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VYSPĚLÝ BOJ (HACKING)

 Počítačové a elektronické systémy jsou v moderní válce stejně důležité jako bomby a pušky, jelikož zajišťují, aby všechno fungovalo a pohybovalo se správným směrem. Dálkové komunikace jsou možné díky elektronickým systémům, které nahradily rádiové vlny, které jsou nyní určeny pro krizové situace a používají se jen na krátké vzdálenosti. Bez příslušných komunikačních kanálů nedorazí posily a zásoby, dělostřelectvo nebude krýt postup, rakety nebudou moci být naváděny na cíl a vojáci nebudou znát situaci na bojišti. Bez sofistikovaných komunikací by vojáci zažili situaci všeobecného zmatku, který panoval na bojištích na počátku dvacátého století. Jediné jednotky, které dokáží vyvolat nebo zabránit této situaci jsou taktičtí hackeři: vojáci vybavení hackovacími přístroji a vycvičení k jejich používání. Jedná se o specialisty na informační válku, kybernetické útoky a elektronická boj a ochranu. 

Hackovací přístroje jsou malé quantronické počítače zvláště určené pro informační válku a boj v kyberprostoru, využívané k narušování kybernetických systémů nepřítele a obranu proti nim. Hackovací přístroje můžou fungovat v Útočném nebo Obranném módu. Každý mód využívá specifické schopnosti a programy ke splnění zamýšlené bojové akce.

1. Útočný mód: Používá se k hackování T.A.G., Robotů (REM), Těžké pěchoty (HI), dveří a bezpečnostních/datových cílů. Je také určen k provádění kyberútoků na nepřátelské hackery. 

Má akční rádius 8 palců, nicméně může být také používán skrze Repeater. Není nutné mít palebnou linii (LoF) na cíl; ten musí pouze být v 8 palcové Zóně kontroly. 

Hackování v útočném módu je Krátká schopnost, která umožňuje použití hackovacího vybavení k vykonání některé z následujících činností:

· Hackování T.A.G.  Pro úspěšný hackerský útok na T.A.G. musí model podstoupit jeden nebo více hackovacích testů, spočívajících v Normálním hodu  na WIP modifikovaném BTS cíle.  
Hackování T.A.G. je Krátká schopnost. Pokud je test úspěšný, nepřátelský T.A.G. zůstane paralyzována až do počátku dalšího kola (více viz Imobilizace). Značka Imobilizace (IMM) musí být umístěna vedle modelu T.A.G.

Pokud po úspěšném paralyzování T.A.G. stejný hacker použije nový Rozkaz a uspěje v navazujícím hackovacím testu, cílové T.A.G. bude kompletně ovládnuto. Vedle modelu postiženého T.A.G. musí být umístěna Značka Ovládnutý (POS). Hacker nyní plně ovládá T.A.G., může používat všechny jeho Atributy a zbraně a kontrolovat jej prostřednictvím Rozkazú z Rezervy rozkazú hackerovy bojové skupiny.

Pokud hacker v hodu neuspěje, ztratí všechny doposud nakumulované efekty. T.A.G. bude zcela volný a všechny  Značky  pramenící z hackování musí být odstraněny. Hacker musí nahlásit na začátku, jestli si přeje T.A.G. ovládnout nebo imobilizovat. Poté, co vyhlásí své úmysly, již nemůže proti tomuto T.A.G. v tomto kole podniknout další pokusy o hacking.

T.A.G. se může zbavit Imobilizace způsobené hackováním nebo Ovládnutí na počátku aktivního kola svého původního hráče. Aby tak mohl učinit, musí provést Krátkou schpnost Reset. ¨

· Reset: T.A.G. musí provést Normální nebo Konfrontačný hod (pokud je nepřátelský hacker v dosahu)  na WIP. Pokud neuspěje, může se o reset znovu pokusit v dalších Rozkazech. Pokud uspěje, Značky IMM nebo POS jsou odstraněny.

Ovládnutý (POS) T.A.G. může být ovládán kterýmkoliv hackerem z armády, která ho ovládla. Díky technologické propasti, která dělí lidstvo od E.I., T.A.G. Combined Army můžou být lidskými hackery pouze imobilizovány (IMM), nikoliv ovládnuty (POS).

· Hackování těžké pěchoty (HI) a Robotů (REM). Pro úspěšný hackerský útok na model těžké pěchoty nebo Robota musí hacker podstoupit Normální hod modifikovaný BTS cíle.
Hackování těžké pěchoty nebo Robota. je Krátká schopnost. Pokud je hod úspěšný, nepřátelský model zůstane paralyzován až do počátku dalšího kola (více viz Imobilizace) a Značka Imobilizace (IMM) musí být umístěna něj.

Model těžké pěchoty nebo Robota se může zbavit Imobilizace způsobené hackováním na počátku aktivního kola svého hráče. Aby tak mohl učinit, musí provést Krátkou dovednost Reset. 

· Reset: Jedná se o Krátkou schopnost. Model musí provést Normální nebo Konfrontační hod (pokud je nepřátelský hacker v dosahu)  na WIP. Pokud neuspěje, může se o reset znovu pokusit v dalších Rozkazech. Pokud uspěje, Značka IMM je odstraněna.

· Antihackerské protokoly. Hacker v útočném módu může podniknout kyberútok proti jiným hackerům ve své Zóně kontroly. Tyto kyberútoky mají za následek fyzické poškození mozku oběti, vyvolávají nervové přetížení a krvácení do mozku. Aktivace Antihackerských protokolů je nebezpečná, jelikož oběť může zastavit kyberútok a obrátit jej proti útočníkovi. Jedná se o Krátkou schopnost.
POZOR: Tato zbran je zakázána Radní konvencí. Její použití bude trestáno mezinárodním soudem.
Kyberútok probíhá běžně jako Konfrontační hod  na WIP, modifikovaný hodnotou BTS každého hackera. Hacker, který v hodu neuspěje, automaticky upadá do bezvědomí. Pokud cílový hacker již vyhlásil svuj Rozkaz a nemůže ho použít na obranu proti Antihackerským protokolům, útočník provádí Normální hod  na WIP modifikovaný BTS oběti a pokud v něm uspěje, oběť automaticky upadá do Bezvědomí. Pokud útočník nebo obránce dosáhnou Kritického úspěchu, soupeř a všechny Repeatery, které používal, jsou zničeny, ignoruje stav Bezvědomí a rovnou umírá.

Pro použití Anti-hackerským protokolů na hackera v bezvědomí musí být útočník 8 palců nebo méně od cíle a poté provést úspěšný Normální hod  na WIP. Cíl se nemůže bránit a automaticky umírá.

2. Obranný mód: Je používán na obranu spřátelených modelů před hackerskými útoky, naváděnými střelami a použitím schopnosti Vzdušný výsadek: Bojový seskok.

Hacker v Obranném módu může operovat, hackovat nebo útočit bez omezení vzdálenosti. Může použít své hackerské vybavení k provádění následných obranných aktivit.

· Hackování vzdušného výsadku. Nabouráním nepřátelské komunikační sítě může Hacker nalézt a napadnout palubní systémy výsadkové lodě. Zkratování a zavirování řídících systémů plavidla donutí přepravované jednotky provést nouzový seskok. Pro hacknutí výsadkové lodě musí Hacker utratit Rozkaz a provést úspěšný Normální hod  na WIP, modifikovaný BTS cíle (výsadkové plavidla mají obvykle BTS -9). Není nutné, aby byl cíl jak v palebné linii nebo určité vzdálenosti od útočníka.

Po úspěchu v hodu jsou navigační systémy a seskokové protokoly výsadkového plavidla zničeny. Všechny nepřátelské modely na palubě se zvláštní schopností AD:Bojový seskok musí okamžitě opustit plavidlo dle následných pravidel:

· Pro všechny modely s AD: Bojový seskok musí být vybrán jeden přistávací bod na bojišti.

· Každý model provádí Normální modifikovaný hod Kondice s postihem -9. Pokud v hodu neuspějí, jsou aplikovány pravidla pro rozptyl při seskoku.

Pokud soupeř nemá žádné modely se schopností AD: Bojový seskok, nebo se před hrou rozhodl a zaznamenal, že budou nasazeny prostřednictvím AD: Vzdušná infiltrace (úroveň 2), utracený Rozkaz je ztracen. Hackování vzdušného výsadku nemůže být provedeno v ARO.

· Obranné hackování.

Když se hráč ve svém aktivním kole rozhodne dělat nejeké to hackování, obránce se múže (jestli má hackera ve svých řadách) pokusit o obranné hackování. Aby to mohl udělat, musí vyhlásit v ARO cíle útoku, obranu svým hackerem. Toto nahradí BTS atribut modelu, vzdušného výsadku nebo naváděné munice v jeho armádě Konfrontačním hodem WIP atributu hackerú obou hráčů (modifikováno jejich BTS).

1. Když bránící se hráč vyhraje, vyhne se, a zruší původní hackerský útok.

2. Když útočník vyhraje, podaří se mu hacknout cíl

3. Když se jednomu podaří kritický úspěch, zdaří se mu jeho cíl a vyřadí (DIS)  nepřítelovo hackovací zařízení.

Není nutné pro bránícího hackera  být v Palebné linií nebo v okruhu 8 palců cíle hackerského útoku. 

· Hackování naváděné munice

K úspěšnému hacknutí naváděné munice musí model hodit úspěšný Normální hod na WIP modifikován BTS cíle. Naváděná munice má BTS 

-3 a jenom útoky naváděnou municí můžou být hacknuté. Obráncův   hacker nepotřebuje být v Palebné linii nebo 8 palců od naváděné munice: Výstřel naváděné munice poskytne poskytne ARO  kterémukoliv obráncovu hackerovi které může být použito na jeho hacknutí. Když je hacknutí úspěšné, hacknutý projektil je úplně deaktivován. Hackování naváděné munice je krátká schopnost.

Ostatní funkce hackovacího zařízení

· Ovládání robota

Hackovací zařízení umožňuje nasazení robota do boje. Hacker udržuje komunikační linku s robotem přes kterou obnovuje výkonnostní protokoly aby zabránil nepřátelům dekódovat jejich pohybové, bojové a ovládací programy.

· Prolomení bezpečnosti a získávání informací

K efektivnímu hacknutí kusu scenérie, ku příkladu dveří s elektrickým zámkem nebo počítače, musí model uspět v Normálním hodu na WIP modifikovaném BTS cíle. Tady jsou příklady:

	                               Objekt
	BTS

	Zámek nebo jednoduchý počítač
	   0

	Zámek nebo komplexní počítačový systém
	  -3

	Zámek nebo počítač s vysokým zabezpečením
	  -6


Prolomení bezpečnosti a získávání informací je krátká schopnost. Když je hod úspěšný, zámek nebo počítač je hacknutý; zámek bude odemčený a data budou jednoduše nahrána z počítače. 

Cíl musí být uvnitř hackeorvy Zóny kontroly (8 palců), Palebná linie není potřebná.

· Koordinované hackování

Až 4 hackeri můžou koordinovaně zaútočit na společný cíl. Hackeri jsou vždy navzájem propojení, takže neexistuje vzdálenostní limit na tenhle Koordinovaný rozkaz. Je nutné aby cíl byl v Zóne kontroly (ZC) jednoho jednoho z Hackerů, ktreý se jediný vystavuje riziku reakce (ARO) cíle. Tento Koordinovaný rozkaz vytvoří ARO jenom pro cíl útoku, a toto ARO může být použito jedine proti tomu jednomu vybranému Hackeorvi, je li to možné. Koordinované hackování nemůže být využito v ARO.    
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