MICRO ART STUDIO

SOMETHING SMALL FROM POLAND

Przed Gra Atak Strzelecki

1. Zdecyduj sie na rozmiar rozgrywki

1. Sprawdz Linig Strzalu oraz zasieg

2. Wybierz Scenariusz

2. Wybierz Cel

3. Ustaw Teren i Cele Misji

3. Cel moze wybra¢ Reakcje:

4. Wybierz swoich Bohateréw

5. Ujawnij swoich Bohaterow

6. Wydaj Fundusze swoich Bohaterow
na Pomocnikow

7. Rozdaj karty

3.1. Zimna Krew: Model
pozostaje na pozycji.

3.2. Szukanie Ostony:
Model automatycznie
zostaje Przewrdcony.

4. Model Aktywny rzuca iloscig ko$ci rowna
wysokosci swojej charakterystyki Bron Strzelecka

zmodyfikowang przez:

Heroiczne Powstanie: Na poczatku AktyWacji Przewré6cony
Bohater moze odrzuci¢ karte w swoim kolorze, Zeby powstac bez
utraty Akcji.

Heroiczny Ruch: Na poczatku Aktywacji Bohater moze odrzucié
karte w swoim kolorze, zeby do korca swojej Aktywacji traktowac
Trudny Teren jak Otwarty Teren, i m6c uzywaé nastepujacych
Specjalnych Akcji Ruchu do konca swojej Aktywacji (Specjalne
Akcje Ruchu, mogg by¢ polaczone z innymi Szybkimi Akcjami,
zastepujac normalny Ruch):

8. Ustal Pierwszego Gracza

4.1. Modyfikator zasiggu

9. Wybierz Strefy Wystawienia

4.2. Specjalne zasady broni.

Sekwencje Tury Gry

1. Poczatek Tury

4.3. Przewage wysokosci

5. Model Trafiony rzuca ilo$cig ko$¢mi réwna
wysokos¢ profilu Refleks zmodyfikowana przez:

1.1. Efekty zachodzace na Poczatku
Tury

5.1. Przewage wysokosci | 5.2. Ostong

P w poziomie, oraz w pionie: w
gore do wysokos$ci zapisanej w
charakterystyce P, 'mierzonej w
calach, badz dowolna ilo$¢ cali
w dol. Nie moze si¢ poruszaé
poprzez pietra i podlogi, a na koncu
tego Ruchu musi by¢ miejsce na
postawienie modelu. Model musi

Heroiczna Wspinaczka: Heroiczny Skok:
Model moze poruszy¢ sie do | Model moze poruszy¢ sie
wartosci  swojej  charakterystyki | w  poziomie, ignorujac

teren do wysokosci 2 cale
na trasie tego  Ruchu.
Model nie moze zakonczy¢
tego Ruchu wyzej niz 2 cale
od poczatkowej pozycji.
Oznacza to, ze model moze
na przyktad przeskoczyé
z budynku na budynek

1.2. Dobieranie Kart

zakonczy¢ Ruch z podstawka w

4. Koniec Tury

4.1. Efekty zachodzace na Koncu
Tary

4.2. Zakonczenie dziatania efektéw

Ruch [Akcja]
Szarza [Szybka Akcja]
Walka [Akcja]
Strzat [Akcja]
Rzucenie Czaru [Szybka Akcja]
Specjalne [Akcja] lub
[Szybka Akcja]

2. Aktywacje <50% ostony | +1R

2.1. Przejecie Inicjatywy 250% ostony | +2R

2.2. Aktywacje Modeli Przewrécony | +2R ale ma 1F nie .moze

2.3. Opdznianie Aktywacji zadeklarowac Obrony,
= : ; w  nastepnej «Akcji  musi
3. Nadmiarowe Aktywacje zadeklarowa¢ powstanie.

Atak Wrecz

1. Wybierz wrogi Model w PwP z Tym Modelem

2. Zadeklaruj Atak

3. Obronca wybiera Reakcje:

3.1. Pojedynek: Modele | 3.2
walcza uzywajac
swojego - bazowego W
(zmodyfikowanego o
+W  przyjaznych modeli
w tej samej Walce). Jesli
Obronca uzyska wiecej
Sukceséw w Teécie Walki,
trafia Atakujacego i zadaje
Obrazenia.

model

Obrony.

nie

Obrona:

Obronca otrzymuje
+2 do W, lecz nie
zadaje obrazen jesli
wygra. Przewrdcony

moze

zadeklarowad

ignorujac przepas¢ migdzy
kontakcie z ta krawedzig elementu | nimi.
terenu, na ktéra si¢ wspial.

Heroiczny Czyn: Modele Bohateréw moga odrzuca¢ karty, aby
doda¢ sukcesy do Testu na Strzal, Walke Wrecz, Rzucenie Czaru
lub Zajecie Celu Misji, zaréwno jako Model Aktywny, jak i Cel.
Figury i Asy dodaja +2 sukcesy kazda do wyniku Testu, a pozostate
karty +1 kazda.

Do Walki Wrecz, Magicznych Aur i
Magicznych Wzmocnien uzywane
sg karty czarne. &

Do Strzelania, Magicznych
Pociskow 1 Magicznych
Atakéw  uzywane . s3
czerwone karty. ¥ ¢

# v Karty w kolorze Bohatera: ¢ %
Tylko one moga by¢ uzyte, by zaplaci¢ koszt Czaru, Heroicznie
Powsta¢, wykona¢ Heroiczny Ruch lub doda¢ sukcesy przy
Aktywowaniu Celéw Misji.

Teren

Minimalna szeroko$¢ przez jaka moga przejs¢ modele:

Y5 cala dla 30mm podstawki.

1 cal dla 40mm podstawki.

2 cale dla kazdej wigkszej podstawki

Na Koniec kazdej Akcji

1. Efekty Specjalne

2. Leczenie

3. Obrazenia

Starszenstwo Kart

14Piks @
2. Kier v
3.Karo ¢
4. Trefl &

4. Oba Modele rzucaja iloscig koéci rowng ich W

zmodyfikowanej przez:

4.1. Zasady specjalne modeli i broni.

4.2. Bonus za walke kilku na jednego.

4.3. Przewage Wysokosci.

Przewaga Wysokosci

> 1 cal wysokosci +1F

2 3 cale wysokosci
+1R.

+1F przy Szarzy, +1B,

Teren Otwarty: Kazdy tern do wysokosci 1 cala. Modele i
niektore Obiekty moga si¢ przemiesci¢ do warto$ci swojej
charakterystyki Predko$ci wyrazonej w calach w kazdej
Akcji, w ktorej wykonuja Ruch.

Teren Trudny: Kazdy teren o wysoko$ci od 1 cala ale
mniejszej od 3 cali. Modele moga porusza¢ sie do polowy
warto$ci Predkosci wyrazonej w calach w kazdej Akgji, w
ktérej wykonujg cho¢ czedciowo Ruch w Trudnym Terenie.
Uwzglednia to ruch wykonywany w pionie, w dodatku do
odleglosci pokonywanej w poziomie.

Teren Nieprzekraczalny:

Kazdy teren powyzej 3 cali wysokosci. Modele nie mogg sie
normalnie po nim porusza¢, musza wykonywac specjalne
Akcje (jak Wspinaczka, Skok czy Heroiczny Ruch) aby sie
w nim przemieszczac.




Zwyczajne Wspinanie i Skakanie

Wspinaczka [Szybka Akcja]:
Wykonaj Statyczny Test Refleksu o poziomie
Trudno$ci réwnym wysokosci $ciany na ktorg
Model si¢ wspina, zaokraglonej w dot do
pelnych cali.

Model nie moze si¢ wspia¢ w_jednej Akcji
wyzej, niz wynosi jego charakterystyka
Predko$¢ w calach.

Przyjazne Modele, ktére s3 w kontakcie PwP
ze wspinajacym sie Modelem i jednoczesnie ze
$ciang, na ktdrg sie on wspina, dodaja do tego
Testu ilos¢ K6 rowna swojej charakterystyki Sita.

Jesli Wspinajacy | Jesli Wspinajacy
sic Model otrzyma | sie Model otrzyma
co najmniej tyle | mniej Sukcesow niz
Sukceséw ile wynosi | wynosi Trudnos¢
Trudno$¢ Testu, | tego  Testu, ustaw
ustaw go w kontakcie | go  przewrdconego
PwP ze $ciang, na |w kontakcie PwP ze
ktérg sie wspina, na | §ciang, na ktorg sie
wysokosci, na ktdra | wspinal, na poziomie,

sie wspial. z ktérego zaczynal.
Skok [Akgcja]:
Wykonaj  Statyczny Test Predkoéci o

poziomie Trudnoéci réwnym catkowitemu
deklarowanemu  dystansowi, jaki ~model
pokonuje Skokiem (mierzac w trzech
wymiarach, od poczatku do poczatku
podstawki), zaokraglajac ulamki- w doét do
pelnych cali. Je$li Model konczy Skok w
odleglosci 1 cala od krawedzi Terenu, rusi
wykonac¢ test Upadku.

Jesli Skaczacy | Jesli Skaczacy
Model otrzyma | Model otrzyma
co najmniej tyle | mniej Sukceséw niz

Sukcesow, ile wynosi | wynosi Trudno$¢
Trudno$é Testu, | Testu, Upada i
jest umieszczany w | jest umieszczany

miejscu do ktdrego | Przewrdcony na
Skakal. Model nie | poziomie ponizej, o
moze Skoczy¢ wigcej | tyle cali wzdluz swej
niz 1 cal powyzej | deklarowanej  trasy
swojej  poczatkowej | Skoku ile Sukcesow
pozycji. Model nie | uzyskal, i otrzymuje
moze Skoczy¢ dalej w | Obrazenia od
poziomie niz wynosi | Upadku.

jego charakterystyka
Predkosci w calach.

Obrazenia od Zmiazdzenia

Gdy Model jest trafiony przez inny Spadajacy

z ktorej Spadajacy Model spadt, zaokraglajac
ulamki w d6t i modyfikowane przez:

Model, otrzymuje Obrazenia réwne wysokosci, |

» Pancerz | « Krytyczne Trafienia

Bohaterowie moga odrzucaé czerwone karty
| aby doda¢ Sukcesu do swojego Refleksu w
| tym Tescie Przeciwstawnym.

Bohaterowie NIE moga “odrzuca¢ kart aby
zwigkszyé swoja Sile i trafi¢ mocniej wlasnym

cialem Modele, na ktére spadaja.

Jesli Model zostanie trafiony atakiem
strzeleckim, magicznym, wrecz lub zostanie
Przewrdcony w odleglosci, 1 cala od krawedzi
Terenu o wysokosci powyzej 3 cali, musi
wykona¢ Test Upadku. Test Upadku ma
Trudno$¢ [2] i jest wykonywany przy uzyciu
charakterystyki Refleks Modelu.

Niewrazliwo$¢:  Gdy ‘ten Model jest wybrany
za cel ataku, na ktory jest Niewrazliwy, atak ten
automatycznie nie trafia.

1 cala od Modelu | niz 1 cal wysokosci,
jest barierka | Model otrzymuje +1
0 wysokosci | K6 do tego Testu. Jesli
mniej niz 1 cala, | ma ona co najmniej 1
Trudno$¢  Testu | cal  wysokosci, Model
Upadku zmniejsza | otrzymuje  dodatkowo
sie do [1]. +1 K6 do Testu Upadku.

Jesli w odleglosci | Jesli tabarierkama mniej |

Obszar: Obszar jest reprezentowany przez plaski
wzornik o érednicy 3 cali umieszczony na polu
bitwy, gdzie pozostaje do konca tury. Wysokos¢
obszaru wynosi tyle ile $rednica wzornika o ile jego
zasady nie stanowig inaczej. Obszar oddzialuje na
Modele, ktére znajduja sie Wewnatrz lub Catkowicie
Wewnatrz niego w dowolnym momencie tury gry.
Efekt przypisany do danego Obszaru dziala na
Model w tej samej Akcji, w ktorej Model znajdzie
sie Wewnatrz tego obszaru. Efekt-kazdego Obszaru
moze dziala¢ na kazdy Model tylko raz w jednej
turze gry. :

Jesli Model otrzyma co najmniej tyle
sukcesow ile wynosi Trudno$¢ Testu, tapie
réwnowage i pozostaje w tym samym miejscu.
W innym przypadku Spada. Bohaterowie
mogg odrzuci¢ karte w swoim kolorze aby po
prostu zdac ten test.

Ochrona [x]: Jedli Ten Model jest Celem ataku o
typie przed ktérym ma Ochrong, otrzymuje +x do
swojej cechy Refleksu na potrzeby rozstrzygniecia
tego ataku.

Odpornos¢. [x]: Jesli Ten Model otrzymuje
obrazenia na ktore ma Odporno$¢, otrzymuje
+x niemodyfikowalnego Pancerza na potrzeby
rozstrzygniecia tych obrazen.

Spadanie:
Model spada z krawedzi najblizej ktérej stoi
(jesli jest wiecej krawedzi w odleglosci 1
cala). Postaw Spadajacy Model Przewrdcony
na poziomie bezposrednio ponizej punktu, z
ktérego. Spadt.

Przebicie Pancerza [x]: Ta bron ignoruje [x]
punktéw Pancerza kiedy zadaje obrazenia.

Obrazenia od Upadku: Spadajacy Model
otrzymuje trafienie z Sila réwng wysokosci, z
ktorej spadl, w calach, zaokraglajac utamki w
dot, ignorujace Pancerz.

Straszliwe Obrazenia: +2 obrazenia za kazde
Krytyczne Trafienie (zamiast podstawowego +1). Ta
umiejetno$¢ dziata tylko w Walce Wrecz, o ile nie
jest zapewniana przez Bron Strzelecka lub jej opis
nie stanowi inaczej.

Szczescie Poczatkujacego: Jeden raz podczas gry,
ten Model moze przerzuci¢ wszystkie swoje kosci
kiedy walczy wrecz, strzela lub jest celem ataku.

Jesli podstawka Spadajacego Modelu pokryje
sie z podstawka innych Modeli na poziomie
na ktory upadi, kazdy z tych Modeli musi
wykona¢ Test Przeciwstawny Refleksu
przeciwko Sile spadajacego Modelu. Jesli
te Modele otrzymaja wigcej Sukcesow niz
Spadajacy Model, uskakuja mu z drogi bez
szwanku — przesun je o minimalna odlegto$¢
wymagang, by nie byly w kontakcie PwP z
zadnym innym Modelem. Jesli Spadajacy
Model otrzyma réwng lub wigksza liczbe
Sukceséw, Modele na ktore Spadt sa przez
niego trafione, Przewrdcone i otrzymuja
Obrazenia od ZmiaZzdzZenia. Trafienie to moze
spowodowa¢ Trafienia Krytyczne. Spadajacy
Model jest “umieszczany Przewrécony w
kontakcie. PwP ze wszystkimi Modelami,
ktore trafil spadajac.

Szybko$¢: Bron lub gadzet posiadajace te
umiejetno$¢ moga by¢ uzyte jako Szybka Akcja.
W przypadku Broni Strzeleckiej Strzal w tej samej
Akgji, w ktérej Model wykonat Ruch odbywa sie z
modyfikatorem -1 B roni Strzeleckie;.

Trudny do Zabicia: Jezeli Zywotno$¢ tego Modelu
spadnie do 0, a Model mial wczesniej wigcej niz 1
Zywotnosci, pozostaje na poziomie 1 Zywotnosci.

Wrazliwos¢: Jesli Ten Model otrzymuje Obrazenia,
na ktore jest Wrazliwy, otrzymuje dwukrotng ich
ilos¢. Mnozenie wykonywane jest po ustaleniu
wyniku trafienia, zanim Obrazenia zostang
zmodyfikowane przez Pancerz.

Wzornik Dymu: Ten Wzornik blokuje LS
poprowadzong przez jego Obszar. Modele w
Wewnatrz tego obszaru otrzymuja Ostone [1].

Blyskawiczny - Strzal [x]: Jako czes¢ jednej Akcji
Strzatu, z broni o tej zasadzie mozna strzeli¢ [x] razy.
Kazdy kolejny strzal odbywa sie¢ z kumulatywnym
modyfikatorem -1B. Kazdy strzal moze obra¢ inny
cel, lecz nalezy zadeklarowa¢ wszystkie cele na
poczatku tej samej Akgji.

Wzornik Kwasu: Efekt Obszaru: Ten Model
otrzymuje 2 Obrazenia od Kwasu. Jeli ma
Pancerz (inny niz Odporno$¢ na Kwas), zostaje on
zmniejszony o 2 do konca tury.

Umiejetnosci Specjalne

Wzornik Mgly: Ten Wzornik blokuje LS
poprowadzong przez jego Obszar. Modele
Wewnatrz tego Obszaru otrzymuja :Osltone _[1].
Modele moga korzysta¢ z umiejetnosci Kroczacy
we mgle Wewnatrz tego Obszaru. Ten wzornik
podlega zasadom usuwania go z gry, opisanym w
zasadzie Pod Ostong Mgly.

Kara za Ruch [x]: Ten Model otrzymuje karg w
wysokoéci [x] do swojej charakterystyki Broni
Strzeleckiej (nie moze mie¢ mniej niz 1. B) jesli w
tej samej Aktywacji wykonat juz Ruch, Szarze lub
ruszyl si¢ jako czes¢ Szybkiej Akgji. .

Wzornik Ognia: Powierzchnia tego!~wzornika
jest Trudnym Terenem. Efekt Obszarui-ten Model
otrzymuje 2 ‘Obrazenia od Ognia,; ignorujace
Pancerz (lecz nie Odpornos¢ na Ogien).




