>>     PŘEHLED SEKTOROVÝCH ARMÁD


Sektorové armády jsou speciální armádní útvary nebo malé teritoriální armády z určitého regionu či planety patřící některé z frakcí.


Sektorové armády mají své vlastní rozpisy armád, které mají rozdílnou dostupnost (AVA) jejich jednotlivých složek. Oproti Hlavní armádě nebo jiné Sektorové armádě může být tato dostupnost vyšší nebo  naopak nižší.


Přehledy jednotlivých armád jsou oficiální a schválené k hraní na turnajích. Můžete je použít i v ITS - Infinity Tournament system (Turnajový systém), a to i v případě kdy se v rozpisu armády nacházejí žoldnéřské (mercenary) jednotky nebo jednotky jiných frakcí. Pokud se budete účastnit turnaje, je třeba informovat pořadatele i protihráče o použití Sektorové armády.


Pokud budete hrát Sektorovou armádu, musíte používat dostupnost (AVA) jednotek pro ni uvedených. V žádném případě nelze kombinovat s Hlavní armádou, protože její hodnoty dostupnosti (AVA) jednotlivých jednotek jsou jiné.


Příklad 1: V Sektorové armádě Qapu Khalqi Hakislamského sultanátu může nasadit 5 Odalisek (Odalisques) a 1 příslušníka mobilní brigády(mobile brigada) jako žoldnéře. Tato armáda však nemůže vzít žásné Hassasiny nebo Tuaregy. 

Pokud použijete rozpis Hlavní armády  musíte použít AVA (2) uvedenou pro Odalisky, ale neztrácíte možnost vzít Hasssasiny nebo Tuaregy. Tato armáda nemůže najmout žoldnéře.


Příklad 2:  Jako příklad nám může pomoci Sektorová armáda Vojenského Řádu rytířů Panoceanie(Military order).  Zaměřme se na jeden z řádů. Jejich AVA je 4. Tedy můžeme do bitvy poslat 4 rytíře (např. 4 Hospitalery), zároveň nám dovoluje nasadit 2 rytíře (AVA 2) od každého z ostatních spřátelených řádů.


Sektorové armády jsou charakterizovány sníženou pestrostí při výběru jednotek, což je činí malinko jednotvárné v porovnání s Hlavní armádou. Jako odměnu vám zpřístupní úplně nové herní styly. Sektorové armády jsou odolnější a silnější, protože dokáží zkoncentrovat specialisty a zároveň získávají pravidlo střelecký tým(link Troop). Každá ze Sektorových armád se soustřeďuje na jiný styl hry. Zatím co jedna vyniká v útoku, jiná dominuje při obraně, a další preferuje boj z blízka a jiná na dálku. Zkus a poznej je.

>>       INFINITY STŘELECKÉ TÝMY (LINK TROOPS)

Rychlý přehled: Toto pravidlo dovoluje aktivaci a pohyb týmu složeného z 3 až 5 modelů pomocí pouze jednoho ROZKAZU (order). Tyto modely musí být v dosahu jejich velitele (zone of control). I když v tuto chvíli nemohou  zakrkočit proti nepříteli přímo (např. Střelbou), mohou poskytnout bonus svému veliteli, který je vykonavatelem rozkazu. Pro každý rozkaz může být velitelem(vykonavatelem) jiný model. 


Někteří vojáci prodělávají výcvik spololečně, to jim umožňuje se sehrát. Takto vycvičený tým jedná v boji instiktivně a s maximální ekonomikou pohybů. Věří si natolik, že kdokoliv z nich může vydat povel a ostatní jej ihned podpoří. Takto vycvičené jednotky najdeme téměř výhradně v Sektorových armádách.


Abyste mohli vytvořit střelecký tým (linked troops) musíte splnit několik podmínek. Za prvé, střelecký tým tvoří 3-5 členů. V reálu je složen z velitele týmu (Team leader) a 2 až 4 členů. Během vykonávání rozkazů se žádný člen nesmí vzdálit ze zóny kontroly (zone of control) svého velitele. Úkolem jednotlivých členů je podpořit svého velitele s minimální spotřebou rozkazů.

Za druhé, střelecký tým mohou vytvořit pouze modely od stejného regimentu (např. Acontecimento regulars, Hassasin Lasiqs atd.)

Za třetí,  toto pravidlo mohou použít pouze jednotky, které tak mají uvedeno ve svých dovednostech (Linked).

Za čtvrté, Střelecký tým vytvoříte během přípravné (deployment) fáze. Stačí umístit jednotlivé modely do zóny kontroly (zone of control) velitele týmu označeného žetonem ( Link leader) určeného pro příští  rozkaz.


Aktivní tah:  Během aktivního tahu (active turn), jsou všechny modely tvořící střelecký tým aktivovány jedním rozkazem.  Nicméně,  všichni musí vykonávat stejný rozkaz skládající se z jednoho či dvou  Krátkých (short skill) dovedností  nebo jedné Dlouhé (long skill) dovednosti. 


Modely patřící k týmu se hýbou ve stejném momentě jako velitel (pokud se pohne), ale musí vždy zůstat v jeho zóně kontroly aniž by spotřebovaly další rozkazy.


Pokud některý z modelů nemůže vykonat jednu a nebo dokonce žádnou z vyhlášených dovedností, nevykoná ji. (pro hru však stále zůstává aktivovaný rozkazem). Toto je důležité pro ARO.


Střelecký tým dá pouze jednu Aro reakci, každému modelu s LOF. To znamená, že nepřátelský model může vyhlásit pouze jedno ARO proti jednomu modelu  střeleckého týmu na který má LOF.


Střelecký tým, popis rozkazů: Během aktivního tahu, je rozkaz vydán velitelem týmu a napodoben všemi členy týmu. Stejně jako při standardním udílení rozkazu se skládá z jednoho či dvou  Krátkých (short skill) dovedností  nebo jedné Dlouhé (long skill) dovednosti. Dovednosti které mohou tvořit rozkaz pro střelecký tým, v závislosti na jeho funkčnosti, můžeme rozdělit do těchto kategorií: Pohybové dovednosti, Podpůrné dovednosti nebo Úhyb. 


Možnosti kombinování jednotlivých dovedností v rámci jednoho rozkazu obsahuje následující tabulka.

ROZKAZY, STŘELECKÝ TÝM

povolené kombinace

- Pohybová dovednost

- Pohybová dovednost + Pohybová dovednost

- Pohybová dovednost + Podpůrná dovednost

- Pohybová dovednost + Úhyb

- Podpůrná dovednost

- Úhyb (DODGE)


Pohyb: Obsahuje všechny Krátké pohybové dovednosti , s vyjímkou Hledání (DISCOVER). Pokud je třeba, provede tým (všichni členové) a jejich velitel příslušný test (hod kostkou).


Podpora: Obsahuje Krátkou pohybovou dovednost Hledání (DISCOVER), všechny Krátké dovednosti vyjma Úhybu (DODGE) a všechny Dlouhé dovednosti, ketré jsou pro tým dostupné.


Všichni členové týmu podporují (SUPPORT) svého velitele a asistují mu při vykonání rozkazu. To znamená, že žádný s členů týmu neprovádí žádné hody kostkou. Jedinný kdo hody provádí je velitel týmu.


Cílem této týmově vykonané dovednosti je pomoci veliteli týmu k dosažení jeho cílů. Toto nepřináší přímý efekt na nepřítele, ale poskytuje to bonusy (modofikace a speciální dovednosti) k dovednosti, kterou právě používá jejich velitel proti nepříteli.


Podpůrné bonusy: Počet modelů poskytujících podporu svému veliteli určuje úroveň (level) bonusů, které obdrží. 


Každá úroveň (level) vždy obsahuje předchozí bonusy. 


Střelecký tým 3 modely (Velitel+2 modely): Během Aktivní fáze má velitel modifikaci +1 k hodnotě dávky (burst) zbraně. V Reakční fázi obdrží tento bonus každý člen týmu.


Střelecký tým 4 modely (Velitel+3 modely): Během Aktivní fáze obdrží velitel ŠESTÝ SMYSL L2 (Sixth sense L2) a modofikaci +3 pro WIP, ale pouze pro hody na HLEDÁNÍ (Discover). V Reakční fázi obdrží tento bonus každý člen týmu. 


 Střelecký tým 5 modelů (Velitel+4 modely): Během Aktivní fáze odbrží velitel modifikaci +3 k BS (nebo k PH, pokud ho používá k hodu granátu), v reakční fázi obdrží tento bonus každý člen týmu.


Střelecký tým Příklad 1: UA střelecký tým 5 Keisotsu si jako první část rozkazu vybere Krátkou dovednost POHYB (Move). Všichni členové týmu se pohnou s velitelem např. Keisotsu #1. Keisotsu #1 je Hekr (Hacker). Jako druhou část rozkazu vyhlásí Krátkou dovednost Hekování (Hacking). V tomto případě nemůže dostat žádnou podporu, protože nikdo z ostatních Keisotsu není Hekr. Přesto, že všichní vyhlásí Hekování,  nemá jeji akce efekt, protože Velitel družstva je jedinný kdo rozkaz vykonává. Dokonce i kdyby byl v týmu další  Hekr, nemůže svému veliteli poskytnout žádnou podporu, protože tento model nemůže aktivně jednat.


Další rozkaz, jako první Krátká dovednost je vyhlášen Pohyb. Všichni členové týmu se pohnou společně s velitelem KEISOTSU #1.Velitel vyhlašuje jako druhou Krátkou dovednost Střelbu a pouze velitel vykoná tuto akci, tj. hod na BS. Tento tým sestává z 5 členů, díky podpoře ostaních členů týmu dostane velitel bonus modifikaci +1 B  a +3 BS. Efekt výstřelů ostatních členů týmu se přenesl do bonusů jejich velitele. 


Kdyby velitel místo střelby deklaroval Hledání (Discover), opět by byl jedinný, kdo by prováděl akci a za podporu svého týmu by obdržel bonus modifikaci +3 WIP. 


Poznámka: +1 B bonus modifikace: Pro MULTI zbraně je bonus aplikován k hodnotě B určené pro právě používaný typ munice. 

Příklad: Odstřelovací puška (MULTI Sniper Rifle) bude mít v aktivním kole hodnotu B 3 při použití AP nebo DA speciální munice, ale hodnotu  B 2 pro integrovanou speciální munici (AP+DA). Puška (MULTI Rifle) bude mít při použití normální munice, během ativního tahu, hodnotu  B 4. Pokud byla použita Speciální munice, bude mít B 3, a pokud byla použita integrovaná munice, bude mít B 2.  Aplikováním bonusu při ARO, bude mít Odstřelovací puška (MULTI Sniper Rifle) při užití speciální munice B 2, ale nebude možné použít integrovanou speciální munici.

Použití s přímými šablonovými zbraněmi (Chain rifle, plamenomety...) Díky tomuto bonusu se budou tyto zbraně chovat stejně jako by měly B 2. To jim dovoluje umístit šablonu dvakrát, a to i vůči rozdílným modelům. Pokud je model vybaven dvěmi šablonovými zbraněmi počítá se hodnota B 3 (3 šablony).


Při ARO, pokud je model vybaven jednou nebo dvěma těmito zbraněmi, může šablonu umístit dvakrát. Při použití se zbraněmi s limitovanou municí (Blitzen, D.E.P., Pancéřové pěsti....) nesmí hodnota B překročit množství dostupné munice (např. hodnota B pro D.E.P je vždy 1). Tento bonus se nesmí použít pokud k útoku použije jakoukoliv Dlouhou dovednost, která potřebuje celý rozkaz. (např. Intuitivní útok, Spekulativní výstřel...).


Úhyb (Dodge):  Při vyhlášení Krátké dovednosti Úhyb provádí Velitel Týmu i celý jeho tým test na PH.


V situaci kdy počet nepřátelských ARO reakcí překoná kapacitu odezvy Střeleckého týmu, může jeho Velitel vyhlásit Úhyb. Všichni členové týmu jej musí vyhlásit také a provést příslušné testy na PH proti reakcím ARO vyhlášeným jeho protivníkem. S Úhybem, nedávají členové týmu žádné podpůrné bonusy veliteli týmu.


Střelecký tým příklad-2 (Úhyb): Střelecký tým se dostal do situace kdy jeho Velitel nemá LOF na žádný nepřátelský model s ARO reakcí zaměřených na jeho tým. Každý reagující model dostává pouze jednu ARO reakci proti celému týmu. Hráč se rozhodne neriskovat svůj tým dáváním podpory Veliteli týmu při střelbě, protože by dovolil, aby některé nepřátelské modely provedly normální hody na zásah proti jeho Týmu. Místo toho zvolí Úhyb. Díky tomu každý model z jeho družstva provede Kontrastní hod (Face to Face) a získá tak možnost vyhnout se zásahu. 

 
Použití podpory nebo Úhybu. Hráč který pohybuje Střeleckým týmem musí napřed posoudit situaci a následně rozhodnout, zda je výhodné hrát agresivně a použít podpůrné bonusy pro svého Velitele Týmu, nebo Uhýbat. Běžně vyčká až protivníkovi modely vyhlásí své ARO reakce a následně zvolí, zda dá svému Veliteli Bonus, nebo raději s celou jednotkou vyhledá úkryt. 


Střelecký tým příklad-3 (Podpora/Úhyb): Jedna z možných situací se odehrává na obrázku dole. Střelecký tým vyhlásil jako svou první Krátkou odvednost Pohyb. Jeho protivník vyhlásil ARO reakce se svými dvěma Moderátory, vždy jedno příslušící každému z nich.


Velitel Týmu nemá LOF na oba Moderátory a tak může střílet a použít Kontrastní hod proti Moderátoru #1. Nyní se hráč musí rozhodnout zda Velitel týmu použije střebu proti  Moderátoru #1 a obdrží Bonus za podporu od  jednotky, ale dovolí  Moderátoru #2 normální hod na zásah proti Keisotsu #2. Alternativně může vyhlásit Úhyb a provést Kontrastní hody (jeden za velitele a druhý za Keisotsu #2) proti balistice Moderátorů( obr.1).


Změna Velitele Týmu: Během Aktivního tahu hráče, kdykoliv vyhlašuje první část Krátké dovednosti z rozkazu, je dovoleno změnit Velitele týmu umístěním Žetonu vedle zvoleného modelu.  Pokud se při změně Velitele týmu stane, že se některé modely ocitnou mimo zónu kontroly (ZC), určuje počet modelů, které v ní zůstaly bonusy, které může nový velitel obdržet a dokonce zda je tým možno považovat i nadále   za střelecký (Linked). Musí zůstat alespoň 3 modely, včetně Velitele.


Změna Velitele Týmu umožňuje jeho jednotlivým členům aktivně zakročit, když jsou jejich zbraně nebo speciální dovednosti třeba.


Změna Velitele nemusí být ovlivněna označením nového velitele když původní velitel je  mimo boj (Podívej na LINK BROKEN – Rozpad týmu).


Střelecký tým příklad-4 (změna Velitele Týmu): Střelecký tým 5 Keisotsu chce zaútočit na nepřítele. S novým rozkazem zvolí hráč jako nového Velitele Keisotsu #3, který nese HMG a umístí žeton vedle modelu. Zkontroluje zda jsou ostatní modely v ZC  Keisotsu #3. Jeden model je příliš daleko, tím pádem může hráč,v rámci tohoto rozkazu, aktivovat pouze 4 modely a může také aplikovat Bonusy pouze za 4 modely a ne za 5.


Střelecký tým příklad-5 (změna Velitele Týmu): Střelecký tým 5 Keisotsu utrpěl ztrátu Keisotsu #2, který upadl do bezvědomí. Hráč, s novým rozkazem, umístí žeton Velitele vedle Keisotsu #4, který je Zdravotníkem. Hráč zjistí počet modelů v týmu a vyhlásí první Krátkou dovednost: Pohyb. Všechny modlely se pohnou a  Keisotsu #4 se dostane do kontaktu s  Keisotsu #2.Jako druhou Krátkou dovednost použije Keisotsu #4 lékárničku. V této chvíli žádný další model nevykonává žádnou akci.

Reakční fáze: V reakční fázi , obdrží  všechny linkované modely (Velitel týmu a ostatní členové)  všechny bonusy dané počtem modelů ve střeleckém týmu. Na rozdíl od aktivní fáze, vykonává člen střeleckého týmu všechny hody sám za sebe a aplikuje výsledné efekty na nepřítele. Každý model může zvolit jiný nepřátelský model, na který bude reagovat, ale ARO, které vykonávají musí být stejné.

Během reakční fáze, všechny střelecké týmy v LOF nebo ZC nepřátelského modelu proti němu vykonají to samé ARO, pokud se rozhodnou na ni reagovat (Aplikuj bonusy vyplývající z pravidel Střeleckého týmu). Nezapomeň musí být v ZC svého velitele, aby tyto bonusy obdržely. Pokud se setkají s koordinovaným rozkazem (coordinated order), modely s G: synchronizací (Synchronized) nebo jiným Střeleckým týmem, může každý model ve Střeleckém týmu zvolit nepřátelský model, na který budou reagovat, ale ARO které provádí musí být stejné.

Střelecký tým příklad-6 (Reakční fáze): Horal ze 45 reg. ozbrojen Střepinovou puškou (Chain Rifle) deklaroval střelbu proti střeleckému týmu 5 Keisotsu. Hráč YU JING vypočítá, že kapkovitá šablona výstřelu zasáhne 3 Keisotsu (očíslované 1,2,3). Jestliže vyhlásí střelbu jako ARO reakci, budou muset tyto tři modely složit test na ARM. Nakonec se hráč rozhodne neriskovat nesložení tesu u tří modelů a místo toho zvolí jako reakci Úhyb. Úhyb provede i Keisotsu #4. Tento model, přesto že není zasažen, použije Úhyb aby získal lepší kryt. Keisotsu #5 nevyhlašuje ARO, ten již v částečném krytu je.

Střelecký tým příklad-7 (Reakční fáze): Záložník (Auxilia) a jeho Droid vyhlásí Krátkou dovednost: Pohyb v LOF  střeleckého týmu 5 Keisotsu. Všichni Keisotsu vyhlásí stejné ARO, Střelbu, ale tři z nich zvolí jako cíl Záložníka a ostatní Droida. Díky speciální vlastnosti G: Synchronizaci (Synchronized), mohou Záložník i Droid zvolit své vlastní 

cíle. Záložník vyhlásí druhou Krátkou dovednost: Střelbu a zvolí jako cíl Keisotsu #1. Droid vystřelí proti Keisotsu #2. Protože jsou Keisotsu členy stejného Střeleckého týmu, mohou aplikovat příslušné bonusy.

Kontrastní hody jsou uskutečněny mezi Záložníkem a Keisotsu #1, který obdrží v ARO reakci bonusy  +3 BS a +1 B, takže vystřelí dvakrát.  Droid útočí zbraní používající šablonu (Direct template weapon) na Keisotsu #2.   Keisotsu #2 provede 2 normální hody na zásah, protože i on má bonusy 

+3 BS a +1 B, ale zároveň musí složit test na svůj ARM, protože byl zasažen šablonou zbraně. Ostatní keisotsu provedou normální hody na zásah v rámci své ARO reakce a aplikují stejné bonusy (obr. 3).

Soudržnost v týmu (Team coherency): Pokud během Aktivní fáze kterýkoliv člen Střeleckého týmu vyhlásí během rozkazu jinou akci  nebo použije jinou speciální schopnost než tu, kterou vyhlásil Velitel, či se dostane z jeho ZC, není nadále součástí tohoto Střeleckého Týmu.

Stejně tak, pokud se během Reakční fáze ocitne mimo ZC Velitele Týmu, pak  není nadále považován za člena Střeleckého Týmu. Pokud během ARO reakce použije některý z modelů jinou dovednost než ostatní, odtrhne se od Střeleckého Týmu a nemůže nadále používat jeho bonusy.

Modely, které opustily Střelecký Tým, se mohou opět připojit během příští Aktivní Fáze. Aby tak mohly učinit, jsou povinny být v ZC stávajícího Velitele Týmu.

Pokud je Poručík součástí Střeleckého týmu , nezávisle na tom zda je jeho velitelem nebo ne, pokud použije svůj speciální rozkaz( Lieutenant special order), automaticky opouští Střelecký Tým. Stejně tak, pokud model  použije speciální dovednost  V: Dogged (Zarputilý), přestane náležet do Střeleckého Týmu.

Při ztrátě poručíka (Loss of Lieutenat), jakýkoliv model patřící ke Střeleckému týmu se speciální dovedností  Religious Troop (Věřící), který tuto dovednost použije a uchová si svůj rozkaz pro sebe, přestane náležet do Střeleckého Týmu.

Střelecký Tým příklad-8 (Soudržnost):  Keisotsu #2, Ozbrojen Kombi puškou (Combi rifle) + Lehkým granátometem (Light granade launcher) vyhlásí Spekulativní výstřel (Speculative shot). Toto je Dlouhá dovednost, a pokud nebyl Keisotsu #2 nejdříve jmenován novým Velitelem Týmu (hráč na to zapoměl, ups !),tak ačkoliv je v ZC stávajícího Velitele, je automaticky vyřazen ze Střeleckého týmu Keisotsu, kteří dál pokračují ve čtyřech. Jakékoliv ARO proti Keisotsu #2 se nadále nedotýká Střeleckého Týmu, protože již není jeho součástí.

Střelecký Tým příklad-9 (Soudržnost):  Střelecký tým  5 Keisotsu, se dostal do situace, kdy dva z jeho členů mají možnost účinně použít Koordinovaný rozkaz (Coordinated Order). Hráč je tedy aktivuje standardním způsobem a spotřebuje pro každého z nich jeden rozkaz. Jako Koordinovaný rozkaz (Coordinated Order) vyhlásí pohyb + střelbu. Rozkaz je vykonán standardním způsobem a oba Keisotsu , i když jsou v ZC Velitele Střeleckého Týmu , již nejsou nadále členy Střeleckého Týmu, kterému nyní zbývají pouze 3 členové.

Střelecký Tým příklad-10 (Soudržnost): Střelecký tým 5 Keisotsu vyhlásí jako první část rozkazu Krátkou dovednost: Pohyb. Protože se nácházejí v částečně zatopené komunikační bráně, musí všichni složit  test na PH, aby mohli plavat. Jako druhou část rozkazu  zvolil Střelecký Tým Střelbu. Velitel může aplikovat Bonusy za podporu svého týmu, ale jeden Keisotsu nesložil PH test a dostal se mimo ZC svého Velitele.

Hráč musí, při vykonávání druhé části rozkazu, vzít v úvahu počet zbývajících modelů a dle toho aplikovat bonusy.

Střelecký tým příklad-11 (Soudržnost během Reakční fáze):  Alguacilský Hekr vyhlásil Hekování v LOF 3 modelů Střeleckého Týmu 5 Keisotsu. Tito 3 Keisotsu vyhlásí ARO reakce, dva střelbu (mohou aplikovat bonusy) a jeden úhyb (automaticky přestal být členem týmu). Pro aplikaci bonusů může hráč YU JING použít pouze 4 modely.

Rozbití Týmu (Link broken):  Během Aktivní fáze, může být Střelecký Tým rozbit, pokud jeho Velitel upadne do bezvědomí, je mrtev nebo je ovládnut (Sepsitorized). K rozbití týmu dojde na konci rozkazu, kdy byl vyřazen Velitel. Pokud během jedné Aktivní fáze dojde k uzdravení  Velitele Týmu, dojde automaticky k jeho spojení. Také speciální rozkaz poručíka může být použit ke jmenování nového Velitele Týmu a k obnově Střeleckého Týmu.

Střelecký tým automaticky zaniká, pokud počet členů klesne pod 2 modely.

Pokud nastane situace Ústup! (Retreat!), jsou Střelecké Týmy automaticky rozpuštěny, a to i tehdy, pokud je Tým složen z modelů majících speciální dovednost Věřící.

Střelecký tým je automaticky rozpuštěn pokud Poručík použije svůj speciální rozkaz k ustanovení jiného Střeleckého Týmu. Střelecký Tým může být kdykoliv dobrovolně rozpuštěn, bez spotřebování rozkazu.

Vytvoření nového střeleckého týmu: Během bitvy, může Poručík, použít svůj speciální rozkaz k ustanovení nového Střeleckého Týmu. Stačí umístit žeton Velitel Týmu vedle příslušného modelu. Toto pouze vytvoří Střelecký Tým, ale nedává mu možnost provádět žádné akce( na to je třeba spotřebovat jeden Rozkaz ze zásoby).

Použití poručíkova rozkazu neumožňuje žádné ARO a neodhalí Poručíka nepříteli.

Příklad vytvoření Střeleckého Týmu a ARO reakce (Střelecký Tým v Aktivní Fázi)

1- Aktivní hráč umístí žeton Velitel Týmu vedle modelu, který zvolil, a chce aby byl velitelem pro nadcházející Rozkaz. Zkontroluje počet modelů ve Střeleckém Týmu, nacházejících se v ZC nového Velitele. Určí první dovednost nadcházejícího Rozkazu.

2- Reagující Hráč vyhlásí ARO rekce proti modelům Střeleckého Týmu v LOF( pouze 1 ARO proti Týmu)

3- Aktivní hráč vyhlásí druhou Krátkou dovednost.

4- Reagující hráč vyhlásí ARO reakce proti modelům, které se dostaly do LOF nebo ZC jeho modelů díky druhé dovednosti

5- Aktivní Hráč zkontroluje počet modelů v ZC svého velitele a aplikuje bonusy vyplývající z jejich Podpory. Oba hráči provedou potřebné hody kostkou.

Speciální podmínky: Každý hráč může mít v danou chvíli  na herní ploše  pouze jeden Střelecký Tým.

Modely se speciálními vlastnostmi Šílenství (Frenzy) a Zbrklost (Impetuous), kteří jsou členy Střeleckého Týmu  automaticky ztrácí tuto vlastnost. Pokud opustí Střelecký Tým tyto vlastnosti se jim vrátí. Příklad: model, který trpí Šílenstvím, vstoupí do Střeleckého Týmu, předtím než způsobil nějaké zranění nepříteli. I když způsobil zranění během členství ve Střeleckém Týmu, ve chvíli kdy ho opustí, nedostane volný rozkaz za Zbrklost (Impetuous), protože je vrácen do stejného stádia v jakém vstupoval do Týmu. Aby tento volný rozkaz obdržel, musí způsobit zranění mimo Střelecký Tým. Pokdud již způsobil nějaké zranění před vstupem do Týmu, při vstupu do Týmu se stane Nezbrklým (Not Impetuous) a zůstane tak během pobytu v Týmu. Při opuštění Týmu se stane opět Zbrklým.

V následující tabulce jsou uvedeny Speciální Kategorie,  které ukazují určité skupiny, jež se mohou na základě jejich původu nebo speciálních vlastností, např. příkladnému velení, spojovat s některými jinými skupinami, které nepatří ke stejnému regimentu nebo jednotce.  

Příklad-A: Poručík Joan of Arc(kterákoliv verze) může vytvořit Střelecký Tým s rytíři řádu Hospitalier, nebo rytíři řádu Santiago, ale všichni musí patřit ke stejnému vojenskému řádu.

Příklad-B: Poručík William Wallace může vytvořit Střelecký Tým čistě z Dobrovolníků (Volunteers), Wulverů, Šedých pušek (Grey Rifles), 45th Horalů (Highlanders).  Všichni musí patřit ke stejnému regimentu.

Sektorové Armády, Výběr Regimentů Pro Střelecké Týmy

PanOceania

Shock Army of Acontecimento
Acontecimento Regulars

Bagh Maris

Neoterran Capitaline Army
Fusiliers

Military Order
Fusiliers

Order Sergeants (Except Specialists)

Knights Hospitaller ( a Father-Officer Gabriele de Fersen)

Knights of Santiago

Teuton Knights

Magister Knights

Speciál: Joan of Arc, Poručk (jakákoliv verze) + 4 Knights Hospitallers/ Santiago

Yu Jing

Imperial Service
Celestial Guard

Imperial Agent Pheasant Rank

Imperial Agent Crane Rank

Hsien Warriors

Wu Ming

Kuang Shi

Speciál: Imperial Agent Crane, Poručík + Celestial Guard

Japanese Sectorial Army
Keisotsu Butai

Domaru Butai (a Domaru “Neko“ Oyama)

Haramaki Zensenbutai

Karakuri

Ariadna

Caledonian Highlander Army
Caledonian Volunteer( bez Innferior Infiltration)

3rd Highlander Grey rifles

Wulvers

Speciál:William Wallace, Poručík

+ kterákoliv tým z Highlander army

Speciál:William Wallace, Poručík 

+ 45th Highlander Rifles

Merovignia Rapid Response Force
Metrós ( bez Inferior Infiltration)
Moblots (bez Infiltration)

Loup Garou Rag.

Haqquislam

Hassassin Bahram
Ghulams

Hassassin Muyibs

Hassasin Lasiqs

Asawira

Qapu Khalqi
Ghulams

Odalisques

Hafza

Djanbazan

Azrai´l

Janissaries

Druze Shock Teams

Speciál:Hafza ( nebo Hafza, Poručík) + Jakýkoliv regiment Quapu Khalqi

Nomads

Bakunin Jurisdictionnal Command
Moderators

Reverend Moiras ( a rev. Supperior Cassandra Kusanagi)

Reverend Custodiers

Corregidor Jurisdictional Command
Alguaciles

Mobile Brigada

Combined Army

Morat Aggression Force
Morat Vanguard Infantry

Yaogat

Suryat

Sogarat

Daturazi Witch-Soldiers

Shasvastii Expeditionary Force
Seed Soldiers

Gwailos

>>    STŘELECKÉ TÝMY, HERNÍ PŘÍKLADY

[Vytvoření Střeleckého Týmu] Během rozmístění modelů, se hráč hrající Nomády rozhodne umístit na herní Stůl model Alguacil s žetonem Velitel týmu. Do jeho ZC pak umístí 4 daší modley Alguacilů. Hráč hrající Yu Jing provede to samé s Týmem Keisotsu.

[Spojený Rozkaz: Pohyb+Pohyb] Během Aktivní fáze Nomádský Hráč, použije jeden rozkaz na Střelecký Tým Alguacilů a vyhlásí Pohyb + Pohyb, protože je mimo LOF nepřátelských modelů. Za jeden Rozkaz bylo aktivováno 5 modelů, a ty vykonaly dvě Krátké dovednosti.

[Spojený Rozkaz: Změna velitele,Pohyb + Pohyb(šplhání)] V jeho dalším rozkazu, Nomádský Hráč, změní velitele Týmu umístěním žetonu vedle modelu Alguacil #1, vyzbrojeného  HMG. V tom samém rozkazu, vyhlásí nový velitel Týmu jako první Krátkou dovednost Pohyb a 5 Alguacilů se pohne. Jako druhou Krátkou dovednost  vyhlašuje Šplhání a 2 z jeho Alguacilů se budou snažit dosáhnout vyvýšené pozice, velitel vyhlašuje Šplh. Dva modely šplhají nahoru a provádí potřebné testy na PH, zatímco ostatní modely, ačkoliv aktivovány, nedělají nic.

[Spojený Rozkaz:(Pohyb+Podpora) proti ARO Střeleckého Týmu (Podpora)] Během dalšího rozkazu, deklaruje Velitel Týmu, Pohyb. Hráč Yu Jing vyhlašuje ARO, protože dva z jeho Keisotsu mají LOF na dva z Alguacilů. Oba Keisotsu vyhlašují Střelbu, každý si vybírá jednoho Alguacila za cíl. Keisotsu #1 vybírá Alguacila #1(Velitel Týmu, výzbroj HMG) a Keisotsu #2 vybírá Alguacila #2(kombinovaná puška). Oba Keisotsu jsou vyzbrojeni Kombinovanou puškou. Oba jsou členy střeleckého týmu o 5 modelech. Při ARO reakci tedy obdrží oba příslušné bonusy, tj +3 BS a +1 B.

Nomádský Hráč si nyní musí vybrat mezi Podporou a Úhybem. Jestliže vyhlásí Úhyb, mohou jeho dva modely proti příchozí střelbě použít Úhyb, pokud vyhrají Kontrastní hod. Tato akce však neodstraní hrozbu, a proto vyhlašuje Střelbu. Aplikuje při tom bonusy Velitele Střeleckého Týmu. Přesto provede Keisotsu  #2 normální hody na zásah proti Alguacilovi #2, který v tuto chvíli nemůže na svou obranu použít ani střelbu ani Úhyb, protože dává podporu svému Veliteli.

Nakonec se rozhodne přeci jen riskovat a vyhlásí střelbu a při tom může aplikovat bonusy za 5 modelů (+3 BS, +1 B). Velitel Týmu se rozhodne  svých 5 (HMG, B 4+ podpopra +1 B) výstřelů rozdělit mezi oba Keisotsu. Tři výstřely zaměří Proti Keisotsu  #1 vystřelí 3x , při tom provádí Kontrastní hody a proti Keisotsu#2 2x, zde hází normální hody.

Keisotsu #2, má díky bonusům za Podporu, hodnotu B 2 (ARO: B 1 + podpora + 1 B) a s lepší balistikou (podpora +3 k BS). Zasáhne svůj cíl 2x a Alguacil neuspěje při testu na ARM a upadá do bezvědomí.

Na druhé straně, Alguacil #1 vyhraje Kontrastní hody proti Keisotsu #1, který neuspěje v testu na ARM a též upadne do bezvědomí. Avšak žádný z jejích výstřelů nezasáhne Keisotsu #2.(viz.obv.4)

[Spojený Rozkaz: Pohyb+Podpora, proti ARO (Úhyb) ]

Nomádský hráč utrpěl ve svém Týmu ztráty, a proto může využívat podpůrné bonusy za 4 modely. S novým rozkazem, umístí žeton Velitele týmu vedle Alguacila #3, ten je vyzbrojen s Kombinovanou puškou + Lehkým granátometem. Jako první část rozkazu vykoná Pohyb, ale pohybuje přitom pouze Velitelem týmu, tak aby měl LOF na Keisotsu #2.

Hráč Yu Jing si domýšlí, že chce zaútočit granátometem (který díky podpůrnímu bonusu má B 2) a jako ARO vyhlašuje Úhyb. Střelecký Tým Keisotsu má nyní 4 modely a může tedy za ně aplikovat patřičné bonusy. Díky bonusům získávají schopnost Sixth Sense L2 (Šestý Smysl L2). To znamená, že i když nemají LOF na svého nepřítele mohou použít Úhyb pokud jsou v zóně (kruhová šablona) dopadu granátu.

Alguacil #3 vyhlásil Střelbu proti Keisotsu #2. Nadále nemůže využít bonusu +3 BS, protože jeho Tým má jen 4 modely, ale stále může aplikovat bonus  +1 B. Jeho granátomet má tedy B 2. Hráč umístí kruhovou šablonu na Keisotsu #2. Zároveň jsou v zóně efektu i Keisotsu #4 a #5. Pro vyřešení situace je třeba provést patřičné hody....(viz.obr.5)

PRAVIDLO „POSLEDNÍ STOJÍCÍ MODEL“

>>  („LAST FIGURE STANDING“ RULE)

Během speciálních operací, se kterými se setkáme v infinity, může jedinný model znametat rozdíl mezi výhrou a porážkou. Jakýkoliv voják s dostatečnou kuráží a dobrým tréninkem, může zachránit nepříznivý vývoj bitvy a zabránit katastrofě.

Právě pro tento případ, je určena minimální hodnota Rozkazů v zásobě 2. To znamená, že i když bude mít hráč pouze 1 model, bude mít vždy 2 rozkazy. K této minimální zásobě může být přidán pouze rozkaz za Zbrklost (Impetuos), pokud ho model má. Nebo v případě že došlo na pravidlo Retreat ! (Ústup!) využije rozkaz pro pohyb k domovské zóně.

Figura, která má specíální vlastnost Religious Troop (Věřící), nezíská rozkaz navíc.

Příklad: Hráč má na herní ploše poslední model. Tento model je poslední přeživší z jeho armády, má tedy zásobu rozkazů 2. Jestliže je tento poslední model zároveň Poručík je jeho zásoba rozkazů stále 2.

Jestliže poslední model není Poručík, podléhá pravidlu Loss of Lieutenant (ztráta Poručíka). Jeho zásoba rozkazů jsou 2.

Pokud poslední model podléhá pravidlu Ztráta poručíka (Loss of Lieutenant) a zároveň má speciální schopnost  Věřící (Religious Troop), pak je jeho rezerva rozkazů 2. I kdyby poručík měl speciální schopnost Věřící, a byl zároveň posledním modelem stále je jeho zásoba  rozkazů 2.

Nicméně, je-li poslední model zároveň Zbrklý (Impetuous), je zásoba rozkazů rovna 3 ( 1 rozkaz za Zbrklý + 2 rozkazy za pravidlo Poslední muž („Last figure standing“).

Jakýkoliv poslední hráčův model, který není Zbrklý (Impetuous), ale zároveň podléhá pravidlu Ústup! (Retreat !) má zásobu rozkazů rovnu 3 ( 1 za Zbrklý (pohyb k domovské zóně) + 2 rozkazy za pravidlo Poslední muž).

PRAVIDLO PRO DESTRUKCI TERÉNU

(SCENERY RULE)

Jakýkoliv terén se může stát cílem útoku, pokud byla předem určena hodnota ARM a STR. Toto závisí pouze na dohodě hráčů. Pokud se nedohodnou nelze scenerii ničit.

Pokud provádíte útok proti části terénu zbraní využívající šablonu (např. Missile Launcher (Raketomet)), a je při tom  šablonou zasažen nepřátelský model, aplikujte postih BS-6 

jako při Spekulativním výstřelu (Speculative Shoot). Není dovoleno cílit část terénu pokud je šablonou zasažen spřátelený model. Stejně tak nesmí být cílen, pokud by se pod šablonu dostal žeton označující Maskovaný (Camouflaged) model, můžete učinit vyjímku pokud jsou pod šablonou jiné nepřátelské modely bez kamufláže.

Terén mohou poškodit pouze zbraně využívající DA a EXP speciální munici.

“PRAVIDLO PRO POUŽITÍ CIVILISTŮ”

(„RULES FOR USING CIVIES“)

Civilisté jsou nebojové modely, kterými může pohybovat jeden nebo i více hráčů. Civilisté nevyužívají rozkazy a nemají ani žádnou zásobu rozkazů. Je to model, který nemá Aktivní Fázi, ale vždy pouze reagují na tah Aktivního Hráče.Civilisté reagují pouze pokud se dostanou do kontaktu s jiným modelem, pokud není scénářem uvedeno jinak.

Civilisté se dělí na Neutrální a Nepřátelské. Nepřátelští civilisté mají vedle sebe žeton Hostile (Nepřítel). Takto označený civilista se chová nepřátelsky ke všem hráčům, pokud není scénářem uvedeno jinak.

Civilisté mohou být synchronizováni s hráčovými modely, pokud se s nimi chtějí pohybovat přes bitevní pole. Aby tak hráčův model mohl učinit, musí se dostat do kontaktu s civilisou a složit test na WIP s modofikací -3. Pokud je úspěšný je civilista sychronizován s vojákem a může pro pohyb nadále aplikovat pravidlo G: Synchronizace (v pravidle nahraď slovo Droid slovem Civilista).

Jedinný rozdíl, při aplikaci pravidla G: Synchronizace  neplatí pravidlo G: Vzdálená kontrola (Remote Presence).

Pokud, neuspějete při Synchronizaci civilisty, civilista propadne panice a automaticky se odpoutá z kontaktu a pohne se o 2''. Pro určení směru, kam civilista utíká, použijeme Pravidlo Rozptylu (Dispersion Rule). Umístíme střed šablony nad civilistu tak, aby jednička ukazovala do středu stolu. Druhá číslice neúspěšného hodu na WIP určuje směr.

Civilisté nemohou být Synchronizováni s Droidy a Zbrklými modely.

Model se může synchronizovat pouze s civilisty, kteří ještě nejsou Sychronizováni, nebo jsou Imobilizováni (Imobilized), protože jejich synchronizace byla přerušena (Jejich kontrolor je v Bezvědomí, Mrtev, Heknut, ovlivněn E\M municí, Stal se Zbrklým díky šílemství....).

Maximální počet Synchronizovaných civilistů jsou 2.

Pokud má civilista status Hostile, je nutné uspět v testu WIP-6. Pokud neuspějete, civilista vás napadne normálním CC útokem se silou PH-2. Hod může provést druhý hráč.

V některých scénářích, není status Civilisty znám. V těchto případech je nutné, po té co se dostanete do kontaktu s civilistou, určit jeho status hozením 1d20 a porovnáním s tabulkou. Jakmile je jeho status znám, můžete se pokusit o Synchromizaci s patřičným postihem. Pokud vyjde status    nepřítel, umístěte vedle civilisty žeton s tímto označením.

Určení Statusu Civilistů

d20
Status Civilisty

1-10..
Neutrální

11-20..
Nepřítel (Hostile)

Pokud zabijete civilistu, znamená to pro vás ztrátu Vítězných Bodů. Za každého civilistu ztrácíte 20%  z celkové bodové hodnoty armády.

Příklad: Hráč má armádu za 300 bodů a zabije 1 civilistu. Za to dostane pokutu 60 bodů. Hodnota je stržena s bodové hodnoty za zničené nepřátele. Pokud má hráč na konci 180 bodů je jeho skutečný vysledek 120 (180-60).

Pokud má hráč 100 bodovou armádu a zabije 1 civilistu, dostane pokutu 20 bodů.

Civilisté mohou aktivovat rozmístěné zbraně a vybavení (Miny, E\Maulers, CrazyKoalas...). Ale hráč musí pamatovat, že pokud se aktivují a civilista zemře dostane pokutu. Již pokus o použití civilistů jako lidského štítu se penalizuje. 

„SPECIÁLNÍ SCHOPNOSTI“

 – SPECIAL SKILLS

CH: Omezené Maskování (Limited Camouflage ). Model má speciální schopnost CH: Maskování (Camouflage), ale bez možnosti opětovného zamaskování. Jakmile je model jednou odhalen nebo se odhalí sám, nemůže nadále používat jakékoliv výhody vyplývající z CH: Maskování (Camouflage nebo CH: Mimikry (Mimetism), (Vyjímka je povolena pouze pokud má model zároveň  dovednost CH: Mimikry).

Řetězec velení (Chain of command). Model s touto schopností je druhým po Poručíkovi  ve velící struktuře jednotky.

Ve hře to znamená, že je-li model s touto schopností na herním stole, a to i jako žeton, a Poručík upadne do bezvědomí, nebo zemře, automaticky přebírá Velení a nespotřebovává žádné rozkazy. Stává se novým Poručíkem, ignorujíc tak pravidlo ZTRÁTA PORUČÍKA (Loss of Lieutenant). Pokud by Poručík padl, zatímco model s touto schopností není na herním stole, zruší model při svém umístění efekt ZTRÁTY PORUČÍKA a hráč nabude celé zásoby rozkazů. Samozřejmě již bez využitých rozkazů.

Tato speciální schopnost funguje automaticky, hráč ji musí použít.

Zdvojení: Skokan L1 (Ghost:Jumper) Modely s touto schopností jsou entity, jejichž vědomí přebývá v datové síti. Tyto entity tak mohou své já stáhnout do umělého těla, nazývaného NOSITEL (Proxies), a tak fungovat i ve hmotném světě. Modely s touto schopností mají na bitevním poli alespoň dvě umělá těla, do kterých se mohou „stáhnout“. Skákáním z jedoho do druhého zůstávají v kontaktu s bojem, nebo naopak rychle prchají do bezpečí.

Tato schopnost dovoluje na počátku hry, umístit min. 2 a max. 3 NOSITELE. Pokud to dovolují další schopnosti modelu, lze použít i specíální možnosti při umístění (Infiltrace, seskok...).

Během aktivní fáze může hráč aktivovat jakéhokoliv z nositelů na bitevním poli umístěním žetonu NOSITEL AKTIVNÍ (Proxy active) bez použití rozkazu. Tak učiní před vydáním rozkazu.

Během aktivní fáze se SKOKAN může přesouvat mezi jednotlivými NOSITELI bez použití rozkazů. Učiní tak umístěním žetonu vedle právě aktivního nositele, avšak ještě před vydáním rozkazu.

Pokud se stane, že je aktivní NOSITEL v bezvědomí nebo mrtev, přenáší tento statut i na SKOKANA. Pokud je model  NOSITELE v bezvědomí uzdraven, uzdraví se i SKOKAN. Další možností jak opustit poškozené tělo je AI Maják (AI Beacon). Pokud má hráč alespoň jeden funkční Maják ve hře, může se SKOKAN přesunout do jiného nepoškozeného NOSITELE.   V případě že žádný NOSITEL nezůstal, SKOKAN přesune  své vědomí zpět do sítě a vyčká na vhodného NOSITELE. Hráč ztrácí jeho rozkaz ze zásoby.

Každý neaktivní NOSITEL je vybaven pasivními sezory. Díky nim může Skokan reagovat na rozkazy vydané v jejich LOF nebo ZC reakcí ARO. SKOKAN je tedy schopen reagovat změnou (přeskočí do) NOSITELE, a to i tehdy nachází-li se aktivní NOSITEL v bezvědomí ( zde je podmínkou mít na herním stole aktivní AI Maják). Dále může jeho aktivní Nositel reagovat pomocí POZOR !, ZMĚNA POHLEDU, ÚHYB nebo jakoukoliv jinou dovedností nevyžadující LOF.

Navíc mají neaktivní NOSITELÉ předprogramované reakce. To znamená, že jako ARO reakci na rozkaz použitý v jejich LOF nebo ZC, mohou použít  POZOR !, ZMĚNA POHLEDU nebo ÚHYB. Toto neovlivňuje ARO reakci SKOKANA, ten se může současně, v rámci své ARO reakce, stáhnout do napadaného nositele, nebo reagovat na cokoliv co se objeví v jeho LOF nebo ZC.

SKOKAN přidává pouze 1 rozkaz do společné zásoby, nezávisle na počtu Nositelů.

Všichni Nositelé musí patřit do stejné bojové skupiny a jejich počet se započítává do její velikosti ( tedy do max 10 modelů) 

všechny modely se schopností ZDVOJENÍ: SKOKAN mají zároveň schopnost G: VZDÁLENÝ PŘÍSTUP.

Za každého NOSITELE, který je zničen, si soupeř započítá vítězné body a zároveň se započítají při určení  bodové hranice pro ÚSTUP !

PŘÍKLAD, ZDVOJENÍ:SKOKAN: Nadvědomí jménem Valentina Nero, umístilo na bitevní plochu tři nositele. První je umístěn v Infiltraci a je vyzbrojen Odstřelovací puškou, druhý je v těžké zbroji a je vyzbrojen kulometm (Plivač ohně), třetí je Hekr umístěný v krytu. Valentina se rozhodne začít s infiltrovaným Nositelem, a před vydáním rozkazu k němu umístí žeton Aktivní Nositel (Active Proxy). Její rozkaz: Pohyb + Střelba. Následná úspěšná střelba udělala cestu pro pěšáka v těžké zbroji. Valentina do něj přesune své vědomí (umístí žeton aktivní nositel) a vydá Rozkaz: Pohyb + Pohyb. Tím její nositel získá lepší střeleckou pozici. Tah Alephu končí.

Její Nomádský protivník započne hru. Jeho Pekelná Kočka (Hell Cat) přistane v LOF  Nositele Hekra. Ten se v rámci ARO, díky svému programování, pokusí o Úhyb. Získal by tím lepší úkryt před Pekelnou Kočkou. Zároveň reaguje aktivní Nositel v těžké zbroji Aro rekcí Změna Pohledu, aby zabránil případnému postupu Pekelné Kočky.

Pekelná kočka vyhlásí Rozkaz: Pohyb + Střelba. Jako cíl si vybírá Hekra. Svým rozkazem spouští předprogramované akce a Hekr se opět pokouší o Úhyb.  Probíhá Kontrastní hod (BS vs PH). Valentina cítí v Pekelné kočce nebezpečí a proto v rámci své ARO reakce opustí stávajícího Nositele a přesune své vědomí do napadeného Hekra. Ten však neuspěl v Kontrastním hodu a utrpěl zranění. Naštěstí díky jeho schopnosti V: IGNORACE ZRANĚNÍ (No Wound Incapacitation) neupadne do bezvědomí.

Další Rozkaz a Pekelná Kočka opět střílí na zraněného Hekra. Nyní je Nositel aktivní a může reagovat standardním způsobem. Jeho ARO reakce je také střelba. Valentina nemá štěstí. Ve střeleckém souboji prohává a je znovu dvakrát zraněna. Hekr je vyřazen ze hry a její vědomí je v něm  uzavřeno.

Naštěstí má hráč Alephu na Stole aktivní AI Maják. Až příště použije protivník rozkaz V LOF nebo ZC některého z neaktivních nositelů, může do něj Valentina v Rámci ARO přesunout své vědomí.

ZDVOJENÍ: SLUŽEBNÍK (GHOST:SERVANT). Tato speciální schopnost umožňuje Lékařům nebo Inženýrům, operovat nebo opravovat pomocí svého Droida. Pouze modely se schopnostmi Lékař (Doctor) nebo Iženýr (Engineer) mohou tyto Droidy využívat. Před započetím bitvy je nutné určit jaký model bude ovládat konkrétního Droida. Droid nemůže být nadále využíván jiným modelem.

Se schopností Zdvojení: Služebník jsou model a jeho droid aktivováni pomocí jediného rozkazu. Tato schopnost pracuje na obdobném principu jako Zdvojení: synchronizace (Ghost: Synchronized), oba jsou v rámci rozkazu povinni vyhlásit stejné dovednosti. Jesltiže se stane, že jeden nebo více modelů, není schopen nebo nechce splnit celý rozkaz nebo jeho část, zůstane neaktivní a nevykoná ji. Lze tedy připustit, že jeden model vykoná celý rozkaz a druhý pouze jeho část nebo dokonce zůstane neaktivní.

Na rozdíl od schopnosti Zdvojení: Synchronizace může Lékař\ Inženýr, léčit\opravovat a použivat k tomu svou hodnotu WIP. Podmínkou je, aby byl jejich Droid v kontaktu z cílovým objektem. Droid nemůže bez svého dispečera operovat ani opravovat, protože sám nemá potřebné schopnosti.

V praxi to pak vypadá tak, že se Droid pohybuje po bitevním poli dkoud nedosáhne svého cíle, zatímco je dispečer v bezpečí. Tzn. Droid vykonává rozkaz a dispečer je neaktivní.

Lékař\ Inženýr společně s Droidem poskytují pouze jeden rozkaz do společné zásoby.  Na druhou stranu oba jsou aktivováni pomocí jednoho rozkazu. Oba musí být členy stejné bojové skupiny kde se počítají jako jeden model.  Lékař\ Inženýr může ovládat víc jak jednoho Droida, ale v rámci jednoho rozkazu lze spolu s ním aktivovat pouze jednoho Droida.

Jelikož jsou oba aktivováni v rámci jednoho rozkazu, má nepřítel pouze jednu ARO reakci pro každy model v LOF nebo ZC.  Pokud projdou zónou Krycí Palby (Suppression Fire) mohou být oba zasaženi.

Lékař\ Inženýr a jejich Droid mají každý svou ARO reakci na rozkaz v jejich LOF nebo ZC, avšak oba musí v jejím rámci provést stejnou dovednost. Viz pravidlo Zdvojení: Synchronizace.

Lékař\ Inženýr může vidět skrze senzory svého Droida. Může tedy jeho prostřednictvím reagovat na rozkaz vydaný v LOF nebo ZC Droida dovednostmi POZOR !, ZMĚNA POHLEDU, ÚHYB nebo jinou dovedností nevyžadující LOF.

Droidi zůstanou nekativní pokud je jejich dispečer mimo bitevní pole (např. Díky  Skrytému umístění (Hidden Deploymnet), Výsadku ( Airborne Deployment)...), nebo v případě že je dispečer v bezvědomí nebo je mrtev. Neaktivní Droid nemůže provádět ARO rakce a musí být označen žetonem Imobilizovaný (IMM).  Droid se aktivuje automaticky ve chvíli kdy Lékař\ Inženýr nabude vědomí nebo vstoupí na bitevní pole, bez potřeby rozkazu (Odejmi žeton imobolizovaný). 

Na rozdíl od schopnosti zdvojení: Synchronizace, nemá Droid omezený akční rádius na ZC dispečera.

Droidi služebníci jsou Klidné (not impetuous) modely a jako takové je nelze aktivovat pomocí rozkazu Zbrklosti (impetuous).

Droidí, kteří jsou schopní umístění pomocí Výsadku, tak mohou učinit a spotřebují na to jeden rozkaz ze společné zásoby. Pokud bude hráč chtít, je možné pomocí jednoho rozkazu vysadit Droida i Lékaře\ Inženýra. Pokud tak učiní, musí oba přijít ze stejné strany stolu nebo využít stejnou Kruhovou šablonu.

Droidi se schopností Zdvojení: Služebník mají zároveň schopnost Zdvojení: Vzdálený přístup.

Droidi se schopností  Zdvojení: Služebník nejsou započítáváni do ztrát.

Jestliže je Lékař\Inženýr Heknut (pokud lze) nebo je zasažen E\M municí a neuspěje při obraně BTS. Jeho Droid se automaticky odpojí, protože je jejich spojení přerušeno. Droid se automaticky připojí, jestliže se podaří zrušit Hekování nebo opravit požkozené zařízení. Pokud je Dispečer Ovládnutý(sepsitorized), může stále používat svého Droida.

PŘÍKLAD: Mech-Inžebýrka Yie Yang vyhlásí jako první Krátkou dovednost Pohyb. Ona se pohne do oblasti plného krytu, zatímco její Droid služebník YáoZáo, se pohne směrem k padlému TAGu. Ten se nachází uprostřed bitevního pole. Model s LOF vyhlásí střelbu proti  YáoZáo. Yie Yang vyhlásí druhou Krátkou dovednost Úhyb.  YáoZáo musí provést test Tvárí v Tvář, tedy ne Yie Yang. Ona je v bezpečí. Odvážný  YáoZáo se vyhne výstřelům. Yie Yang vydává další rozkaz Pohyb+Pohyb.  YáoZáo se opět pohne k padlému TAGu. Nyní je v kontaktu s TAGem. Yie Yang vydává další rozkaz: Oprav (Repair). Z bezpečí svého krytu pak skrze svého  YáoZáo provádí WIP hod a daří se jí opravit jeden strukturový bod.

ZDVOJENÍ: SYNCHRONIZACE (GHOST: SYNCHRONIZED). S touto speciální schopností může i model, který není hekr, převzít kontrolu nad pomocným Droidem. Tato schopnost funguje automaticky a nespotřebuje k aktivaci rozkaz, ani se nemusí provádět testovací hody.

Dispečer i jeho pomocný Droid přidávají jeden rozkaz do zásoby a oba jsou aktivováni jedním rozkazem. Oba modely musí patřit ke stejné bojové skupině. Pro skupinu jsou bráni jako jeden model.

Synchronizovaný Droid v základě napodobuje dovednosti prováděné Dispečerem. Dispečer i Droid musí vždy vyhlásit tu samou dovednost, ale není nutné, aby měli stejný cíl.Pokud jeden z modelů nemůže provést celý rozkaz (Dlouhou dovednost, nebo obě Krátké dovednosti), bude aktivován, ale nebude rozkaz vykonávat, avšak nemůže-li model provést jeden ze dvou rozkazů, provede pouze jeden, zatímco druhý model provede celý rozkaz.

PŘÍKLAD: Záložník Calvin stál zády přitisknutý ke zdi jedné malé budovy. V rámci rozkazu vyslal svého Droida, s láskou pojmenovaného 'HOBBES', k jednomu rohu budovy a sám šel k druhému. Tedy, jako první Krátkou dovednost vyhlásil Pohyb a aktivoval oba modely. Každý se pohnul jiným směrem. Když dorazil Calvin na roh budovy, spatřil nepřátelského Zhanshi, který hned vyhlásil ARO reakci – Střelbu. Calvinův Droid dorazil ve stejnou chvíli k opačnému rohu, kde uviděl Nebeského Strážce (Celestial Guard), který vyhlásil ARO reakci Střelbu. Calvin jako druhou Dovednost vyhlásil Střelbu proti Zhanshi a zaútočil plnou hodnotou (B) ze své Kombi pušky (Combi rifle), a jeho Droid vyhlásil Střelbu proti Nebeskému Strážci a umístil na něj kapkovitou šablonu těžkého plamenometu.

Spotřebováním jednoho rozkazu mohli Calvin se svým Droidem zaútočit na dva nepřátelské modely. Pojďme se podívat na jinou situaci:

PŘÍKLAD: Záložník Calvin stál zády přitisknutý ke zdi jedné malé budovy. V rémci rozkazu vyslal svého Droida 'HOBBESE' k jednomu rohu budovy a sám se vydal k druhému. Jejich první Krátká dovednost byla Pohyb. Po aktivaci jedním rozkazem, postupovali každý jiným směrem. Za rohem budovy neviděl Calvin žádného nepřítele, zatímco HOBBES narazil na 2 Zhanshi, kteří v rámci ARO vyhlásíli Střelbu. Jako druhou Krátkou dovednost vyhlásil Droid Střelbu se svým plamenometem a umístil kapkovitou šablonu přes oba modely. Mezi tím Calvin vyhlísil též Střelbu, i když v jeho LOF není žádný nepřítel. Učinil tak proto, aby svému Droidu umožnil vystřelit proti Zhanshi.

Protože je Dispečer i Droid aktivován pouze jedním rozkazem, získává nepřítel pouze jednu ARO reakci, nezávisle na tom, zda jsou v jeho LOF oba modely nebo jenom jeden z nich. Pokud se Dispečer i Droid budou nacházet v oblasti Krycí palby, mohou dostat zásah oba.

Dispečer i Droid mají každý svou ARO reakci na každý rozkaz vydaný v jejich LOF  nebo ZC. Oba musí zvolit stejnou reakci, aplikujíce tak pravidlo Zdvojení: Synchronizace.

Dispečer je schopen vidět i cítit skrze sensory svého Droida, což mu umožňuje reagovat na situaci v LOF nebo ZC Droida ARO reakcí. Pozor! Může použít: ZMĚNA POHLEDU, ÚHYB, nebo jakoukoliv dovednost, která nepotřebuje LOF.

Droid musí být stále v ZC svého Dispečera. Droid se vždy automaticky odpojí, když opustí ZC svého Dispečera, nebo když je jeho Dispečer v Bezvědomí, nebo Mrtev. Deaktivovaný Droid zůstane stát na místě a nemůže provádět žádné rozkazy nebo ARO reakce. Vedle deaktivovaného Droida se umístí žeton Nepohyblivý (IMM). Droid se automaticky připojí na konci rozkazu, ve kterém se dostane do ZC Dispečera, nebo když jeho Dispečer opět nabyde vědomí a nespotřebuje k tomu žádný rozkaz ani Krátkou dovednost.

Zdvojení: Synchronizace funguje stejně i v případě, že Dispečer ovládá dva Droidy. Dispečer i Droidi se schopností Zdvojení: Synchronizace vlastnost G: Vzdálený Přístup.

Droidi se schopností Zdvojení: Služebník mají zároveň schopnost Zdvojení: Vzdálený přístup.

Droidi se schopností Zdvojení: Synchronizace nedávají nepřiteli žádné vítězné body a nepočítají se v případě určení hranice pro ústup!

Jestliže je Dispečer Heknut (pokud lze) nebo je zasažen E\M municí a neuspěje při obraně BTS. Jeho Droid se automaticky odpojí, protože je jejich spojení přerušeno. Droid se automaticky připojí, jestliže se podaří zrušit Hekování nebo opravit požkozené zařízení. Pokud je Dispečer Ovládnutý (sepsitorized), může stále používat svého Droida.

Dispečer může být Synchromizován se stvořením jako je Pupnik namísto droida. Toto lze provést pouze tehdy, je-li tak dovoleno v rozpisu armády. Zde je nutné nahradit ve speciálních schopnostech modelu slovo Droid (remote) jménem stvoření.

Jesliže má model zároveň schopnost Zbrklost, pak je stoveření (nebo více stvoření, ale nikdy Droid) též zbrklý. Oba modely mají dohromady jeden extra rozkaz za Zbrklost. Jeho pomocí lze  aktivovat oba modely najednou. Protivník tím získá pouze jednu ARO reakci.

Hyper-Dynamika (hyper-dynamics). Ten kdo vlasntní tuto schopnst je schopen ve zlomcích vteřiny anylyzovat skryté nebezpečí a ještě rychleji mu uniknout.

Ve hře, ti tato schopnost připisuje pozitivní modifikaci k tvému testu na Úhyb.

Level 1 – modifikace PH atributu +3, pouze pro úhyb

Level 2 – modifikace PH atributu +6, pouze pro úhyb

Level 3 – modifikace PH atributu +9, pouze pro úhyb

Všichni jež jsou obdařeni Hyper-dnamikou mají neuvěřitelnou schopnost umožňující jim vyhnout se nebezpečí.Laboratorní studie odhalili, že ve chvíli kdy je subjektem  zaznamenáno nebezpečí je již 100 milisekud před provedením úhybu těžiště jeho těla přeneso tak, aby byl schopen zrychlit svou reakci. K dosažení tohoto efektu musí subjekt podstoupit sérii chirurgických zákroků při kterých jsou mu do tjeho ěla vloženy implantáty zbystřující jeho smysly a urychlující reakce. Po operaci se musí subjekt podrobit náležité „Rehabilitaci“ kde si zvykne na své nové schopnosti. Bohužel většina subjektů po čase umírá, protože je jejich nervový systém přetížen. Další výzkum probíhá.

I-Kohl. Tato speciální schopnost je založena na chemii. Feromony a další chemické substance zahltí receptory protivníka, ať již lidského nebo jiného. Tuto schopnost lze použít pouze tehdy, dotýkají-li se modely svými podstavami. I-Kohl nemá efekt na modely, které jsou mechanické. I-Kohl funguje automaticky a ke své aktivaci nepotřebuje žádný test. Rozpoznáváme tři úrovně.

Úroveň 1- pokud jste s nepřítelem v souboji na blízko, provede I-kohl modifikaci -3 pro jeho CC atribut.

Úroveň 2- pokud jste s nepřítelem v souboji na blízko, provede I-kohl modifikaci -6 pro jeho CC atribut.

Úroveň 3- pokud jste s nepřítelem v souboji na blízko, provede I-kohl modifikaci -9 pro jeho CC atribut.

Příklad: Azra, je Odaliska s I-Kohlem úrovně 3. Bojuje v souboji z blízka s šaolinským mnichem, který je i navzdory svému přísnému tréningu ovliněn krásou a šarmem své protivnice. Šaolinský mnich může v souboji použít svou schopnost Boj z blízka úroveň 3 a zaútočit první, ale jeho hod je modifikován s postihem – 9.

Příklad: Překránsá Azra je v souboji na blízko s divokým a vlasatým 45th Horalem, ale ani jeho zuřivost není soupeřem pro její šarm. Horal může použít modifikaci +9 k CC atributu za svou schopnost Zběsilost. Jeho bonus je anulován Azřiným     I-Kohlem Úrovně 3 (CC-9).

Příklad: Ninja, zaujmut krásou Azry, vyhlásí během svého rozkazu Pohyb + Útok z blízka. Azra reaguje střelbou a proto nemůže použít modifikaci za I-Kohl při Kontrastním hodu, protože při střelbě není v kontaktu s nepřítelem. Kdyby však vyhlásila Útok z blízka mohla by modifikaci nepřátelského CC atributu provést.

I-Kohl je značka kosmetiky a zkrášlujících prostředků vyvinutých v Haqislámským kosmetickým průmyslem (Hohl byla zančka líčidel již ve Starám Egyptě). Jebyla jí aplikace ve vojenství byla jen otázkou času.I-Kohl je pouze jméno obvykle označující všechny druhy těchto produktů a nezáleží zda jsou původu přírodního nebo uměkého či lidského nebo mimozemského původu

Infiltrace (Infiltration). Tato speciální schopnost je rozdělena do několika úrovní. Každý model se speciální schopností Infiltrace má automaticky Úroveň 1.

Nižší Infiltrace (Inferior Infiltration) Úroveň 0. Při počátečním rozmístění modelů je podmínkou, aby umísťovaný model byl vždy umístěn na protivníkově polovině stolu. Z toho vyplývá že model musí při umístění podstoupit test na PH s modifikací -1. Pokud neuspěje, vztahuje se na něj pravidlo ROZPTYL. Pokud se tak stane, ztrácí výhodu Kamuflovaného či Skrytého úmístění a nelze je při rozmístění použít. Modely s Nižší Infiltrací nelze umístit do nepřátelské startovací zóny.. Modely s touto schopností musejí být vždy umístěny tímto způsobem a nikdy jinak.

Nadřízená infiltrace( Superior Infiltration) Úroveň 2.  Model který má tuto úroveň schopnosti Ifiltrovat  a při umístění do protivníkovi poloviny stolu nesloží test PH, nemusí aplikovat pravidlo ROZPTYL, pouze ztrácí  výhodu Kamuflovaného či Skrytého úmístění.

Pokud si to hráč nepřeje, lze umístit modely s úrovnněmi 1 a 2 do své startovní zóny, jako kdyby neměli pravidlo Infiltrace.

Mechanická transmutace (mechanical transmutation)

Model s touto speciální schopností může volně měnit svůj tvar dle předprogramovaných vzorů. Tuto změnu lze vyvolat pomocí Krátké pohybové dovednosti. Nikdy nelze použít Transmutaci jako svou ARO reakci. Během rozmisťovací fáze musí být zřejmé jaký tvar model má.

      Meta-pohyblivost (Meta-agility):

Tato schopnost může být vrozená nebo uměle získaná, ale v obou případech zajišťuje pohyblivost daleko převyšující lidská měřítka. Pro ty, jež jsou takto obdaření je překonání jakékoliv překážky směšně jednoduché.

V herních termínech to znamená, že model má schopnosti Super skoku a Šplhání plus. Tyto schopnosti fungují automaticky a nevžadují spotřebování rozkazu nebo hod kostkou.

      Pokladač min (Minelayer): Pokladač min zajišťuje bezpečnost vlastní umisťovací zóny tím, že do její blízkosti a na přístupové cesty umístí miny. Modely s touto speciální schopností mohou během umístění do své Zóny kontroly umístit Komo žeton, který reprezentuje skrytou minu. Nebo jsou schopny umístit žeton označující umístitelné vybavení ((E) Mauler, Umístitelný opakovač....). Tento žeton nelze umístit pokud se nachází nepřátelský model v zóně jeho efektu . Jestliže model využije při svém umístění speciální schopnost Infiltrace a selže při PH testu je místo Komo žetonu umístěn žeton miny. Použití této schopnosti je automatické a nevyžaduje použití rozkazu nebo hod kostkou. Vybavení umístěné pomocí této speciální schopnosti musí být vybráno z inventáře modelu.

      Rozený válečník (Naturaly born warrior)

Model s touto schopností je stvořen k boji. Jeho instinkty rozvinuté v hodinách tvrdého tréninku a během bezpočtu misí. Tato schopnost ruší všechny úrovně schopnosti Bojová umění a schopnost Šílenství vašeho protivníka. Zároveň získává model speciální schopnost V: Kuráž. Tato schopnost nevyžaduje použití žádného rozkazu nebo hodu kostkou.

      Pilot: Model s touto speciální schopností je řidičem vozidla nebo Pilotem T.A.G. bez katapultovacího systému. Pilot je schopen nastoupit/ vystoupit ze svého vozidla v rámci Krátké pohybové dovednosti nebo ARO reakce.

Vozidlo nebo T.A.G., který ztratí všechny body struktury (STR) a je v bezvědomí neposkytuje rozkaz do společné zásoby. Ovšem pokud hráč použije jeden z rozkazů může Pilot vozidlo opustit (vystoupit v rámci první Krátké dovednosti).

Pilot jehož T.A.G. je v bezvědomí negeneruje rozkaz pro společnou zásobu rozkazů. Pilot neposkytuje vítězné body pro protivníka a zároveň se nezapočítávají body  pro určení hranice k pravidlu Ústup! Do této kalkulace se započítává samotný T.A.G..

Pokud T.A.G. ztratí 1 STR bod nad jeho celkovou hodnotu STR, je považován za zničeného a jeho pilot je mrtev.

      Ženista (Sapper): Během umístění je model s touto schopností umístěn spolu s žetonem Liščí nora (Fox hole). Model se tím považuje za zakleknutý a v kontaktu s částečným krytem. Zároveň získává (s tímto žetonem) schopnost CH: Mimikry a V: Kuráž. Liščí neory jsou fixní pozice a k jejímu opuštění musí spotřebovat Krátkou pohybovou dovednost Vstaň (Get up). Avšak, chce-li hráč, může model vykopat novou Liščí noru. Spotřebuje na to celý rozkaz, vedle modelu umísti žeton Liščí nora a použij předchozí pravidla. Pokud model opustí Liščí noru ztrácí schopnosti CH: Mimikry a V: Kuráž. Pouze v případě, že má Ženista tyto schopnosti uvedené  ve svém soupisu mu zůstávají. Po opuštění Liščí nory odstraňte žeton z herní plochy. Nikdo kromě Ženisty nemůže použít Liščí noru.

      Jádro – embryo (Seed – embryo): model je na herní plochu umístěn v Jádru, které podporuje jeho životní funkce a napomáhá rozvoji embrya. Když embryo dospěje a jsou mu naimplantovány potřebné informace, plány a vylepšení, která potřebuje k úspěšnému dokončení mise je Jádro otevřeno a jedinec je připraven k boji.

Vojáci s touto speciální schopností jsou na herní plochu umístění v Jádru. Toto Jádro je těžce obrněné, ale má pouze ARM, BTS a V atributy. Jádro nemůže vykonávat žádné rozkazy. Jádro je citlivé na E/M pulzy (způsobí mu to Imobilizaci), ale nemůže být heknuto. Jádro poskytuje jeden rozkaz do společné zásoby až do začátku druhého tahu, nebo tahu následujícího po umístění Jádra na herní plochu. Na začátku druhého tahu, ještě před tím, než jsou provedeny pohyby za Zbrklost a bez spotřebování rozkazu je Jádro nahrazeno modelem s plnou výbavou a s výkladem dle přání hráče. Tento model je ihned připraven jednat. V navozené situaci je možné vylíhnout Jádro předčasně pomocí Krátké dovednosti nebo ARO reakce. Embryo může reagovat na akci (rozkaz) nepřítele v LOF (360 stupňů) nebo jeho ZC. Navíc je Jádro do vylíhnutí chráněno CH: limitovanou kamufláží. Jestliže je jádro objeveno, nahraď žeton s kamufláží žetonem Jádro – Embryo (Seed – Embryo).

Jádra, která mají speciální schopnost AD: Bojový skok (Combat jump) nemohou při umístění na herní plochu použít žádné další úrovně Seskoku. Jádra, která přistanou se automaticky otevřou v dalším kole. Hráč k tomu může využít Krátkou dovednost nebo ARO reakci během aktivní fáze svého protivníka. Ačkoliv jsou Jádra nasazována do nebezpečných oblastí, schází jim zařízení, které by je skrylo před nepřítelem  (zničí jej při dopadu), proto jsou Jádra se schopností AD: Bojový seskok vybaveny Elektrickým pulsem. Toto zařízení je pouze na jedno použití a funguje jako protipěchotní mina. Pokud se nepřítel dostane do blízkosti neotevřeného Jádra. Jádra, která při dopadu minou hrací plochu potřebují 2 rozkazy, aby se na plochu vrátily. Objeví se pak na hraně stolu přesně v místě, kde jej opustily. Na stůl jsou Jádra umístěna uzavřená.

      Šestý smysl, úroveň 2 ( Sixth sence – level 2): Tato schopnost umožňuje modelu reagovat na jakýkoliv útok (nelze reagovat na pohyb, nebo jinou akci) provedenou Podvodníkem (Impersonator), Kamuflovanými nebo TO kamuflovanými nepřáteli skrytými v nebo za zónou nulové viditelnosti u LOF modelu. Tato reakce probíhá zároveň a není ovlivněna nulovou zónou viditelnosti ( neaplikuje se -6 modifikace). Model s touto schopností může reagovat i na útoky mimo jeho LOF. Tato schopnost funguje automaticky (nečerpá žádné rozkazy a nevyžaduje žádné hody kostkou).

      Striga: Toto jméno patřilo v Římské mytologii stvoření jež pilo krev. V herních termínech dokáží modlely s touto schopností využít atributy pro svou vlastní výhodu. Tato schopnost umožňuje způsobit zranění obnovením vlastních životů nebo s ní lze zkopírovat nepřátelské atributy. Striga má dvě úrovně:

      Striga úroveň 1: Tato speciální schopnost je bio-technologickým vylepšením, které dovoluje jeho uživateli extrahovat živiny a organickou hmotu z ostatních živých stvoření, aby vylepšili sebe sama.

Protheion je útok z blízka. Vyžaduje použití Krátké dovednosti nebo ARO reakce, ale nevyžaduje žádný hod kostkou. Další podmínkou pro použití této schopnosti je kontakt s podstavou jiného biologického stvoření, které je v bezvědomí. Takto může způsobit zranění za 1 život a absorbovat ho.

Model s Pretheionem může při absorbování získat maximálně 3 životy, tzn. že model s jedním životem, může absorbovat maximálně další dva životy, zatímco model s počáteční hodnotou 2 životy může absorbovat pouze jeden život. Pokud je model zraněn, může znovu absorbovat maximálně do získání 3 životů.

Tato speciální schopnost může být použita i agresivním způsobem a absorbovat životy z modelu, který nebyl ještě zraněn. Proti nepřátelům v normálním stavu (ne v bezvědomí) lze Protheion použít v souboji na blízko. Model s Protheionem provede se svým CC atributem Kontrastní hod proti atributu, který oponent používá při obraně. Oběť Protheionu může ztratit všechny životy (pro tento případ je bezvědomí bráno jako jeden život). Kritický zásah s Protheionem automaticky absorbuje jeden život. V tomto případě si oběť nehází test BTS.

Protheion nelze použít proti modelům, které místo životů používají STR atribut.

Příklad: Model s Protheionem bojuje s vojákem Shasvasti v souboji na blízko. Může získat nebo regenerovat 1 život od nepřítele, pokud uspěje v Kontastním hodu. Použitím další Krátké dovednosti může získat nebo regenerovat další život, tím, že ho odebere svému protivníkovi, který je nyní v bezvědomí tzn., že není třeba žádný CC nebo BTS test. Tím je Shasvasti mrtev, ale díky tomu, že je to Shasvasti je nahrazen žetonem Jádra. Nyní dosáhl model s Protheionem maxima 3 životů a již nemůže absorbovat další. Avšak pokud nějaký ztratí může se vrátit k žetonu Jádra, pokud se dostane do kontaktu a svou podstavou se dotkne žetonu může využít další Krátkou dovednost a absorbovat jeden život z Jádra bez skládání testů. Poté odstraňte žeton Jádra.

Mimoto mají modely s Protheionem speciální schopnost V: Zarputilost, nicméně pokud ji použíje model se speciální schopností Shasvasti nemůže později použít pravidlo Jádro, protože jej model spotřebuje k aktivaci speciální schopnosti V: Zarputilost.

Jestliže dojde k zregenerování života ve stavu Zarputilost, tak je efekt tohoto stavu zrušen.

Použití Protheionu je považován za útok na blízko, to znamená, že jej nelze použít proti spřáteleným jednotkám.

      Striga, úroveň 2: Je další krok následující po Protheionu, který přidává komplexní Woodoo technologii, jež umožňuje napodobení atributů jakékoliv organické bytosti ve své blízkosti.

Morpho-snímač nahradí MOV, CC, BS a PH atributy svého uživatele za atributy jeho cíle. Tento cíl musí být v ZC. Tuto schopnost je možné použít pouze jednou. Model může během bitvy sejmout atributy pouze u jednoho modelu. Morfo-snímač vyžaduje použití jednoho celého rozkazu k aktivaci. Snímány mohou být jak spřátelené, tak i nepřátelské modely, kromě modelů s atributem STR.

Modely s touto speciální schopností mohou navíc od snímaného modelu vzít jednu zbraň. Spotřebuje k tomu jeden celý rozkaz a musí být v kontaktu s modelem, který okrádají a daný model musí být v bezvědomí. Morfo-snímač má stejné omezení pro vzetí zbraně jako speciální schopnost Kořist nebo Podvodník.

ZBRANĚ (WEAPONS)

      E/M2 speciální munice: Vylepšená E/M speciální munice. Je vytvořena pro projektily využívané v těžkých zbraních s redukovaným zásobníkem, kde větší váha neznamená problém.

E/M2 speciální munice funguje stejně jako E/M speciální munice, ale na rozdíl od ní nutí zasaženého provést 2 hody proti BTS atributu za kažký zásah, aby se zachránil. 

Kritický zásah zakazuje záchranné hody a aplikuje efekt E/M munice.

Zbraně, které vystřelují E/M2 speciální munici nesou hlavice skládající se ze dvou E/M multifunkčních pulzních vysílačů. S touto speciální municí je voják lépe schopen efektivně zakročit proti chráněným HI-tech systémům.

      Záblesková speciální munice: Tento druh zbraně v sobě zahrnuje všechny omračující typy munice způsobující částečnou paralýzu přetíženému nervovému systému.

Model zasažený Zábleskovou speciální municí může provádět pouze Krátké dovednosti (s vyjímkou Hledání) a ty, které nepotřebují LOF. Zároveň model nemůže použít své speciální schopnosti vyžadující LOF. Zasažený model navíc automaticky neuspěje v testu GUTS potřebném po testu BTS. Tento efekt zruší schopnost V: Odvaha nebo jí podobné.

Kritický zásah způsobí přímou aplikaci efektu Zábleskové munice a zakazuje BTS hod.

Efekt Záblesku přetrvává do konce kola, ve kterém je model zasažen.

Záblesková speciální munice jsou výboje světla a zvuku, které ochromí cíl. Podobně je možné ji aplikovat i proti mechanickým cílům, kterým jsou při zasažení výbojem zahlceny daty jejich vstupní porty. Běžně tyto masivní výboje světla ovlivní zrak/ sensory cíle a způsobí tak dočasnou slepotu a disorientaci. U organických stvoření je hlukem přímo ovlivněno vnitřní ucho a způsobí tak závratě a nevolnosti. U neorganických cílů přetíží výboj jejich sensory a způsobí tak kolaps kontrolního systému se stejným efektem jako u organických cílů.

Modely s imunitou proti Šoku nejsou touto municí ovlivněni.

T2 speciální munice: T2 speciální munice způsobí 2 zranění za každý neúspěšný ARM test. Kritický zásah způsobí zranění za 2 životy bez ARM testu.

Tato speciální munice je plášťová s dutou špičkou. Je obalena dvojitým opláštěním z fragmentovaného Tesea. Nedokonalá úprava při produkci Tesea způsobuje oslabení slitiny, což má při dopadu kulky za následek její roztříštění na desítky malých , smrtících střepin. Výsledný efekt je skutečná krvavá lázeň.

Tato munice je známa jako jedna z nejdražších v celé lidské sféře. T2 munice je prakticky přístupná jen těm, kteří mají téměř neomezený přístup k Teseu, jako jsou vojáci z Kaledonie, která kontroluje největší ložiska Tesea v celé lidské sféře. Avšak Kaledoniané nemají, na rozdíl od Kozáků, potřebné technologické vybavení ke správné úpavě Tesea. T2 munice je velice ceněná komodita mezi Irmandino pašeráky, kteří ji pak prodávají na černém trhu.

POZOR!!! Tento druh munice je zakázaný úmluvou Koncilia. Její použití bude potrestáno mezinárodním soudem.

Virová speciální munice: Tento druh munice je navržen tak, aby způsobil maximální škody cílovému organismu.

Atribut použitý pro obranu proti této speciální munici je BTS a ARM.

Virová speciální munice vyžaduje, aby zasažený provedl 2 BTS testy za každý zásah, a to i v případě, že neuspěje v prvním z nich, nebo se nachází v bezvědomí, i tehdy musí provést druhý BTS test. Kritický zásah s touto municí vždy způsobí zranění a hráč musí složit druhý BTS test.

Modely s jedním životem, které neuspějí v testu jsou rovnou mrtvé (ignorují stav Bezvědomí). Toto nelze aplikovat u modelů jejichž základní počet životů je větší než 1 (jako jsou např. těžcí pěšáci v energo zbroji), nebo proti modelům jejichž W atribut byl zvětšen (např. speciální schopnost Striga) a modelům, které místo W atributu používají STR atribut (jako Droidi nebo T.A.G.). V těchto případech musí model provést 2 BTS testy a za každý neúspěšný ztratí jeden život.

Virová munice ignoruje imunitu vůči Šoku a Úplnou imunitu. Dále ignoruje schopnost V: Zatvrzelost a V: Ignorace zranění. Vedlejší efekt zakazuje organickým stvořením použití speciální schopnosti Transmutace až do konce bitvy (pokud jsou zraněni) Bonusy za kryt jsou u Virové munice též aplikovány. 

Virová munice se skládá z netvrzeného pláště napuštěného zpomalovači imunitních reakcí spolu s širokým spektrem virových zárodků.

Virová munice je armádním projektem vyvinutým v Haqislamských laboratořích . Je navržena jako smrtící lehká munice a je tak odpovědí na filosofii „jeden výstřel, jeden mrtvý“. Munice byla použita Ariadnou proti vzpourám Psích Ksichtů a naoplátku za tuto dodávku byla Haqislamu zaslána přiměřená dávka Tesea.

POZOR!!! Tato munice je zakázána úmluvou Koncilia. Její použití bude potrestáno mezinárodním soudem.

Nulová – V Kouřová speciální munice ( Zero – V smoke special amunition): Přirozený vývoj Kouřové munice vedl k vytvoření naprosto neproniknutelné Nulové – V munici, která vytvoří mlhu, kterou nelze proniknout žádným z moderních optických či senzorových zařízení. Funguje stejně jako standardní Kouřová munice, ale navíc vytváří nulovou zónu viditelnosti, kterou nelze prohlédnout žádnou verzí Multispektrálního vizoru.

Akrylátové dělo (Akrylat – Canone): Tato zbraň vystřeluje speciální lepkavou munici. Zbraň má ovšem omezené množství munice – má pouze 2 výstřely. Akrylátové dělo je adaptací slavného Panzerfaustu pro střelbu hlavic s lepkavou tekutinou.

Nomádské vojenské síly měly zájem na získání lehké protitankové zbraně za nízkou cenu. Měl to být nástupce odpalovače granátů s touto náplní, ale s daleko větším dostřelem. Nicméně hmotnost náplně vyžadovala větší pohonný systém s vysokokapacitním  zásobníkem. Právě proto byl vybrán Panzerfaus, jako kompromis mezi cenou, dostřelem a využitelností pro Nomádskou armádu. Úspěch Akrylátového děla daleko předčil všechna očekávání a dokonce byla na trh uvedena kopie vyráběná pod licencí Yu Jing.

Útočná pistole (Assault pistol): Je to balistická zbraň poskytující velkou palebnou sílu na krátkou vzdálenost. Tato zbraň může být využita i v boji na blízko, ale pak je hodnota B redukováná na 1.

Útočná pistole je evolucí konvenční taktické ruční zbraně. Tato zbraň má redukovanou velikost i hmotnost a přitom si zachovala účinnost. 

Velký zásobník umožňje plně automatickou střelbu, což činí z této zbraně skvělou volbu pro boj na blízko.

Útočná pistole byla navržena jako doplněk výzbroje útočných komand, která musí někdy bojovat v úzkých prostorách na krátké vzdálenosti, kde nejsou pušky příliš vhodné. Přitom si její projektily zachovaly průraznost srovnatelnou s projektily do pušky, a zároveň malou velikost. Díky tomu má zásobník velkou kapacitu navzdory své malé velikosti. I přes své klady jsou tyto projektily lehké a ve spojení s vysokou kadencí je zbraň na střední nebo větší vzdálenosti méně přesná.

Blitzen: Tato zbraň nepatří mezi smrtící zbraně. Vystřeluje projektily vyzařující elektromagnetické pulsy. Blitzen má omezenou munici na 2 výstřeky a hodnota jejího B je 1. Využívá E/M2 speciální munici.

Tato zbraň byla vyvinuta na žádost armády potřebující elektromagnetickou zbraň s velkou silou a nízkou hmotností. Zároveň musela být levná, jednoduchá a velmi efektivní. V závislosti na těchto specifikacích byl vytvořen BLITZEN. Tato zbraň dává pěšákovi možnost úspěšně zakročit proti vyspělé technologii a podobným cílům. Design této zbraně se liší v závislosti na výrobci, ale všechny obsahují 2 rakety s hlavicemi obsahujícími spotřební multifrekvenční vysílače. Blitzeny byly nasazeny během NEO koloniálních válek i dalších menších konfliktů, kde dokazaly svou účinnost.

POZOR!!! Tato munice je zakázána úmluvou Koncilia. Její použití bude potrestáno mezinárodním soudem.

Sportovní zbraně (Contender): Toto je střelná zbraň podobná pušce, ale vystřeluje DA speciální munici a má hodnotu B1.

Tato skupina zbraní byla původně navržena pro sportovní klání na ARISTEISKÝCH hrách. Vzhled a design kompaktních pušek je rozdílný v závislosti na výrobci. Všechny však mají společnou nízkou kadenci s velkou průrazností. Běžně mohou být tyto zbraně charakterizovány svým kompaktním vzhledem.  Některé modely jsou zkonstruovány jako součást zbroje, a jsou nejčastěji umístěny na předloktí. Avšak výrobci vyvinuli také modely s vyzáží standardní karabiny.

V ARISTEISKÝCH kruzích není neobvyklé spatřit zbraně upravené na zakázku dle stylu nebo kariéry jejího majitele. Kombinace kompaktnosti, velikosti, lehkosti a účinnosti zajistilo přechod těchto zbraní i do armády. Stále si však udržela své místo i mezi sportovními zbraněmi.

Bláznivé koaly (Crazy Koalas): Je to výbušný projektil nesoucí pohybem naváděnou hlavici. To znamená, že pokud model v ZC Bláznivé Koaly použije rozkaz, ta zareaguje a plnou rychlostí překoná vzdálenost dělící ji od cíle, kde v kontaktu automaticky detonuje. Bláznivá Koala se tím zničí a její model je tím odebrán ze hry.

Bláznivé koaly mohou být k útoku použity pouze během Reakční fáze. Během hry jsou Bláznivé Koaly ve vyčkávacím módu a jsou automaticky aktivovány pokud nepřátelský  model použije rozkaz v jejich ZC. Toto není ARO jejich vlastníka a ani to není potřeba k aktivaci.

Koaly nemohou být aktivovány rozkazem, který byl vydán modelem představovaným kamuflovaným nebo TO kamuflovaným žetonem a žetonem představujícím Podvodníka pokud tento rozkaz nepovede k odhalení modelu.

V reakční fázi se aktivovaná Bláznivá Koala bude pohybovat vysokou rychlostí a najednou překoná celou vzdálenost dělící ji od  jejího cíle. Pokud se stane, že ji od cíle dělí vysoká zeď, zavřené dveře, nebo propust atd. nebude aktivována. 

Když Bláznivá Koala zaměří svůj cíl a je aktivována ihned zrychlí na maximální rychlost a exploduje v kontaktu s podstavou nepřátelského modelu. Explose následuje automaticky a nevyžaduje použití rozkazu nebo Krátké dovednosti. Navzdory tomu, že se Bláznivá Koala dotýká podstavy protivníka není zahájen boj na blízko. Koala se bude pohybovat stále ke svému cíli, kde exploduje a nezáleží na tom, kolikrát je zasažena nebo zraněna. Výbuch Koaly nezasáhne oblast, ale pouze její cíl silou 15 s efektem Šokové speciální munice. Zasažený model může na svou záchranu použít ÚHYB složením PH testu. Jelikož Koala vybuchne až v kontaktu nelze použít modifikace za případný kryt.

Ve vyčkávacím módu může Koala zůstat stát na místě, které jí její dispečer určí bez spotřebování rozkazu. Alternativně může Koala následovat svého majitele, ale musí při tom zůstat v jeho ZC, v tomto případě není potřeba žádné další rozkazy k pohnutí Koaly. V případě kdy se Koala dostane mimo ZC svého majitele nebo pokud její majitel upadne do bezvědomí, či dokonce zemře, zůstane Koala stát na místě ve vyčkávacím módu. V tuto chvíli může pouze reagovat na rozkaz nepřátelského modelu v jejím ZC. Jakmile se jednou Koala dostane ze ZC svého majitele upadne do vyčkávacího módu a hráč s ní uiž není schopen hýbat.

Jediné dovednosti, které mohou Bláznivé Koaly provádět během aktivního tahu jsou Skok a Pohyb. Hodnota jejich MOV atributu může být použita pouze k pohybu prováděnému spolu se svým majitelem. Naopak během reakčního tahu překročí Koala v jedinném okamžiku celou vzdálenost dělící jí od jejího cíle a nezáleží na tom, zda je pohyb prováděn v horizontálním nebo vertikálním směru. Během reakčního tahu může Bláznivá Koala použít pouze jedinnou dovednost a tou je Útok proti nepříteli. Aktivace Koaly je automatická a nelze jí zabránit.

Model s Bláznivými Koalami poskytuje možnost pouze jedinné  ARO reakce pro každý model v LOF nebo ZC.

Bláznivé koaly jsou zranitelné E/M speciální municí a jsou znehybněny pokud neuspějí v testu proti BTS atributu. Bláznivé koaly nelze heknout a při ztrátě svého STR atributu nevybuchnou. Každý model vlstnící výbavu Bláznivé koaly má vždy k dispozici 2 ks.

Při koordinovanému rozkazu provedeném v ZC Bláznivých Koal můžou Koaly zaútočit proti jakémukoliv z útočících  modelů.

Aby byly Bláznivé Koaly schopny ohrozit Kamuflované nebo Skryté žetony, musí být umístěny na pevné pozici, kde je předtím zanechal jejich majitel ( v tomto případě je možné je považovat za rozmístitelné vybavení) a provést Intuitivní útok. Jakmile je jednou Bláznivá Koala použita při Intuitivním útoku bude aktivována dle jejích aktivačních pravidel (viz. Příklad 3).

 Během rozmisťovací fáze jsou Bláznivé Koaly umístěny na herní ploše ve stejnou chvíli se svým vlastníkem v jeho ZC. Avšak nesmí dojít k situaci, kdy se po umístění Bláznivé Koaly nachází v jejím ZC nepřátelský model. Díky pravidlu Chybného umístění nebo jinému náhodnému efektu dojde  výskytu nepřátelských modelů v ZC Bláznivých Koal – v takovém případě nesmí hráč Bláznivé Koaly umístit a jsou považovány za ztracené.

Tuto zbraň (Koalu) nelze sebrat pomocí speciálních schopností Kořist a Podvodník. 

Příklad 1: Maron Akyni je Nomádský Masajský lovec se dvěma Bláznivými Koalami – vyhlásí Pohyb + Odhalení.

S první vyhlášenou Krátkou dovedností se Akyni spolu se svými 2 Bláznivými Koalami pohne (Koaly zůstávají v jeho ZC). Druhou Krátkou dovedností se Akyni pokouší odhalit nepřítele, ale jeho Bláznivé Koaly se mohou znovu pohnout, protože Odhalení patří mezi Krátké pohybové dovednosti.

Během dalšího rozkazu vyhlašuje Akyni Pohyb + Střelbu. Během pohybu následuje Akyniho pouze jedna Koala, druhá je ponechána na místě, aby  pokryla danou oblast. S druhou Krátkou dovedností Maron vystřelí na svůj cíl, Koala v jeho ZC stojí a během střelby je neaktivní.

Příklad 2: S posledním rozkazem své armády vyhlásí Akyni Pohyb + Pohyb. Pohne se spolu se svými Bláznivými Koalami  ke zdi, kde Koaly zaujmou pozici každá po jedné straně. Během tahu jeho protivníka se ZhanShi Wen Liu, který stojí na druhé straně zdi rozhodne pohnout. Vyhlásí tedy Krátkou dovednost, což aktivuje obě Bláznivé Koaly (protože použil rozkaz v jejich ZC). Obě Koaly stanoví své útočné trajektorie, přičemž první napadne ZhanShiho na počátku a druhá až na konci jeho pohybu.

Jelikož je napaden, rozhodne se ZhanShi použít jako druhou Krátkou dovednost Úhyb. Musí uspět v testu proti PH atributu, aby se vyhnul útoku. Jeho PH je rovno 10, v testu hodí 5 = úspěch. Tímto testem se vyhnul oběma útokům a obě Bláznivé koaly neškodně explodují. ZhanShi je zachráněn.

Pokud by Wen Liu neuspěl ve svém testu, musel by složit dva testy proti ARM atributu proti síle 15 se Šokovým speciálním efektem. Na konci jsou obě Bláznivé koaly odstraněny ze hry (explodovaly).

Příklad 3: Akyni se nachází poblíž TO žetonu označující nepřátelský model ve velmi dobré střelecké pozici. Akyni se potřebuje přesunout do jiné části bitevního pole, ale nechce nechat protivníka nepokrytého. Během svého aktivního kola vyhlásí Akyni Intuitivní útok a zanechá jednu ze svých Koal na místě ohrožujíc tak TO žeton. Během aktivní fáze jeho nepřítele se rozhodne TO žeton pohnout, aniž by se odhalil. Tímto způsobem se může pohnout aniž by byl napaden. Pokud by se rozhodl místo pohybu vystřelit, došlo by k jeho automatickému odhalení a Bláznivá Koala by zaútočila.

Běhací projektil HT – 14 byl vynalezen zbrojní firmou AIZURI – SHO z Kiomitsu Zaibatsu, aby tak pokryla požadavek na blízkou ochranu obrněných jednotek armády STATEEMPIRE. Avšak jsou to vojáci Nomádských armád, které je proslaví pod přezdívkou Bláznivá Koala. Toto jméno se ujalo a nyní jej používá celá lidská sféra.

Bláznivé Koaly jsou opravdu ďábelským vynálezem. Pokud tě jedna z nich objeví, můžeš to téměř vzdát. Nepokoušej se je zastřelit, nepokoušej se je rozbít, protože ti stejně vybuchnou do obličeje. Tvá jediná možnost je utíkat, utíkat a to rychle a modlit se ….kdo ví,....třeba to pomůže.

                                             Plukovník Jevgenij Voronin

                                             Kozácká diplomatická jednotka

D.E.P.: Lehká a účinná protitanková/ protibunkrová zbraň. Dá se použít pouze jednou. Je odpalována z ramene. Hlavice rakety obsahuje AP + EXP speciální munici.

D.E.P. Byla vyvinuta jako lehká a levná zbraň pro malé jednotky, aby jim zajistila těžkou palebnou sílu na střední vzdálenosti pro obranné i útočné mise. Její design je jednoduchý a efektivní, dobře přenosný. Je velice oblíbená u partyzánských skupin či lehkých jednotek, které nemohou do bitvy brát příliš těžké vybavení. První moderní verze se objevila během Centro – Americké kampaně, kde milicionáři popularizovali jméno D.E.P. (ze španělského Descanse en paz, nebo-li odpočívej v pokoji), protože toto bylo poslední požehnání nepřátelským jednotkám vyřčené touto zbraní. Dopad použití těchto zbraní byl tak znatelný, že od těch dob se zažilo jméno D.E.P. Pro všechny lehké protitankové zbraně v celé lidské sféře.

E/ Vysílač (E/ Mitter): Tato střelecká zbraň odpaluje E/M projektily. Nepoužívá žádné kruhové ani kapkové šablony a nelze ji použít v souboji na blízko. E/Vysílač specificky navržen k ochromení zbraní a vybavení protivníka. Projektil vystřelený z této zbraně vysílá silné E/M pulzy na krátkou vzdálenost. Nezpůsobuje zranění. Střelba musí počítat i s krytem (postupujte jako při střelbě normální municí).

Navzdory svému jménu je E/Vysílač ne-smrtelným subsonickým projektilem s nestálou a deformovatelnou strukturou, která neproráží brnění. Je to víceúčelová zbraň nasazovaná při útočných operacích proti jednotkám s vyspělou technologií, ale i proti obranným a bezpečnostním systémům a instalacím.

Feuerbach: Toto jméno pochází z němčiny a dalo by se přeložit jako „Řeka ohně“. Toto je vsokokadenční protitanková zbraň vystřelující projektily s vlastním phonem s hlavicemi, které obsahují AP + DA speciální munici.

Tyto malé a lehké projektily jsou umístěny v rychlonabíječi s vylepšeným mechanismem, který zajišťuje vysokou kadenci. V porovnání s ostatními protitankovými zbraněmi obětoval Feuerbach palebnou sílu a dostřel, aby získal rychlost. A je to právě vysoká kadence, která mu zajistila úspěch v armádních kruzích, které zbraň pouze chválí.

Feuerbach byl patentován FGA  (Franco – Germanique Armements) a  licencován společnostem v ostatních zemích.

Tyto značky komercialisovaly původní patent a přidaly vylepšení optického zaměřování, nicméně oficiálně byl pojmenován na základě kadence a schopnosti ničit. Říká se, že původně bylo odvozeno ze jména německého filosofa, pro kterého měl designer slabost.

Zábleskový granát (Flasch grenades): Tento granát nemá smrtící účinek. Při dopadu vysílá vlny světla nebo dat......viz. Záblesková speciální munice. K určení efektu zbraně je použita kruhová šablona. Všechny zasažené modely musí složit test BTS proti síle 13. Pokud neuspějí musí na sebe aplikovat pravidlo Zábleskové speciální munice. Efekt granátu přetrvá až do konce aktivní fáze, ve které byl granát vystřelen (efekt se projeví pouze u modelů, které neuspějí v testu BTS).Toto pravidlo můžeme aplilovat na zábleskové granáty všech kategorií.

Zábleskové granáty využívají taktické policejní jednotky, protiteroristické jednotky nebo paravojenské týmy, které zabezpečují vnitřní bezpečnost. Tyto granáty jsou využívány k dezorientaci či odvrácení pozornosti proti potencionálnímu nebezpečí. Zábleskové granáty mohou vážně ovlivnit bojeschopnost zasažených osob během krátkého časového úseku. Je to zbraň používaná ke zneškodnění davů nebo lidí bez toho aby je zranila, proto jsou často používány k čištění prostoru bez obav, že dojde ke zranění.

Zábleskový puls (Flasch puls): Omračující střelná zbraň vystřelující zábleskovou speciální munici za použití WIP atributu. Tuto zbraň mají všechny modely se speciálním pravidlem Předsunutý Pozorovatel. Zábleskový puls je považován za střelecký útok (viz. přehled střeleckých zbraní). Pro své použití potřebuje LOF (a to i tehdy, používá-li Hakerskké plus zařízení), spotřebování Krátké dovednosti nebo ARO reakce a samozřejmě musí uspět v Normálním nebo Kontrastním WIP testu. Zasažený cíl musí složit BTS test proti síle 13. Maximum výstřelů za kolo je 5. Efekt zásahu vydrží do konce aktivní fáze.

Tato záludná zbraň patří k výzbroji některých specializovaných vojáků např. Předsunutým Pozorovatelem. Dovoluje jim vytvořit koncentrovaný paprsek světla nebo dat a usměrnit jej proti cíli a tak jej zneškodnit. Tyto výboje, pojmenované Zábleskový puls, jsou velmi často využívané v elektronickém válčení a většinou předchází zničujícímu útoku.

Naváděná Multiodstřelovací Puška (Guided Multi Sniper Rifle): Střelecká zbraň s velmi dlouhým dostřelem, která dovoluje vystřelovat naváděné projektily s efektem AP+DA speciální munice s hodnotou B redukovanou na 1. Lze aplikovat standardní pravidla pro naváděnou munici. Tuto munici lze napadnout Hackerem. Při tomto útoku aplikujte BTS – 3. Maximální počet výstřelů za kolo je 5. Tato odstřelovací puška může fungovat zároveň jako obyčejná Multi odstřelovací puška (její střely nelze heknout).

Naváděná Multi odstřelovací puška používá projektily poslední generace s automatickým naváděním. Je schopna vyhledat a zasáhnout svůj cíl kdekoliv na bitevním poli. Jsou to lehké podpůrné zbraně, speciálně zaměřené, s nižší ničivou silou, která je vyvážena jejich přesností daleko přesahující Naváděné raketomety. A právě fakt, že je lze používat i jako standardní Multi odstřelovací pušku z nich dělá velmi oblíbenou pušku u speciálních jednotek.

Kaťuša MRL (Katushya MRL): Toto je lehký vícehlavňový raketomet prastarého a velmi jednoduchého designu. Má velmi nízkou přesnost, ale vyvažuje ji schopnost pokrýt část bojové linie dělostřeleckou palbou.

Kaťuša dovoluje ve stejnou chvíli umístit 3 kruhové šablony explozí. První musí být středem na cílové modelu a zbylé dvě jsou umístěny do kontaktu s první šablonou (viz. Obrázek 9). Navzdory malému kalibru raket jsou jejich hlavice obohaceny o DA speciální munici.

Jelikož zbraň není vybavena automatickým střeleckým ovládáním není schopna použít rozkazy typu spekulativní výstřel nebo Střelba Obloukem (Parbolou) v normálním střeleckém módu. Zároveň však netrpí rozptylem.

Kaťuša mohou být vystřeleny na cíl označený Předsunutým Pozorovatelem bez použití BS atributu. Musí však použít rozkaz (zásah je automatický). V tomto módu může zbraň vystřelit pouze 3x za kolo. Projektily Kaťuša nemohou být napadeny Heckerem. Tato zbraň nemůže být  zcizena pomocí schopnosti Kořist nebo Podvodník.

Kaťuša (pochází z ruského jména Kateřina) je raketový systém střel země – země. Základní raketa Kaťuša obsahuje dva druhy munice, které jsou rozprášeny ještě ve vzduchu. Každá z hlavic je zavřená během volného pádu jednoduchým mechanickým orientačním systémem dovolujícím tak koncentraci několika střel do jednoho místa. Síla tlakové vlny i energie zásahu mají velký psychologický i fyzický dopad na lehkou pěchotu nebo lehká vozidla.

Značkovač (Marker):Tato zbraň dokáže vstřelovat umístitelné opakovače (repeater). Nelze ji využít v souboji na blízko. Se Značkovačem lze použít Spekulativní výstřel s aplikací případné Nepřesnosti. Tuto zbraň lze využít pouze 2x za hru. Cílem výstřelu může být jakýkoliv bod na herní ploše, kromě miniatury.

Značkovač byl vyvinut s úmyslem zvětšit efektivní akční rádius taktických Hekrů. Jedná se vlastně o upravený granátomet. Použití značkovačů je velice smrtonosná taktika, která může zajisti úspěch vašeho cyber boje.

MK 12: Vysoce účinná útočná puška.

Úkolem MK 12 je  zajistit rychlou a přesnou střelbu velkokalibrovanou municí. MK 12 má větší dostřel než standardní útočná puška, ale menší než odstřelovací puška. Navzdory jejímu kratšímu dostřelu zajišťuje vysoká kadence využití jako podpůrné zbraně. MK 12 potvrdila svou efektivitu proti různým cílům ve zkušebních centrech i skutečném boji. Její jedinou nevýhodou je obrovský zpětný ráz. To limituje její využití jen pro určitou skupinu jednotek.

Koncept MK 12 je založen na standardní útočné pušce s důrazem kladeným na získání podpůrné zbraně při použití standardních dílů. To zjednodušuje opravy i zásobování. V lidské sféře můžeme narazit na různé MK 12, záleží na jejich výrobci. Běžně jsou vyměněny komora a hlaveň stávající pušky za větší kalibr a komora je zesílena. Jméno této zbraně vychází z munice, kterou používá. Jedná se o munici Holland – 12 Grand Safari. Používala se k lovu slonů a nosorožců.

Plivač ohně (Spitfire): Plivač ohně je přezdívka pro střední kulomet navržený do městských zón a pro boj na krátkou vzdálenost.

Díky své vysoké kadenci a preciznosti si získala své neotřesitelné místo mezi zbraněmi. Mezinárodně je známa jako „Plivač ohně“, tak byla pojmenována nejlepší zbraň lidské sféry. Na rozdíl od HMG má kratší hlaveň, která ji činí velice účinnou útočnou nebo podpůrnou zbraní při boji ve městě. Navíc ve spojení s jejím jednoduchým ovládáním a odolností se stala legendou.

Templářský meč: zbraň určená k boji na blízko kombinující efekt dvou speciálních typů munice (viz. soupis zbraní).

Templáři byli kdysi známí jako vynikající zbrojíři, ale během let templářské zbraně téměř vymizely a těch několik zbývajících jsou již spíše sběratelské kousky. Díky jejich kvalitě však fungují dodnes.

Raketomet Uragán (Uragan MRL): Je to lehký víceúčelový raketomet. Tato zbraň je v celku nepřesná, ale velmi efektivní v ničení cílů kobercovým útokem.

Uragán vystřeluje salvy po 3 raketách. Všechny musí být vystřeleny na jeden cíl. Pokud zasáhnete cíl, umístěte na něj kruhovou šablonu. Navzdory malému kalibru raket nese každá z nich AP speciální munici. Raketomet Uragán vystřelí vždy 3 rakety, tedy hodnota B3 platí pro aktivní i reakční fázi tahu. Během standardního střeleckého módu není raketomet schopen použít Parabolickou nebo Spekulativní střelbu. Během tohoto módu se neaplikuje pravidlo Rozptyl.

Uragán může vystřelit na cíle označené Předsunutým Pozorovatelem. Tato střelba nevyžaduje test proti BS pouze spotřebuje rozkaz z celkové zásoby. Během této naváděné střelby lze vystřelit 3 salvy (po 3 raketách). Tyto rakety nemohou být napadeny Hekrem. Raketomet Uragán nelze ukrást pomocí schopností Kořist nebo Podvodník.

Uragán pochází z ruštiny a dá se přeložit také jako Hurikán. Uragán se dá lehce vyrobit a je levný. Byl navržen pro ničení opevněných či pancéřovaných jednotek a k ničení dělostřeleckých baterií. Uragán dokáže zasypat svůj cíl deštěm průrazných raket. Je tvořen dvojitým odpalovačem namontovaným na mobilním podvozku. Hlavně jsou dobíjeny automatickým systémem a doplněny korekcí střelby. Ačkoliv jsou tato zařízení stará, jsou stále efektivní. Uragánem jsou vybaveny armády s mobilním přístupem k boji, které nemají možnost údržby raketometu.

Virové miny (Viral mines): Jak již název napovídá, jsou tyto miny naplněny virovou speciální municí. Fungují na stejném principu jako protipěchotní miny a mají i stejnou charakteristiku, ale při zásahu aplikují efekt virové speciální munice.

Na rozdíl od protipěchotních min, které jsou navrženy, aby způsobily maximální zranění vyžadující lékařské ošetření , tedy i zatížení protivníka raněnými, virová mina je koncipována na okamžité zneškodnění s minimálním poškozením okolních struktur.

   >>  SPECIÁLNÍ VYBAVENÍ (SPECIAL EQUIPMENT)

AL Maják (Al Beacon): Tento maják vysílá do svého okolí datový signál a umožňuje tak umělé inteligenci zvětšit vzdálenost a efektivitu  specifických datových okruhů.

V herním světě poskytuje Al maják 1 rozkaz do celkové rezervy rozkazů.

Al maják lze na herní plochu umístit pouze pomocí speciální schopnosti AD: Bojový Seskok. Tento „Seskok“ se musí provést během rozmisťovací fáze. Pokud by se stalo, že díky Rozptylu opustí Al maják herní plochu, je považován za zničený a nelze jej během bitvy využít. Al maják musí být přiřazen k bojové skupině. Ta však nesmí překročit limit 10 rozkazů. Toto vybavení lze poškodit E/M speciální municí. Nelze jej sebrat pomocí schopností Kořist nebo Podvodník. 

Základem existence umělé inteligence nebo její schopnosti ovládat jsou informace a maximální přístup k nim. Al majáky jsou sondy umístitelné na povrch planety, které jsou schopny během bitvy sbírat informace a navíc vytváří jedinečnou datovou oblast kde je umělá inteligence schopna komunikovat se svými vojáky v bojové oblasti.

Zavazadla (Baggage): Proviant, zásoby a munice, to jsou klíčové komodity během dlouhých operací, nebo při operacích, kde nejste schopni zajistit zásobování. Zavazadla jsou speciálním vybavením reprezentujícím tyto kritické zásoby.

Zavazadla přidávají 20 bodů k celkové bodové hodnotě armády při výpočtu hranice, kdy je aplikováno pravidlo Ústup!

Zároveň to znamená 20 vítězných bodů pro vašeho protivníka, pokud je model se zavazadly zajmut nebo zabit.

Příklad: Zařazením jednoho modelu se zavazadly do 300 bodové armády dostaneme základní bodovou hodnotu pro určení hranice Ústupu 320 bodů (základ 300 + zavazadlo). Pokud zařadíte dva modely se zavazadly přidáte k základu 40 bodů.

Dále pokud budeme dál aplikovat toto pravidlo pak  Droid za 8b s pravidlem Zavazadlo dal při svém zničení nebo zajetí 28 vítězných bodů (8b v základu + 20b za zavazadlo).

V kampaních nebo i některých scénářích mohou být modely s pravidlem Zavazadlo použity jako jeden z cílů mise a poskytnout tak další vítězné body v závislosti na cíli mise.

Standardní výbava pěšáka v poli obsahuje vše potřebné, aby přežil v polních podmínkách. Vše ostatní potřebné k úspěšnému splnění mise a co není součástí standardní výbavy je nazýváno Zavazadlem a je většinou naloženo na transportním droidu nebo na vozidlu pro zavazadla. To také obsahuje věci potřebné k přežití v prostředí kde se bojuje a dále pak obsahuje lékařské zásoby, vodu + čistící jednotku a jídlo. Naleznete zde i baterie nebo energetické generátory a další vybavení v závislosti na místě určení.

Největší ztráty mezi pěchotou jsou paradoxně způsobeny znečištěnou vodou, škodlivým zářením, prostředím nebo nedostatkem potravy. Během vojenské historie se nesčetněkrát osvědčilo, že lepší zásobování jednotek dokáže drasticky zamezit oslabování vojska.

Biolokátor (Biolocator): Toto biotechnologické zařízení umožňuje identifikaci a lokalizaci na bitevním poli.

Spotřebováním Krátké dovednosti může uživatel tohoto zařízení vytvořit stejný efekt jako při zaměření cíle Předsunutým Pozorovatelem jeho vlastní armády. Toto vybavení nelze použít během ARO reakce.

Na konci kola kdy je lokátor aktivován upadne uživatel do Bezvědomí. Model v Bezvědomí s aktivovaným Biolokátorem lze zasáhnout vlastní naváděnou municí. Biolokátor se zničí v okamžiku kdy model přejde ze stavu v Bezvědomí do stavu Mrtev.

Biolokátor lze použít pouze jednou během hry. Pokud je potom model uzdraven nebo pokud použije některou Krátkou dovednost, kterou lze v Bezvědomí použít (V: Zatvrzelost, V: Ignorující zranění, Regenerace...) je Biolokátor vyřazen a nelze jej znovu použít. Aktivace Biolokátoru automaticky ruší pravidlo Exploze, pokud jej model má. Toto zařízení lze zničit E/M speciální municí a nelze jej sebrat pomocí schopností Kořist a Podvodník.

Biolokátor je napájen z aktivity mozku. V případě, že je aktivován dojde ke zvýšení odvěru energie, což uvede uživatele do Bezvědomí. Díky tomu je Biolokátor implantován úplným fanatikům nebo nebezpečným kriminálníkům.

POZOR!!! Tento druh munice je zakázaný úmluvou Koncilia. Její použití bude potrestáno mezinárodním soudem.

Kontrolní zařízení (Control Device): Na trhu se nachází spousta zařízení specializovaných pro různé funkce.

Kontrolní zařízení Kuang Shi dovoluje ovládat několik Kuang Shi ve stejné Bojové skupině. Navíc pokud si to hráč přeje může s pomocí jednoho rozkazu přivést všechny Kuang Shi ( v jedné bojové skupině) k explozi. Tato hromadná exploze patří mezi Dlouhé dovednosti a nemůže být použita jako ARO reakce

Uživatel kontrolního zařízení a Kuang Shi se musí nacházet ve stejné Bojové skupině. Zařízení není ovlivněno vzdáleností a nepotřebuje LOF na Kuang Shi. Pokud je kontrolní zařízení poškozeno nebo jeho uživatel upadne do bezvědomí nebo zemře, budou se Kuang shi chovat normálně. Pokud dojde ke zrušení kontroly během Ústupu! , dojde k samovolné explozi všech Kuang shi s ním spojených. Kontrolní zařízení lze poškodit E/M speciální municí.

Kontrolní zařízení Kuang Shi je názorným příkladem krutosti Nebeské stráže stejně jako její neústupnosti proti nepřátelům Císaře. Za využití tohoto zařízení bylo na císařství uvaleno senátem v Oberhausu několik sankcí O-12. Avšak díky politickým a diplomatickým vlivům Yu Jingu byly sankce vždy smeteny ze stolu.

POZOR!!! Tento druh munice je zakázaný úmluvou Koncilia. Její použití bude potrestáno mezinárodním soudem.

Kontrolní zařízení Traktor Mula: Toto zařízení dovoluje ovládat Traktor Mula Droidy. Uživatel tohoto zařízení a Traktor Mula musí patřit do stejné bojové skupiny. Zařízení není omezeno vzdáleností a nepotřebuje LOF na Traktor. Pokud je kontrolní zařízení poškozeno, nebo je jeho uživatel v bezvědomí či mrtev, zůstane chování Traktoru nezměněno a lze jej aktivovat užitím rozkazu nebo ARO reakce. Toto zařízení lze poškodit E/M speciální municí.

Traktor Mula byl navržen jako podpůrná jednotka vojákům Ariadny, aby jim asistoval během misí. Droidé Ariadny mají předprogramované jednoduché úkony, které může uživatel kontrolního zařízení aktualizovat (update) během boje. Toto naprogramování obsahuje nějaké rutinní úkony dle nichž se droid v bitvě chová v případě, že je uživatel v bezvědomí.

Katapultovací zařízení (Ejection system): Toto zařízení slouží operátorovi k nouzovému opuštění T.A.G. Nebo vozidla.

Ve hře lze toto zařízení použít stejně jako schopnost AD: Bojový seskok, ovšem s tím rozdílem, že jej lze umístit pouze 8 palců od vozidla, ze kterého se operátor katapultoval. Tato funkce je automatická a nevžaduje využití rozkazu. Při určení místa dopadu musí pilot složit PH test (svůj).

Katapult se aktivuje automaticky ve chvíli kdy T.A.G. nebo vozidlo ztratí svůj poslední STR bod, ne však více. Pokud dojde k tomu, T.A.G. Obdrží více zranění než je jeho STR atribut je přebytečné zranění přeneseno na Operátora, který musí složit T.A.G. ARM test. Katapultovací zařízení se aktivuje automaticky během aktivní nebo reakční fáze na konci rozkazu, ve kterém T.A.G. ztratil svůj poslední STR bod. Aktivace bude automatická i v případě, že je Operátor v bezvědomí nebo mrtev, nebo byl T.A.G. Imobilizován (díky hekování, lepkavé nebo E/M munici..) či byl posednutý. Aktivace nevyžaduje použití rozkazu a nepřátelské modely nemohou reagovat na katapultáž.

Operátor musí vždy složit PH test nebo aplikovat pravidlo pro rozptyl. Jesliže Operátor neuspěje v PH testu musí hráč umístit na T.A.G.a kruhovou šablonu tak, aby číslo 1 ukazovalo do středu herní plochy. Druhá číslice určuje směr, do kterého se Operátor katapultuje. Při neúspěchu PH testu Operátor při katapultu vždy dopadne do vzdálenosti 8 palců. Pokud se tak Operátor dostane mimo bitevní pole, másí užít navíc jeden rozkaz, aby se vrátil v místě kde herní plochu opustil.

Po aktivaci katapultu se T.A.G. považuje za zničeného bez možnosti opravy a lze jej odstranit z bitevní plochy.

Hráč si udrží rozkaz za T.A. G. dokud není jeho operátor v bezvědomí nebo mrtev.

Za T.A.G. nelze započítat vítězné body dokud žije operátor (není v bezvědomí nebo mrtev). Jestliže má být operátor ovlivněn E/M municí nebo Heknut, mohou být tyto efekty použity až po umístění modelu na stůl.

Katapultáž je plně automatická a nelze ji spustit dobrovolně. Tato část vybavení nemůže být ovlivněna E/M speciální municí a nelze ji sebrat pomocí schopnosti Kořist.

Operátor T.A.G. nebo vozidla nemá speciální schopnost Pilot.

Příklad: Seržant Anita Mendéz je operátorem T.A.G. Iguana bojuje proti skupině vojáků Ariadny skládající se z Veteránského Kozáka s AP puškou, Průzkumníkem s Ojótnikem a Lovcem - Tanků s Autokanonem. Kostky nejsou Seržantu Mendézové nakloněny a uspěje pouze ve zničení Lovce – Tanků, ale dostane přitom kritický zásah od Veterána a zásah od Průzkumníka projde brněním. Takže její Iguana přijde o 2 STR body. To znamená, že se na konci rozkazu aktivuje Katapultovací zařízení a Anita musí úspěšně složit PH test, aby si hráč mohl zvolit kam operátor dopadne. Hodí 14, ale její PH atribut je 12 a to znamená neúspěch. Díky rozptylu musí hráč umístit model ve směru šipky 4 (hodila 14) do vzdálenosti 8 palců. Pokud by uspěla, mohl by hráč zvolit směr i vzdálenost (max. do 8 palců). Vypadá to, že Anita nemá dobrý den, ale stále má svůj HMG a může pokračovat v boji.

Pokud by Anita neuspěla ani proti Lovci – Tanků a jeho EXP speciální munici – řekněme, že nesloží 2 ze 3 ARM testů, což znamená, že její Iguana ztratila 3 STR body. Navíc je tu i zranění od Veterána (kritický zásah) a od Průzkumníka. Nyní musí složit dva ARM testy a může využít ARM atribut svého T.A.Ga. V jednom neuspěje a výsledkem je, že Katapultovací systém automaticky vystřelí Anitu, i když je v bezvědomí. Pokud by Anita neuspěla v dalším ARM testu Katapultovalo by se již jen její mrtvé tělo.

Katapultovací zařízení vozidla nebo T.A.G. je zařízení nula-nula (tedy nulová výška, nulová rychlost). Toto zařízení bylo odvozeno od Katapultovacího zařízení bojových letounů. Je navrženo tak, aby katapultovalo operátora ze zničeného vozidla do bezpečné vzdálenosti. Katapulst využívá malé nálože k otevření kokpitu T.A.G. nebo vozidla a malou raketu pro vymrštění operátorova křesla ze zničeného T.A.G. nebo vozidla. Rychlá expanze protinárazového gelu okolo křesla zabrání zranění operátora.

Evo vysílač (Evo repeater): Toto zařízení dovoluje Evo jednotkám aktivně pomáhat bojovým Hekrům z planetární orbity.

Přítomnost Evo vysílače zvyšuje bojovou kapacitu Hekrů a dává jim relativní nadvládu nad nepřátelským vybavením.

Ve hře, pokud umístíte na herní stůl Evo vysílač, můžou vaši Hekři bez spotřebování extra rozkazů vykonat jeden z následujících podpůrných programů:

1- Lamač ledů (Ice breaker): Pokud skládáte test při Hekování, snižte Biotechnologickou ochranu (BTS) na polovinu. Vždy zaokrouhlujte nahoru.

2- Zajetí (Capture): Díky Evo vysílači potřebuje Hekr pouze 1 úspěšný WIP test k ovládnutí nepřátelského T.A.G. (umístíte vedle zajatého modelu žeton POS). Tento program neúčinkuje proti T.A.G. Kombinované armády.

3- Spojené Hekování (Support Hacking): Maximálně 3 Hekři mohou každý využít jeden rozkaz a podpořit svého společníka. Každý Hekr, který se takto připojí přidá společníkovi +3 modifikátor pro WIP test. 

Příklad: Hekr Doucher použije jeden rozkaz k aktivaci Proti – hekerských protokolů proti nepřátelskému hekru Morganě. Díky Evo vysílači se k Doucherovi mohou připojit 2 další hekři Reynolds a Jana a pomoci mu v kybernetickém souboji. Reynolds i Jana spotřebují každý jeden rozkaz. Morgana aktivuje své protokoly proti Doucherovi v rámci své ARO reakce. Oba musí provést Kontrastní hod modifikovaný o BTS svého protivníka. Díky Evo vysílači má však Doucher výhodu a získává modifikaci +6.

Určovač dráhy (Trajectory Assistant): Spotřebováním 1 rozkazu může Hekr přidat +3 modifikaci k PH testu modelu, který vstupuje do hry pomocí Bojového seskoku. V tomto případě se vyplatí použít Koordinovaného seskoku, kdy do jedné šablony „seskočí“ více modelů najednou. Hekr tak všem, pomocí 1 rozkazu, přidá +3 při PH testu.

Okamžitě po oznámení použití rozkazu musí Hekr oznámit, který z podpůrných programů hodlá použít. Evo podpůrné programy nelze kombinovat a to ani tehdy, používají-li Hekři kombinovaný rozkaz. Evo podpůrné programy nelze využít v ARO reakci.

Hekování naváděných střel: Pokud se během reakční fáze podaří Heknout naváděnou střelu, nejen že ji Hekr donutí minout cíl, ale zároveň zruší Předsunutému Pozorovateli jeho zaměření na cíl.

Jestliže se Hekrovi povede Heknout jednu střelu a současně je na herním stole umístěn Evo vysílač, jsou všechny ostatní naváděné střely proti tomuto modelu odraženy (minou svůj cíl). Tento efekt trvá pouze do konce tahu a nevyžaduje žádné další hody kostkou.

Po úspěšném testu při Hekování naváděné munice může dojít k opětovnému zaměření cíle. Cíl může zaměřit ten samý nebo jiný Předsunutý Pozorovatel. To samozřejmě umožní odpálení dalších naváděných střel proti tomuto cíli.

Nový test (hod) je vyžadován pokaždé, je-li cíl opětovně zaměřen tím samým nebo jiným Předsunutým Pozorovatelem. Úspěch opět zajistí modelu bezpečí.

Pokaždé, když úspěšně Heknete Naváděnou střelu, je každá další střela zaměřená stejným Předsunutým Pozorovatelem automaticky odkloněna a mine svůj cíl.

Příklad: Akiny, Masajský lovec je vybaven vysílačem. Pohybuje se během svého aktivního tahu dokud nedostane do své ZC (a zároveň efektnivní vzdálenosti pro vysílač) nepřátelskou Nisse. Morgana s úsměvem použije svoje vylepšené hekovací zařízení a vyhlásí zamření Pozorovatele na Nisse. Povede se jí uspět v hodu a díky tomu může s dalším rozkazem Vertigo Zond vystřelit naváděnou raketu na Nisse. Avšak Nisse není bez ochrany, na její straně stojí Hekr Janna, která má k dispozici Evo vysílač. Janna vyhlásí ARO a úspěšně zmate naváděnou střelu. Odkloněná střela tak mizí za horizontem. Od této chvíle bude každá další raketa vystřelená Vertigo Zondem na Nisse – pokud použije stávající zaměření Předsunutým Pozorovatelem – automaticky odkloněna.

Nyní již varovaná Morgana si odfrkne a použije další rozkaz a vytvoří nové zaměření Předsunutým Pozorovatelem. Věří si a doufá, že tentokrát bude úspěšnější než nepřátelský Hekr Janna. 

Pokud by měl Nomádský hráč k dispozici 2 Předsunuté Pozorovatele, mohl by s nimi vyhlásit Koordinovaný rozkaz a s oběma provést Pohyb+Zaměření. Pokud by oba uspěli, byla by Nisse zaměřena 2x. To by znamenalo, že i když by se Hekrovi Janně podařilo uspět a odklonit naváděnou střelu a zablokovat jedno zaměření, mohl by Vertigo Zond použít zaměření druhé. To by znamenalo, že se Janna musí opět pokusit heknout i druhou naváděnou střelu a zablokovat tak i druhé zaměření.

Holoprojektor (Holoprojector):Tyto zařízení dokáží vytvořit 3D obraz. Bylo upraveno z velkého námořního systému  do malých osobních jednotek, které jsou oproti svému předchůdci daleko skladnější. Holoprojektory všech velikostí nabízejí velké taktické využití a zvyšují šanci na přežití pod palbou.

Holoprojektor úroveň 1 (Holoprojector L1): Holoprojektory této úrovně dovolují vytvořit 3D obraz, který dokáže pokrýt svého uživatele (částečně nebo úplně) a věrně napodobit vzhled jiného vojáka ve vaší armádě. Na taktické úrovni je toto zařízení využíváno jako psychologická zbraň, která má za úkol zmást nepřítele. Efekt můze být znásoben využitím při klamných manévrech. Toto zařízení lze zneškodnit ohněm nebo E/M speciální municí.

Ve hře dovoluje Holoprojektor toto:

1 - Holoprojektor úroveň 1 – umístění: Tato část se týká pouze umístění modelu a nevyžaduje použití rozkazů nebo skládání testů. Model není umístěn standardně, ale je na herní plochu umístěn coby kopie jiného vojáka z tvojí armády. Hráč musí vlastnit patřičný model.Uživatel Holoprojektoru a model, který napodobuje musí být stejné velikosti (uživatel nemůže napodobit Droida nebo T.A.G.a). Holoprojekce může nést jakoukoliv iluzórní zbraň. Hráč si musí udržet přehled, který model je skutečný.

2 – Holoprojektor úroveň 1 – pohyb: Aby se model neodhalil, může použít pouze ty Krátké dovednosti, které nevyžadují test ke svému provedení s vyjímkou dovednosti Pozor!. Další dovednost, kterou může model použít je Obezřetný pohyb (Cautious movement). Model je automaticky odhalen pokud se dostane do kontaktu s podstavou nepřátelského modelu.

Jakýkoliv model, který je s Holoprojekcí může vyhlásit Hledání (Discover). Pokud uspěje ve WIP testu odhalí skutečný vzhled modelu, hráč musí nahradit stávající model skutečným.

3 – Holoprojektor úroveň 1 – aktivace: Pokud je uživatel tohoto zařízení odhalen, může se pokusit znovu Aktivovat svou Holoprejekci a napodobit jakýkoliv model ze své armády. Aby tak mohl učinit, musí být mimo LOF nepřátelských modelů. K Aktivaci zařízení musí být použít jeden celý rozkaz. Modely s aktivovanou TO kamufláží s LOF na model, který se snaží aktivovat Holoprojekci se musí nejprve odhalit pokud chtějí aktivaci zabránit.

Holoprojektor úroveň 2: Holografická zařízení této úrovně vytvářejí několik obrazů svého uživatele. Více potencionálních cílů dokáže dokonale zmást nepřítele. Tím se i drasticky zvyšuje pravděpodobnost přežití pod palbou. Holoprojektory druhé úrovně kontrolují mračna Nanobotů, kteří dokáží věrně ztvárnit 3D obraz svého uživatele v několika kopiích. Tyto obrazy nazýváme HOLOECHA. Holoecho napodobuje fyzický zjev a pohyby uživatele. Avšak dosah Holoprojektoru je omezený a obě Holoecha se musí nacházet poblíž svého uživatele. Toto zařízení lze poškodit E/M municí.

Ve hře se Holoprojektor úrovně 2 chová takto:

1 – Umístění s Holoechy: Během umístění nevyžaduje použití holoprojektoru úrovně 2 žádné rozkazy nebo testy. Model je umístěn spolu se dvěma Holoechy. Holoecha jsou znázorněny žetony s označením Holoecho – 1, Holoecho – 2. Hráč si zaznamená kde se skrývá skutečný Uživatel (tzn. poznačí si Uživatel je pod ….Holoecho -1,2 nebo model). Holoecha i model musí být na počátku umístěny do plochy kruhové šablony. Kdykoliv váš protivník uspěje ve WIP testu nebo v jakémkoliv útoku proti Holoechu či modelu musí Hráč říci, zda byl zasažen uživatel nebo náhrada. Pokud je zasažen uživatel, jsou Holoecha odstraněna z herní plocha  a nahrazena modelem, pokud se za některým Holoechem skrýval. Pokud byla zasažena pouze náhrada, je tato odstraněna.

Ve hře představuje žeton Holoecha postavu stejné výšky a rozměrů jako je model, který napodobuje. Je tedy nutné používat žeton zakleknutí. 

Není dovoleno kombinovat efekty Holoprojektoru úrovně 1 a úrovně 2. 

2 – Holoecha a pohyb: Model se pohybuje obklopen Holografickými návnadami, které znásobují počet cílů pro nepřítele. Každé Holoecho věrně napodobuje vzhled a pohyby uživatele. Uživatel i Holoecha se pohybují všichni ve stejnou chvíli a spotřebují pouze 1 rozkaz. V případě ARO reakce postupujeme stejně jako při koordinovaném rozkazu.

Holoecha nemohou jakýmkoliv způsobem ovlivňovat své okolí (jsou to jen 3D obrazy). Aby se uživatel neodhalil, může použít pouze ty Krátké dovednosti, které nevyžadují test ke svému provedení s vyjímkou dovednosti Pozor!. Další dovednost, kterou může uživatel použít je Obezřetný pohyb (Cautious movement). Uživatel je automaticky odhalen pokud se dostane do kontaktu s podstavou nepřátelského modelu.

Jestliže je skutečný uživatel odhalen a nezáleží na tom, zda se tak stalo automaticky nebo užitím dovednosti Hledání (odhalení) jsou všechna Holoecha odstraněna z herní plochy a na herní plochu je umístěn uživatel (model). Navíc je-li Holoecho zasaženo nebo úspěšně napadeno je deaktivováno a odstraněno z herní plochy.

Holoecha jednají jako skutečné modely, tzn. lze proti nim uplatnit ARO , aktivuje miny, E/Maulery.....atd., ale jelikož se pohybují jako při koordinovaném rozkazu poskytují 1 ARO pro každý nepřátelský model v LOF.

Holoecha si musí vždy udržet vzdálenost nastavenou uživatelem. Během pohybu se žádné holoecho nesmí vzdálit z oblasti kruhové šablony.

Příklad: Využití Holoprojektoru při střelbě: Fusilier Angus a Estevéz mají reakční fázi. Během ní zahlédnou 3 Bashi Bazouk. Je to Nazim, veterán mnoha bitev, s aktivovaným  Holoprojektem úrovně 2. Věří svému vybavení a rozhodne se přesunout blíže k nepříteli. Nazim tedy vyhlásí Pohyb. Angus a Estevéz vyhlásí ARO reakci, ale musí si vybrat jako cíl jedno z Holoech blížících se k nim. Angus si vybral Holoecho 1 a Estevéz Holoecho 2. Nazim vyhlásil jako druhou část rozkazu střelbu. Jelikož se skrýval pod Holoechem 2, zaměří plnou dávku proti Estevézovi. Oba modely budou provádět Kontrolní hod. Mezitím zasáhl Angus Hologram, který se tiše rozplynul ve vzduchu.

Pokud by se Nazim rozhodl střílet v rámci první Krátké dovednosti. Byl by jeho Holoprojektor automaticky deaktivován. Tím by dal možnost Angusovi a Estevézovi zaměřit své ARO přímo proti němu.

Příklad: Holoprojektor a šablonové zbraně Nazim se pohybuje zůženým prostorem. Jedno s Holoech prochází před ním a druhé kousek za ním (viz. Obr. 12). První nepřítel, na kterého narazil je Wu Ming ozbrojený  Ztečnou brokovnicí (Boarding Shotgun). Když si Wu Ming vybírá svůj cíl může zvolit pouze jeden, vybere si Holoecho 1. I když nebyl původním cílem, musí Nazim provést ARM test, protože byl zasažen šablonou výstřelu. Holoecho 1 se rozplyne.

Příklad: Holoprojektor a Hekování: Zákeřná Morgana získá ARO reakci, když jedno z Holoech Rytíře Svaté Hrobky vejde do její ZC. Jesltiže toto Holoecho představuje Těžkého pěšáka, může být Heknut. Morgana se zlým úsměvem vyhlásí Hekovací útok ARO. Morgana uspěje ve svém testu, ale ke svému znechucení zjišťuje, že je to pouze Holoecho a né skutečný uživatel Holoprojektoru. Díky jejímu útoku se Holoecho rozplyne ve vzduchu a žeton je odstraněn ze hry (viz. Obr. 13). 

Použití Hekovacího útoku proti Holoechu bylo možné jen díky tomu, že představoval těžkého pěšáka (tzn., že proti Nazimovi – což je lehká pěchota – nelze Hekování použít).

3 – Aktivace Holoech: Pokud nastane situace, kdy jsou všechna Holoecha deaktivována, může se uživatel pokusit o jejich opětovnou aktivaci. K aktivaci musí spotřebovat celý rozkaz (jedná se o Dlouhou dovednost) a nesmí se nacházet v LOF nepřátelských modelů. Po aktivaci umísti žetony Holoech do kontaktu s podstavou uživatele a tajně si poznamenej, kde se skrývá skutečný uživatel. Pokud by chtěl model s TO kamufláži s LOF zabránit opětovné aktivaci Holoprojektoru, musí se odhalit.

Hledač min (Minesweeper): Toto zařízení dokáže detekovat (nalézt) a deaktivovat miny. Model s tímto zařízením dokáže napodobit IFF signál užívaný u umístitelných zařízení (miny, E/M maulery, Bláznivé Koaly...) a zabránit tím svému napadení. Aby tak mohl učinit, musí použít Krátkou dovednost nebo ARO během které vstoupí do ZC umístitelného zařízení a dále uspět ve WIP testu. Pokud uspěje, nedojde k aktivaci zařízení (nebouchne) a dojde ke změně vlastníka, tzn., že nyní je zařízení ve vlastnictví armády Hledače min a bude reagovat    proti vojákům bývalého vlastníka. Pokud by Hledač min neuspěl ve WIP testu dojde k aktivaci zařízení a aplikaci jejího efektu (např. explozi).  

Pokud by se Hledač min dostal do ZC několika min, stačí mu pouze jeden WIP test k ovládnutí všech. Hledač min je zařízení, které lze použít i proti minám, které nebyly předtím odhaleny.Toto zařízení lze poškodit E/M municí. Hledač min nelze použít proti Vysílačům (Repeater). Toto zařízení nelze ukrást pomocí speciální dovednosti Kořist.

V boji jsou odminovací operace, kdy jsou nojáci pod nepřátelskou palbou velmi nebezpečné. Jedním z klíčových faktorů ovlivňujících úspěch je rychlost. To znamená velké nebezpečí pro Hledače min. Z tohoto důvodu jsou často na tyto operace nasazováni droidi a nedochází tak ke ztrátám mezi kvalifikovaným personálem.

Nanoclona (Nanoscreen): Toto zařízení vytváří tenkou stěnu zformovanou z nanobotů. Tato stěna je schopna zastavit jakýkoliv útok ze střelné zbraně nebo dokonce i značku od Předsunutého Pozorovatele, ale nezastaví útok na blízko nebo pohyb modelu. Oblak nanobotů je dokonce tak silný, že je Nanoclona vyhodnocována jako překážka při střelbě a dá se tak považovat za mobilní částečný kryt. Nanoclona musí být vždy v kontaktu s podstavou svého uživatele a bude se s ním i pohybovat bez spotřebování extra rozkazů. Při pohybu lze Nanoclonu přesouvat tak, aby kryla různé směry a různé ARO reakce proti uživateli. Tak bude mít uživatel zajištěn částečný kryt podél celé trasy pohybu. Pokud uživatel zaklekne, sníží svou výšku i Nanoclona a bude nadále poskytovat částečný kryt, nikdy však neskryje model úplně. Pokud během Reakční fáze vyhlásí uživatel jakoukoliv Krátkou pohybovou dovednost nebo Úhyb, přesune se Nanoclona do cesty případné střelbě a poskytne tak modelu částečný kryt.  Žádný jiný model nemůže využít tento částečný kryt. Nanoclona je spuštěna automaticky a její užití nevyžaduje žádné rozkazy nebo testy. 

Nanoclonu nelze použít proti E/M ohnivé nebo Plazmové speciální munici. Je automaticky deaktivována na konci rozkazu, kdy je  zasažena jednou z nich. Později ji nelze aktivovat dokud není opravena inženýrem.

Modifikátory za kryt nejsou kumulativní s modifikátory za částečný kryt způsobený Nanoclonou. (tzn. můžete si započítat pouze modif. 3 BS). Toto zařízení nelze použít v boji na blízko.

Nanoclona je znázorněna kouskem průhledné destičky přilepené k podstavě.

Příklad 1: Zhanshi Wen Liu a Hac Tao Wu Shenru jsou během své aktivní fáze před nebezpečným Gwailem s aktivovanou Nanoclonou. Oba vyhlásí koordinovaný rozkaz Pohyb + střelbu proti Gwailovi, který tak může reagovat pouze proti jednomu z nich. Gwailo vystřelí proti Wu Shenru, to znamená, že Wen Liu může provést standardní BS testy, ale jeho LOF je částečně blokována Nanoclonou a Wen Liu musí aplikovat modifikaci -3 BS. Pokud byl Shasvasti zasažen, může si aplikovat midifikaci +3 ARM. Mezitím Wu Shenru a Gwailo složí Kontrastní test. Wu Shenru nemá při střelbě blokovánu LOF Nanoclonou a nemusí tedy aplikovat modifikaci BS za částečný kryt (viz. Obr. 14). 

Příklad 2: Gwailo ozbrojený Plivačem ohně má svou aktivní fázi a jako první Krátkou dovednost vyhlásí Pohyb. Všichni nepřátelé s LOF vyhlásí na Gwaila ARO střelbu. Útočníky jsou Zhanshi Wen Liu s Kombi puškou a Hac Tao Wu Shenru s Multi puškou a Shang Ji Ren Zhou s lehkým plamenometem. Gwailo si jako druhou Krátkou dovednost zvolí Střelbu a rozhodne se rozdělit svou B4 mezi všechny protivníky. Gwailo může použít svou Nanoclonu pouze proti Wen Liu a Wu Shenru, ale ne proti Ren Zhou, protože ten používá Ohnivou speciální munici. Navíc je po zásahu ohněm Nanoclona na konci rozkazu deaktivována. Po složení všech testů je podstava s Nanoclonou odstraněna (viz. Obr. 15).

Příklad 3: Gwailo má reakční fázi. Je napaden Shang Ji Ren Zhou ze směru, který nepokrývá jeho Nanoclona. Gwailo může reagovat střelbou, ale to mu neumožní přesunout Nanoclonu tak, aby mu poskytla částečný kryt. To by mohl učinit pouze pokud by použil Pohybovou dovednost nebo Úhyb jako svou ARO reakci. I kdyby pak neuspěl v následujícím PH testu, může přesunout svou Nanoclonu a aplikovat příslušné modifikace.

Nanoclona je velice pokročilá technologie. Je třeba extrémní úrovně intelektu, aby bylo dosaženo reakční kapacity, kterou potřebují Nanoboti k vytvoření clony proti rychle se pohybujícím projektilům. Energie, která je potřeba k zastavení projektilů ve vzduchu nasvědčuje tomu, že jsou  přítomny vysoce účinné nanobaterie. Domníváme se, že tyto baterie mají značnou samodobíjecí kapacitu skrze bezdrátový vysílač a podpůrný energetický systém čerpající energii ze svého prostředí. Vše tedy ukazuje na technologii známou jako Voodoo Tech. Pokud někde v lidské sféře narazíte na tento druh zařízení, jedná se pravděpodobně o ukořistěný druh technologie předělaný lidskými inženýry.

Neurokinetika (Neurocinetics): Uživateli jsou implantována zařízení, která zrychlí jeho reakce.

Ve hře je model během Reakční fáze schopen vystřelit kompletní B: ze své zbraně, avšak během své Aktivní fáze může použít B1. Toto speciální vybavení nelze vypnout a hráč není schopen zabránit jeho použití, protože je automatické a nevyžaduje spotřebování žádných rozkazů. Neurokinetiku nelze poškodit E/M speciální municí. Toto zařízení nelze ani ukrást pomocí speciální schopnosti Kořist.

V mnoha místech lidské sféry je použití tohoto zařízení považováno za ilegální. Toto zařízení je vojenského původu. Aktivováno je instinktivně a zrychluje reflexy uživatele. Při dlouhodobém používání dochází k poškození nervového systému uživatele. Lidé s implantáty mohou být rozpoznáni díky svým pomalým a opatrným pohybům, protože musí stále kontrolovat své reakce.

POZOR!!! Tento druh munice je zakázaný úmluvou Koncilia. Její použití bude potrestáno mezinárodním soudem.

X – 2 Hledí (X – 2 Visor): Druhá generace X – Hledí pokrývá svým spektrem dlouhé a maximální vzdálenosti a upravuje modifikace za vzdálenost na 0. Tato modifikace je využita vždy, když to test vyžaduje a nezáleží na tom, zda se model snaží Hledat, Vystřelit, nebo Označit cíl Předsunutým Pozorovatelem, zároveň nezáleží na tom, kterou zbraň používá.

X – 2 Hledí funguje automaticky a jeho využití nespotřebovává žádné rozkazy, ani nevyžaduje složení žádného testu. Tato část vybavení může být poškozena E/M speciální municí.

Preciznost je pro každého střelce klíčová a v bojové situaci se počítá každý zásah. X – 2 Hledí je pokročilý zobrazovací systém sloužící k přiblížení cíle, byl navržen, aby byl schopen zaměřit a zobrazit své cíle na daleko větší vzdálenost než jeho předchůdce. X – 2 Hledí obsahuje vylepšenou laserovou telemetrii, satelitní navádění a má schopnost provádět to nejjemnější nastavení při započítávání vlivu větru a pohybu cíle. X – 2 Hledí vám poskytne natolik čisté, přesné a jasné zaměření na dlouhou vzdálenost, že se mu ostatní hledí nemohou rovnat.  

     >> OBJASNĚNÍ A PRAKTICKÉ RADY

Linie střelby (Line of Fire): Někdy se díky pozici modelu může stát, že je obtížné pohledem určit zda máme LOF na daný model nebo ne. V těchto případech lze použít toto....

Je-li hráč schopen ze středu podstavy svého modelu vést přímku, která protne podstavu nepřátelského modelu, lze tento model považovat za legální cíl. Přímku můžeme simulovat metrem nebo třeba laserovým ukazovátkem.

Hráč nesmí zapomenout, že je nutné, aby zároveň s podstavou viděl alespoň hlavu nebo část těla ekvivalentních rozměrů. Pokud splní tyto podmínky může střílet. Navíc LOF je oboustranná, to znamená, že pokud má jeden model LOF na druhý model, platí toto i naopak. Toto pravidlo se nazývá: „Jestliže vidím já tebe, můžeš vidět i ty mě.“

Příklad: Fusilier Angus vidí část hlavně kulometu vyčuhujícího za rohem budovy. Nadržený Angus chce střílet, ale když se pokusí stanovit LOF nedotkne se T.A.G.ovi podstavy a to znamená, že nemůže střílet.

Zlomený Angus se pohne do místa odkud je schopen vidět v okně část T.A.G.ovi nohy s částí podstavy. Když se Angus nyní pokusí stanovit LOF je vše v pořádku. Rozradostněný Angus vyhlásí střelbu, ale zapoměl na pravidlo – Jestliže vidíš ty mě, vidím i já tebe. A tak je Angus velmi překvapen, když T.A.G.ovu nohu v okně vystřídá hlaveň kulometu spolu s hlavou T.A.G.a, který se na něj usmívá. Díky tomu teď Angus musí čelit Kontrastnímu testu.

Nové žetony: Díky množství jednotek schopných nést zbraně s omezeným množstvím munice (D.E.P., Panzerfaust....), nebo modelů, které mohou vytvořit Střelecký tým (Muybové, Yaogati, Haramakiové...) byl vytvořen žeton „Došla munice“ (Unloaded). Použití tohoto žetonu je dobrovolné a může napomoci při označení modelů, kterým již došla munice nebo vybavení.

Dalším přidaným žetonem je „Popálen“ (Burnt), tím může hráč označit modely s různými typy kamufláže, které byly zasaženy Ohnivou municí.

