Przywrdceni, ktorzy potaczyli sie w oddziat w !

trakcie potyczki, musza pozosta¢ w nim do

Zespojona
¢ konica potyczki.

&Straszny - Przeciwnicy, zranieni przez Przy-
~wrdéconego w walce w zwarciu, muszg zdaé
" test Jaj.

Przynitowane opancerzenie oc 2
Zespojony

d Zespojone ostrza RO |SI+5| PP O
N

www.afterglowthegame.com
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