~ 'Wyspecializowanc manewry

W podreczniku gléwnym Klanarchii poznate$
’ 27 podstawowych manewrdéw bojowych.
Powszechnie stosuja je wszystkie spotecznosci

i Rubiezy, zarowno Wolne Rodziny, Ebionici,

. jak splugawieni. Kazda z tych grup postuguje

A<~ sie rowniez bardziej wyspecjalizowanymi
- technikami  walki, dopasowanymi do
s charakteru star¢ 1 mentalnosci swoich ludzi. Te
L‘:’"’t dodatkowe manewry poznasz, dzigki
N oficjalnym suplementom, takim jak ten, ktory
Mg wiasnie czytasz.
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¥ . Charakterystyka
i 1' WYSPCCi&IiZOW&DYCh manewrow
L: Wyspecjalizowane manewry nie posiadaja
j opisu fabularnego, jak w podreczniku
'+ S Io6wnym. DarowaliSmy sobie poetyckie
] g y Yy
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metafory sikajacej juchy 1 Kklasyfikacje
" wygibasow walczacego bohatera, gdyz Twoja
wyobraznia poradzi sobie z tym znacznie
Ao lepiej. Wystarczy, ze przeczytasz nazwe

g manewru 1 dopasujesz pod nia ujgcie z ja-
kiegos film, lub gry akcji.

Na karcie pozostawiliSmy skrot motoryki,
czyli opis dziatania manewru bojowego na
- Pentagramie @& oraz opis dzialania manewru
jgoza Pentagramem #®. Jak widzisz, posta-

6 '?,; Wﬂiémy na zwiezlose.
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TECHNOKLANYCKIE
MANEWRY BOJOWE

Tekst: Michat “Furiath” Markowski
Redakcja i korekta: Stawomir “Zuhar” Wrzesien

Sklad i lamanie: Gniewomir “Triki” Trocki

Manewry podstawowe, w dziataniu poza
Pentagramem #® | dawaty po postu jedng ko$é
wiecej. Wyspecjalizowane manewry zamiast
kos$ci, gwarantuja rozne efekty wspomagajace
opowies¢ 1 szybka akcje. Nadal jednak
obowiazuje ograniczenie, ze Poza Penta-
gramem nie wolno Ci taczy¢ manewrow.
Mozesz w rundzie wspomoc sie tylko jednym.

W podrgezniku gldéwnym wszystkie istoty
charakteryzuja podstawowe manewry, Jednak
narrator moze przydaé wyspecjalizowane
manewry tym postaciom, do ktorych
fabularnie one pasuja.

Skrét zasad manewréw bojowych

@ : w Pentagramie

@® : poza Pentagramem

1 :jednorazowy

: wielokrotny

#® : podstawowe manewry (Klanarchia

8

#® : | manewr w rundzie

Wymagania: speinij, aby manewr byt
efektywny. Wrogdéw nie obowiazuja
wymagania.

Przeci¢tny wrog: losuj 4 manewry

Silny wrog: losuj 8 manewrow lub wigcej
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s. 171 - 173) bojowe +1 kos¢ do testu
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Nauka cchnoyckich E

manewr6w bojowych

————

Do$wiadczenie bojowe Technoklanytow,
zwiazane ze starciami z kultystami maszyn
oraz w terenie miejskim, ukierunkowato
manewry bojowe na walke w formacji
szturmowej 1 wyzyskanie sity swego sprzgtu.

Technoklanyci

Decydujac si¢ na gr¢ Technoklanyta, w kroku
siodmym kreacji bohatera (Klanarchia, s. 134)
czyli  losowania manewrdw, mozesz
zdecydowac si¢ na skorzystanie z pierwotnej
tabeli podstawowych manewrdéw, albo
skorzystac z tej ponizej:

Warkot maszyn

Nabycie Technoklanyckich Manewrow w os-

mym kroku Kreacji (Klanarchia, s. 135)
kosztuje cztonkow  tej Rodziny
standardowe 2 Punkty Kreacji, a podczas
opowiesci zwykte 3 punkty Doswiadczenia.

Nietechnoklanyci

Wyspecjalizowanych ~ manewréw = moga
nauczy¢ si¢ rowniez istoty, ktore nie sa czton-
kami grupy jaka opracowata technike. Jednak
wowczas podczas kreacji bohatera za nabycie
technoklanyckiego manewru bojowego placa
za niego 3 Punkty Kreacji, a w.czasie
rozwoju 4 punkty Doswiadczenia.

Dowodca oddziatu

Formacja szturmowa
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@ Zsumuj obrazenia
broni czlonkéw formacji
+/szturmowej i por6wnaj do sumy

" obrazen broni czlonkéw grupy. .

‘wroga. W te$cie konfrontacji
strona o slabszym uzbrojeniu
rzuca pula pomniejszona

' 0 roznice tych dwéch wartosci.

' Slabiej uzbrojony
przeciwnik rzuca jedna -
koscia mniej &0
< @)
_ Wymagania: walka 4“

v/

. w.formacji szturmowe;

" na obrazenia warto$é swojego 4

o
irzemiosta. Zaraz potem, na skute

" uszkodzen, Twéj Pancerz traci
polowe Ochrony
(zaokraglone w gore).

5 ¥
A 'Twéj pancerz przejmuje

wszystkie fizyczne obrazenia,
jednak zaraz potem rozsypuje su;
w proch.

Wymagania: przynajmniej
* 14,0 Ochrony Pancerza.

@ Zanim wykonasz
test konfrontacji w czasie
« zwarcia; mozesz odda¢ szybki y
strzal z broni strzeleckiej,
bez kary za znajdowanie sie
pod presja, jednak zmniejsz
. 01 obrazenia tego strzalu.
%1 Po strzale blyskawicznie chowasz
| bron strzelecka i walczysz dalej
A bronia reczna.

LAY
X M Potrafisz blyskawicznie -

dobyé¢ bron strzelecka i tak

oddélalu

& W walce grupowej
dowddca pozwala
poplecznikom z tego

- przekroczyé trzech. Do liczby

i rodzaju tych manewréw
nie wliczaja sie¢ te, ktore
definiuja stworzenie oddzialu.

Na czas jednej sekwencji
dowddca dodaje kazdemu

rundy to lider formacji
rozdziela obrazenia pomiedzy
czlonkow formacji szturmowej. ;

Gdy czlonek oddzialu po-
winien otrzymac rane, lider
oze zastonié kamrata i wziaé/
ja na siebie (cala lub czesé).

przeciwnikiem, wykonaj test y
‘rzemiosta przeciwko czujnosci
maszyny Kazdy sukces przewagi
X po Twojej stronie niszczy
'' 0,5 Ochrony pancerza wrogowi.
Przewaga po stronie maszyny
czyni ja odporna do konca
* sekwencji na ten manewr.

S 'Po udanym ataku na
. nekrotechniczna bestie,
/ zniszcz jej 1,0 Pancerza.

Formacja szturmowa to
oddzial, ktory powstaje gdy
przynajmniej dwie osoby
zastosujg ten manewr. Za jego =
czlonka uznaje si¢ kazda osobe, :
¢ ktora go rzucita. Manewr moze rzucié
&' lider lub poplecznik i nie wlicza si¢ go
do limitu manewréw przystugujacych
4 postaci w czasie rundy.
@ Ochrona twojego Pancerza
" tymczasowo rosnie o wartos§¢
ilosci os6b, w formacji.

R ‘K’ Przeciwnicy atakujacy.

fizycznie formacje szturmowa, /.
odrzucaja 2 kosci.

za kazdego zolierza
formagji szturmowej.

Formacja przez sekwencje
wa1k1 twardo trzyma pozycje i szyk:

$ _ Nawet przegrana w konfrontacji

nie ruszy jej z miejsca. Osoby, ktére i
opanowal strach nie opuszczaja /&
i wyznaczonego miejsca. v, o
Niewzruszony mur padnie,
++  gdy choé jeden zolnierz °

, formagji padnie trupem.

528 @Za kazde pelne 4 parkour, 4

" ktore posiadasz, zyskujesz
3 5,.' Jjedno przebicie w tescie
- konfrontacji.

'Przebywa_] ac na terenie
miejskim, za kazde pelne
5 parkour, zyskujesz jedno
przeblcle w dowolnym tescie w

‘Wymagania: znajdujesz si¢ na
©+~ terenie miejskim




@ Za kazda ,,10” jaka’
wypadnie na k1o po™

szturmowego. Kosci niewyko-
rzystane, przepadaja.

adaje automatycznie jedna
. rane najblizszemu
* przeciwnikowi bez wzgledu
na jego pancerz. 4

rFormacja wchodzac w zwarcie,
z e

b ‘Wymagama walka

: @Po przegranym tescie” -
konfrontacji powieksz wlasne
obrazema o 1,a prze_]mlesz

nie pozwolié ci na ten trik,
ale w takiej sytuacji
nie zada Ci zadnych obrazen.

' +2 kosci dla Ciebie w sytuacji,
gdy pragniesz wyszarpna¢
przedmiot, ktory postaé
drugoplanowa trzyma .
w dloniach.

@Two_]a bron strzelecka
: pomaga Ci w starciu
 bezposrednim. Zamiast broni p
improwizowanej, traktuj ja

L Jjako bron reczna o cechach:

¥ Wycofanie: +1, Zaci¢ta obrona: +1, ©

Obrazenia: zgodne z charakte-
rystyka broni strzeleckiej.

3 ' Twoja bron strzelecka
S K nadaje sie do walki

bezposredniej.

trogiq strzelecka lub miotaczem

Mu'c‘uv

o @ Gdy zwyciezysz

i w tescie konfrontacji

~ znekrotechniczna be- 4 ,~
stig (np. technmdem,

~mczasowo skalac¢ jej wrazllwe 7

moduly W nastepnej rundzie, »
EStwor nie korzysta z jednego wybra- 95 “
nego przez Ciebie Daru Ciemnosci, /&

% a'takze wykonuje test konfrontacji

mniejszony o liczbe kos$ci réwnycl
twym uzdolnieniom technicznym.

X Gdy wygrasz runde z nekrote-
S chnicznym monstrum, wydaj
K 3 Mocy aby uszkodzi¢ jeden
z jej moduléw. Do kofica sceny,

bestia wykonuje wszystkie

testy 1 ko$cia mniej.
Wymagama bardzo dobra (6)

transmutac;a substanqn

@ Jezeli poplecznik
opisze swoja akcje,
woéwczas dotyczy go zasada
»Opis wspiera motoryke”

i przystuguje mu dodatkowa

’ Jesli opiszesz swoja akcje

madzwyczaj barwnie i klimatycznie 4

(musza tak ocenié ja wszyscy ~
wspolgracze) otrzymujesz.
do testu az 2 koSci.

§ obrazenia broni i Ochrone
%" ; pancerza przeciwnika o 1.
$li obrazenia broni spadna doo,
orez zostanie zniszczony.
Zakleta bron jest odporna
na ten efekt.

. ' Poteznym ciosem zniszcz
zelazna lub drewniana zapore
lub poswie¢ kilka minut

na przepilowanie niewielkiego

zelaznego przedmiotu
~(np. zawias()w, zamka).

@ Jezeli uzyskales
przewage podczas poréwnania
akcji na Pentagramie,

=
'zabierasz przeciwnikowi 2 kosci //

" zjego puli i dorzucasz nimi
w teScie konfrontacji.

drzedni przeciwnicy musza zda¢  §;
Zwykly test zimnej krwi
lub ogranie ich strach.

asxqg
bezposredni -

@Moiesz oprzeé test
konfrontacji zamiast na
walce broniq, na wkasnym
strzelectwie. Musisz jednak

5 poslugiwaé si¢ bronig strzelecka

jako bron improwizowana —
bez modyfikacji Akcji
: i z zerowymi Obrazeniami).

K ' Testuj strzelectwo

zamiast walke broniq.
. Testuj zawodno$¢ broni
/ po kazdym takim tescie,
zwiekszajacja o 1.,

kolos
@Moiesz sprawnie
“walczy¢ dwoma ciezkimi;
dwurqcznyml pllaml

ich charakterystyki
(z wyjatkiem obrazen).

ronia jednoreczna i nie posiada
tarczy, odrzuca w testach
konfrontacji 1 kos¢.

: Jezeli przeciwnik walczy
ke jedna bronia jednoreczna
i nie posiada tarczy,

» drzuca w walce z toba 1 kosé

Wymagania: Wybitna w
11\)4(12 doskonale (8) dzwi game :




