GRIMDARK FUTURE

ZASADY PODSTAWOWE Vv2.0.1

ZASADY OGOLNE

Najwazniejsza zasada: Jesli zasady sa niejasne, kieruj sie
zdrowym rozsadkiem i osobistymi preferencjami. Dobrej

zabawy!

Testy statystyk: Rzu¢ jedna szeScio$cienna koscia. Jesli wy-
nik wynosi tyle samo lub wigcej co wartos¢ statystyki modelu,
to liczy sie jako sukces. Za kazdym razem gdy bohater nie zda
testu statystyk Sit/Zre/Woli (Str/Dex/Wil), moze poswigcic 2

punkty mocy, aby uznac test za zaliczony.

Modyfikatory: Niezaleznie od modyfikatoréw, 6 wyrzucone

na kostce zawsze jest sukcesem a 1 porazka.

PRZYGOTOWANIE

Kampanie i misje: Rozgrywka odbywa sie przy uzyciu
podrecznika kampanii narracyjnej lub kreatora kampanii,

ktére podpowiadaja jak skonfigurowaé misje.

Druzyna: Gra jest rozgrywana solo lub w trybie kooperacyj-

nym, z 2-4 bohaterami kontrolowanymi przez graczy.

Wrogowie: Przed rozpoczeciem gry nalezy przygotowad

kolekcje modeli wrogdw, ktorymi bedzie sterowad Al.

Pole bitwy: Gra toczy sie na obszarze 4’x4' z ponad 20+
elementami terenu. W gre mozna gra¢ réwniez na mniejszym
obszarze o wymiarach 2'x2¢, dzielac na p6t wszystkie uzywane

odlegtosci.

ROZGRY WKA

W kazdej rundzie gracze aktywuja najpierw wszystkich
bohaterdw, a nastepnie Al aktywuje wszystkie jednostki w

kolejnosci od najblizszej wzgledem bohatera do najdalszej.

AKTYWACJA

Bohaterowie mogg wykonac jedna dowolna akcje i jedng
akcje umiejetnosci (w dowolnej kolejnosci) oraz moga

wykorzystaé 2 punkty mocy, aby wykona¢ dowolna

dodatkowa akcje.
Akc Ruch Efekt
Odpoczynek 0" Przywrécenie mocy
Czekanie 0" Moze strzelac
(Hold)
Marsz 6" Moze strzelac po ruchu
(Advance)
Bieg (Rush) 12" Nie moze strzelaé
Szarza 12" Wchodzi do walki wrecz
(Charge)
Umiejetnosé 0" Uzycie akcji umiejetnosci

ODPOCZYNEK

Bohaterowie wykonujacy akcje odpoczynku odzyskuja
wszystkie punkty mocy, ale musza pozostac bezczynni i nie
moga wykonywac zadnych akcji w tej rundzie (przed ani po

odpoczynku).

Exhaustion[Wyczerpanie]: Jesli bohater wykorzysta lub utra-

ci wiecej punktéw mocy niz posiada, zamiast tego otrzymuje

tyle ran ile mocy zostato wykorzystane lub utracone..

RUCH

Jednostki moga znajdowac sie w odlegtosci do 1" od innych
jednostek tylko podczas szarzy i mogg szarzowac tylko
wtedy, gdy co najmniej jeden model szarzujacy znajduje sie w

odlegtosci szarzy od jednostki docelowej.

STRZELANIE

Modele,ktére maja przeciwnika w zasiegu i polu widzenia,
moga strzelac ze wszystkich broni dystansowych. Modele
strzelajace wykonuja jeden test jakosci na atak, a kazdy
sukces oznacza trafienie. Za kazde trafienie jednostki
broniace rzucaja jedna koscia, prébujac uzyskad wartosé
obrony (Defense) lub wyzsza, aby zablokowac atak, a kazde
niepowodzenie powoduje jedna rane. Gdy model otrzyma
tyle ran, ile wynosi jego warto$¢ odpornosci, zostaje zabity

(usuniety z gry).

Nieprzytomny : Zamiast zgina¢ bohater traci przytomnos¢,
musi pozostaé bezczynny do czasu ocucenia i jest ignorowany
przez Al. Bohaterowie w odlegtosci do 3" moga uzyc¢ akgji
umiejetnosci i wydac 2 punkty mocy, aby ozywic bohatera, co

usuwa mu 3 otrzymane wczesniej rany.

WALKA WRECZ

Szarzujace modele musza wejs¢ w kontakt z podstawka celu
lub podejsé jak najblizej sie da, a nastepnie obroricy musza
zrobié to samo, przesuwajac sie maksymalnie o 3". Modele
znajdujace sie w odlegtosci do 2" w poziomie i 4" w pionie
od wrogdw musza atakowac kazda bronig biata, co dziata na
podobnej zasadzie jak strzelanie. Nastepnie obroficy musza
kontratakowad, a jesli zadna z jednostek nie zostanie zabita,
szarzujacy musza sie cofnad i rozej$¢ na odlegtosé 1" (jesli to

mozliwe).

Zmeczenie: Pod koniec aktywacji, w ktérej jednostki
szarzowaty lub po kontrataku, do korica rundy jednostki te
trafiaja przy wyniku 6 na kosci (bez modyfikatoréw) w walce

wrecz.

MORALE

Pod koniec aktywacji, w ktérej jednostka w wyniku doznanych
ran traci co najmniej potowe swojego catkowitego rozmiaru
lub odpornosci (Tough) (w przypadku jednostek sktadajacych
sie z jednego modelu), jednostka musi wykonac test morale.
Aby wykonac test morale, wykonaj test jako$ci. W razie niepo-
wodzenia jednostka zostaje wstrzasnieta. Bohaterowie moga
wydac 2 punkty mocy, aby zignorowac efekt wstrzasniecia

spowodowany nie zdanym testem morale.

Shaken[Wstrzasnieta]: Musi pozostac bezczynna, liczy sie
jako zmeczona, testy morale zawsze koricza sig niepowod-
zeniem i nie moze atakowac ani zajmowac znacznikdw.

W celu usunigcia wstrzasniecia jednostka musi poswigci¢
cata aktywacje. Wrogowie z odpornosciag 9+ nie poddaja sie

wstrzasnieciu, ale zamiast tego otrzymuja D3 rany.
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AKCJE UMIEJETNOSCI

Akcje umiejetnosci sa wykorzystywane do interakcji z przed-
miotami i zasadami, lub w celu uzycia umiejetnosci bohatera/

powszechnej.
Umiejetnosci Powszechne

. Discover[Odkrycie]: Bohater moze ujawnic jeden
Zzeton poszukiwar w polu widzenia i w promieniu
6", zdajac test sity woli (Wil), lub moze go ujawnic i
podnies¢ bez potrzeby rzutu koscia, jesli znajduje sie
w odlegtosci 1" od niego.

. Push[Odepchnigcie]: Wybierz jedng wrogg jednostke
w odlegtosci do 3" i wykonaj test sity (Str). W przypadku
powodzenia cel zostaje odepchniety bezposrednio 0 2".

. Scurry[Zryw]: Bohater moze poruszy¢ sie 0 maksy-

malnie D3", jesli zda test zrecznosci (Dex).

Hero Skills[Umiejetnosci bohatera]: Podczas korzystania

z umiejetnosci bohatera, wykonaj test statystyki danej
umiejetnosci. Jesli sie powiedzie, bohater moze rozstrzygnaé
efekt umiejetnosci, a jesli sie nie powiedzie, musisz wydad 1

punkt mocy, a nastepnie rozstrzygnad efekt.

TEREN

Cover Terrain[Ostona]: Jednostki, ktérych wiekszos¢
modeli znajduje sie w catosci wewnatrz ostony lub za
elementami blokujacymi pole widzenia, albo znajduje sie w
przewazajacym stopniu wewnatrz ostony lub za elemen-
tami blokujacymi pole widzenia (w przypadku jednostek
sktadajacych sie z jednego modelu), otrzymuja +1 do rzutéw

na obrone (Defense) podczas blokowania trafieri ze strzatéw.

Difficult Terrain[Trudny teren]: Jednostki poruszajace sie po
trudnym terenie w dowolnym momencie jednorazowo moga

przemiescic sie tacznie na odlegtos¢ nie wieksza niz 6".

Dangerous Terrain[Niebezpieczny teren]: Modele poruszajace
sie po niebezpiecznym terenie lub aktywujace sie w nim musza
rzuci¢ jedna koscia (lub tyloma, ile wynosi ich odpornosé

(Tough)). Za kazdy wynik 1 jednostka otrzymuje rane.

AKTYWACUJE Al

Gdy jednostki Al zostana aktywowane, wykonaj nastepujace
kroki:

1. Czy jacy$ wrogowie znajduja sie polu widzenia?
. Tak - Przejdz do punktu 2.
. Nie - Przejdz do punktu 3.
2. Czy jesli sie poruszysz, ktorys z wrogdw znajdzie sie w
zasiegu strzatu lub szarzy?
. Tak - Wykonaj marsz tylko o tyle, ile potrzeba
i strzelaj do najblizszego celu, w przeciwnym

razie szarzuj na najblizszego wroga.

. Nie - Wykonaj bieg do najblizszego wroga.
3. Czy znajdujesz sie w odlegtosci 3" od celu Al?
. Tak - Pomiri aktywacje.

. Nie - Wykonaj bieg do najblizszego celu Al.
Grupy Al: Modele w grupie musza pozosta¢ w odlegtosci do 1"

od przynajmniej jednego innego modelu i w odlegtosci do 3"

od wszystkich pozostatych modeli.
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ZASADY SPECJALNE -
SCIAGA

Ambush[Zasadzka ]: Jednostke mozna odtozy¢ przed rozsta-
wieniem. Na poczatku kazdej rundy (po rundzie pierwszej)
mozna umiesci¢ zasadzke w dowolnym miejscu w odlegtosci

ponad 9" od jednostek wroga.

Ambush[Jednostki Al]: Rozstawia sie dopiero D3 rundy
po rozmieszczeniu swojej fali, a na poczatku rundy zostaje
umieszczona w 6" od celu Al (wybierz losowy jesli jest wiecej

niz jeden).

AP(X): Cele otrzymuija -X do rzutéw na obrong podczas bloko-

wania trafien tg bronia.

Bane[Zguba]: Ignoruje regeneracje, a cel musi powtdrzy¢
niezmodyfikowane rzuty na obrone o wartosci 6 przy bloko-

waniu trafier.

Blast (X)[Wybuch(X)]: Ignoruje ostong, a po rozstrzygnieciu
innych zasad specjalnych kazde trafienie jest mnozone przez
X, gdzie X wynosi maksymalnie tyle trafien, ile jest wrogich
modeli w jednostce docelowej i w odlegtosci 3" od niej. Tra-
fienia musza zostad rozdzielone réwno pomiedzy wszystkie
jednostki wroga znajdujace sie w odlegtosci 3" od dowolnego
modelu z jednostki bedacej celem (gracze decyduja, jak je

rozdzieli€).

Caster(X)[Mag (X)]: Otrzymuje X zetondw zaklec na poczatku
kazdej rundy, ale nie moze posiadac jednoczesnie wiecej niz
6 zetonéw. W dowolnym momencie przed atakiem wydaj
tyle zetondw, ile wynosi warto$¢ zaklecia, aby sprébowad
rzucié jedno lub wiecej zakle¢ (tylko jedna préba na zaklecie).
Rzu¢ jedna koscia i przy wyniku 4+ rozstrzygnij efekt na celu
znajdujacym sie w polu widzenia. Bohaterowie moga wydac
dowolna liczbe zetondw zakleé przed rzutem, aby otrzymaé
+1 do rzutu za zeton lub da¢ wrogiemu magowi w promieniu
do 18" i w polu widzenia -1 do rzutu za zeton. Za kazdym ra-
zem gdy bohaterowi nie uda sie rzucié¢ czaru, moze on wyda¢
X*2 mocy, co zostanie uznane za rzucenie czaru, gdzie X jest

wartoscia rzucania czaru.

Caster(X) [Jednostki Al]: Postepuje zgodnie z tymi samymi
zasadami co bohaterowie, wybierajac jedno losowe zaklecie
do rzucenia i wydajac wszystkie zetony, aby je rzuci¢ po
aktywowaniu. Jesli wybrane zaklecie nie moze zostad rzucone

z jakiegokolwiek powodu, model nie rzuca zaklecia.

Counter[Kontra]: Bedac celem szarzy, uderza jako pierwszy
ta bronig, a jednostka szarzujgca otrzymuje -1 do liczby

rzutéw na impakt na kazdy model majacy kontre.

Deadly(X)[Zabdjczy(X)]: Przydziel wszystkie rany jedne-

mu modelowi i pomndéz je przez X. Trafienia zadawane
umiejetnoscia ,Zabdjczy" nalezy rozstrzygnad jako pierwsze.
Rany te nie przenosza sie na inne modele, jesli pierwotny cel

zostanie zabity.

Fast[Szybki]: Porusza sie 0 +2" podczas Marszu i +4" podczas

Biegu/Szarzy.

Fear(X)[Przerazajacy(X)]: Ten model liczy sie jako ten, ktéry
zadat +X ran podczas sprawdzania, czy cel musi wykonac test

morale w walce wrecz (musi zadaé co najmniej jedna rane).

Fearless[Nieustraszony]: W przypadku niepowodzenia testu
morale rzué jedna kostka. Przy wyniku 4+ test uznaje sie za

zaliczony.

Flying[Latajacy]: Moze poruszac sie przez jednostki i teren,
ignoruje efekty terenu podczas poruszania sie i automatyc-

znie zalicza rzuty na skok.

Furious[Furia]: Podczas szarzy niemodyfikowane rzuty 6 na
trafienie w walce wrecz zadaja jedno dodatkowe trafienie
(tylko pierwotne trafienie liczy sie jako 6 w przypadku zasad

specjalnych).

Immobile[Nieruchomy]: Moze uzywa¢ tylko akcji Czekanie
(Hold).

Impact(X)[Impakt(X)]: Rzu¢ X ko$¢mi podczas ataku po
szarzy, chyba ze jednostka jest zmeczona. Za kazde 2+ cel

otrzymuje jedno trafienie.

Indirect[Niebezposredni]: Otrzymuje -1 do rzutéw na tra-
fienie podczas strzelania po ruchu. Moze atakowa¢ wrogdw,
ktérzy nie znajduja sie w polu widzenia, tak jakby byli w
polu widzenia, ignorujac przy tym ostony zapewniane przez

elementy blokujace pole widzenia.

Limited[Ograniczony]: Mozna uzy¢ tylko raz na misje.

Regeneration[Regeneracja]: Kiedy otrzymujesz rane, rzué

jedna kostka. Przy wyniku 5+ jest ignorowana.

Relentless[Nieustepliwy]: Podczas korzystania z akji
»Czekanie" (Hold) i strzelania niemodyfikowane rzuty 6 na
trafienie zadaja jedno dodatkowe trafienie (tylko pierwotne

trafienie liczy sie jako 6 w przypadku zasad specjalnych).

Reliable[Niezawodny]: Atakuje z jakoscia 2+.

Rending[Rozdzierajacy]: Ignoruje regeneracje, a niemodyfi-

kowane rzuty 6 na trafienie otrzymuja AP(4).

Scout[Zwiadowca]: Ten model moze przesunac sie do 12" po

rozstawieniu.

Slow[Powolny]: Porusza si¢ 0 -2" podczas Marszu i -4"

podczas Biegu/Szarzy.

Stealth[Maskowanie]: Wrogowie otrzymuja -1 do rzutéw na
trafienie, gdy strzelaja z odlegto$ci ponad 9" do jednostek,

ktérych wszystkie modele maja te zasade.

Strider{Wszedotaz]: Moze ignorowa¢ efekty trudnego terenu
podczas poruszania sie i potrzebuje tylko 2+ do zaliczania

rzutéw na skok.

Surge[Przyptyw]: Przy niezmodyfikowanych wynikach 6 na
trafienie, ta bron zadaje 1 dodatkowe trafienie (tylko oryginal-

ne trafienie liczy sie jak 6 na potrzeby zasad specjalnych).

Thrust[Pchniecie]: Podczas szarzy otrzymuje +1 do rzutéw na

trafienie i AP(+1) w walce wrecz.

Unst: hlelN;.
PP L

p rzymany]: Ignoruje Regeneracje oraz

wszelkie negatywne modyfikatory dla tej broni.

Villain[Ztoczyrica]: Jednostki Al w promieniu do 12"
moga wykonywad testy morale, uzywajac wartosci jakosci
Ztoczynicy, jesli jest ona wyzsza niz ich wtasna, o ile Ztoczyrica

nie jest wstrzasniety(Shaken).
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WARUNKI STANU

Afflicted[Ostabiony]: Po aktywowaniu nalezy zdaé test sity
(Str), aby usunac status. W przypadku niepowodzenia model

otrzymuje 1 rane.

Crippled[Okaleczony]: Po aktywowaniu nalezy zda¢ test
zrecznosci (Dex), aby usunac status. Okaleczone modele maja

o potowe mniejszy dystans ruchu.

Diseased[Chory]: Po aktywowaniu nalezy zda¢ test sity woli
(Wil), aby usunad status. Chore modele odnosza tyle samo

obrazen, ile punktéw mocy wydaja.

Impaired[Przytepiony]: Po aktywowaniu moze wykorzystac
D3 punktéw mocy, aby usunac¢ status. Modele przytepione

otrzymuja -1 do wszystkich rzutéw na statystyki.

RUCH SPECJALNY

Skakanie: Bohaterowie moga przekracza¢ szczeliny o
szerokosci 1" lub schodzi¢ z wzniesienia 3" w ramach
zwyktego ruchu, ale musza skakad, aby przekraczac szczeliny
lub schodzi¢ z wysokosci do 6". Wykonaj testy zrecznosci
(Dex) X+1, gdzie X to jedna ko$¢ za kazde petne 3", o ktére bo-
hater chce sie przesunaé. Jezeli wszystkie rzuty zakoricza sie
sukcesem, bohater moze pokonac dystans, nie zaliczajac go
do swojego ruchu. Jesli ktérykolwiek rzut sig nie powiedzie,

bohater spada.

Spadanie: Jezeli model spadnie lub zostanie zepchniety z po-
zycji o wysokosci co najmniej 2", otrzymuje 1 trafienie AP(X),
gdzie X to AP(1) za kazde petne 3" upadku. Umie$¢ model w
odlegtosci 2" od dna. Jego aktywacja koriczy sie natychmiast.
W przypadku jednostek sktadajacych sie z wielu modeli upa-
dek zabija model, az do momentu, gdy pozostanie tylko jeden
model, ktéry upada normalnie. Za kazdym razem gdy bohater
miatby spas¢, moze zamiast tego wykorzysta¢ 2 punkty mocy,
aby zatrzymac sie w odlegtosci 1" od krawedzi, i natychmiast

koriczy swoja aktywacje.

TABELA REFERENCYJNA
MOCY

Kilka najpowszechniejszych sposobéw wykorzystania mocy

w grze:

. Bohaterowie moga wykorzystac 2 punkty mocy aby
wykonac jedna dodatkowa akcje.

. Bohaterowie uzywajacy zdolnosci bohaterskiej musza
wydad 1 punkt mocy w przypadku niepowodzenia

wykonanego testu statystyki.

. Bohaterowie musza wyda¢ 2 punkty mocy aby liczy¢
nieudany test Sit/Zre/Woli (Str/Dex/Wil) jako zdany.
. Bohaterowie mogg wydac¢ 2 punkty mocy aby

zignorowac stan wstrzasniecia z niezdanego testu
morale.

. Bohaterowie mogg wyda¢ 2 punkty mocy aby ocuci¢
nieprzytomnego bohatera.

. Bohaterowie z zasada Mag moga wydac X*2 punktéw
mocy aby zmienié nieudany rzut na czar w sukces,

gdzie X jest kosztem czaru.

FIND QUT
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