USCISLENIA ZASAD “NEUROSHIMA TACTICS” UZYWANE NA TURNIEJACH
ORGANIZOWANYCH PRZEZ WARGAMING ¢ ODZ.

Uscislenia budowane sg w oparciu o wyjasnienia ze spornych sytuacji ktére miaty miejsce na
naszych minionych turniejach. Zmieniane rzeczy miedzy wersjami dokumentu bedg wykrestane

w-ten-speseb, a zastepujgce je wpisy pokolorowane na zielono.

Dziatko Automatyczne - Ma wysokosc¢ 0,5”, kgt widzenia 360 stopni, a zeton sterujgcy moze

byc’: po’fozony w 8” od lini $rod kOWGj. Uzasadnienie - przyjmujgc ze dziatko ma wysoko$c¢ karty, tak naprawde nie
bedzie mozna poprowadzic¢ od niego pola widocznosci w wigkszosci przypadkéw, zeton w strefie kontroli gracza daje duzag
przewage, a przy lini Srodkowej jest zbyt ciezki do zajecia. 8” jest kompromisem majgcym balansowac tg lokacje.

Lokacje (duze i mate karty) - jako ze w obiegu sg dwa rozmiary kart, sg one dopuszczone do
turniejéw w obu rozmiarach. Pamietaé nalezy, ze lokacja musi cata zmiescic¢ sie na terenie w
ktorym lezy. Karty wybiera sie raz na turniej na poziomie rozpiski, zaréwno z nazwy jak i
rozmiaru. Opisy bierzemy wytgcznie z podrecznika, gdyz po aktualizacji do wersiji 1,5 niektére
opisy matych kart sg przedawnione.

Przeciskanie sie przez szczeliny i okna - bez wzgledu na ksztatt modelu (kuca, biegnie, stoi)
model moze przej$¢ przez dziure/otwor/szczeline jesli ten otwor jest rowny bgdz wiekszy
0.5"x0.5" dla modeli Matych i zwyktych, lub 1"x1" dla modeli z Duzych.

Zgodnie z tg samg zasada, jesli w ramach jakiegos scenariusza, albo innego utozenia makiety
niz standardowe zdazy sie, ze mamy dwa budynki ktére sg od siebie nie blizej niz 0.5" ale i nie
dalej niz 1" (czyli podstawka matej bgdz zwyczajnej jednostki sie nie zmiesci) to przez takie
szczeliny tez mozna przechodzi¢ pod warunkiem ze Ruch zostanie zakonczony za takim
przewezeniem (czyli podstawka znowu pewnie spocznie na ziemi). Jesli jednostka zostanie
Trafiona w trakcie takiego Ruchu, nalezy jg ustawi¢ przed przewezeniem.

Reakcje (utrata) - kazda reakcja jest akcjg tylko prowadzong w turze reagowania. Jesli model
zmuszony jest do utraty akcji (np miotacz sieci), to moze takze tracic¢ reakcje (konkretny model

nie moze korzystac¢ z puli reakcji). Uzasadnienie - interpretacja Portalu.

Sprzet kampanijny - jest dopuszczony do uzycia, w cenie i dostepnosci ze stron 44-51
podrecznika Kampania 1,5.

Stalowa Policja jako frakcja - jest dopuszczona do gry. Nie posiada lokacji frakcyjnej.



WYJASNIENIA | DODATKOWE ZASADY DLA NASZYCH MAKIET.

Drabiny wbudowane w makiety - sg bonusowymi drabinami, a liczba przystugujgcych

graczom do rozstawienia w postaci zetondw nie zmienia si€. Uzasadnienie - wigkszosci takich drabin nie da
sie usungc¢ z makiety, stanowig jej czesS¢, a uznanie ze ich nie ma bedzie prowadzi¢ do pomytek wzrokowych, lepiej uznac ze sg,
tym bardziej ze gracze nie maja wptywu jak w przypadku zetonéw gdzie takg drabine postawic¢, sg utozone przez organizatora.

Drzwi w makietach - sg w takiej pozycji jaka pokazana jest na makiecie. Zmieni¢ to moze
utozenie zetonu zamkniete/otwarte. Jezeli drzwi sg elementem ruchomym, to na poczatku gry

nalezy je zamknac’:. Uzasadnienie - gracz nie ma wplywu na ksztatt i ustawienie makiety, gdyby wirtualnie uznac ze
wszystkie drzwi na stole sg otwarte bgdz zamkniete na poczatku gry, to bedzie prowadzi¢ do pomytek wzrokowych w dalszej cze$ci.

Jeziora - na catej swej powierzchni, przez czas rozgrywki wytwarzajg efekt granatu
chemicznego (zastona dymna, lekkie obrazenia). Dym mozna rozwia¢ efektem akumulatora lecz

w nastepnej rundzie odnowi si€. Uzasadnienie - w grze takie zrace jeziora nie sq obecne, a staty efekt dymu zmienia
ptaski element terenu w co$ ciekawego taktycznie.

Okna (zagracone) - jezeli w oknie makiety zamontowana jest siatka, deski, blachy itp to znaczy

ze takie okno w grze nie istnieje i jest jedynie ozdobnikiem. Uzasadnienie - zbyt duza liczba okien w
makietach zle wptywa na gre, a makiety pozbawione okien wygladajg nierealistycznie, dlatego cze$¢ z nich powinna by¢ wytgczona
Z rozgrywki.

Okna (na przestrzat) - nie mozna poprowadzi¢ linii strzatu, lub rzutu ktéra mija dwoje lub wiecej
okien po drodze. Czyli np mozna wrzuci¢ granat do budynku ale nie przerzuci¢ go oknami na
drugg strone. Pamigtac nalezy, ze przeszkoda z ktorg jestesmy w kontakcie podstawkg nie
utrudnia nam dziatania, wiec wtedy mozna tak zrobic¢. Zasada dotyczy strzatu i rzutu, nie odnosi

SiQ do innych testow. uzasadnienie - prostota zasad odbija sie na mozliwo$ciach prowadzenia nierealnych linii strzatu,
czesto przez kilka budynkow, co spycha z winy makiet rozgrywke do powolnego zdobywania pozycji.

Wraki samochodoéw - strefa widocznosci prowadzona jest po zewnetrznym obrebie karoserii -

przez wnetrze samochodu nie widac. Jesii przez wnetrze samochodu mozna by poprowadzi¢ pole widoczno$ci, to tak
naprawde przestang cokolwiek zastaniac, sg zbyt mafe i zbyt dziurawe.



