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Wstep

W odlegtej przysztosci istnieje tylko wojna.

Witajcie! Oto PROJEKT: Tempestus, taktyczna gra
TTRPG w ktdérej wcielacie sie w gwardzistow
Imperium Ludzkosci w uniwersum Warhammera
40.000. Uczestniczycie w specjalnej operacji
taczacej ze soba regimenty Astra Militarum =z
catej galaktyki, aby wyitowi¢é najlepsze druzyny
operatordédw szturmowych jakie widziala Gwardia -
czy do tego dojdzie, zalezy tylko od Was.

PROJEKT : Tempestus to hardkorowa, kooperacyjna
gra turowa. Bardzo %tatwo zginaé¢, ale i bardzo
tatwo zabi¢. Odpowiednie przygotowanie do misji
i1 dobranie odpowiedniego ekwipunku to klucz
sukcesu.

Stuchajcie sie komisarza iﬁ%ieriahta, a daleko
zajdziecie. '

Powodzenia gwardzisci, Impera z Wami!
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I. System Akcj1i

Wszelkie interakcje miedzy Waszymi
Gwardzistami a otaczajacym Was Swiatem mozna
zakwalifikowa¢ do Jjednej =z trzech kategorii

akcji:

RUCH - akcja ruchu obejmuje kazda

akcje zwligzana ze zrecznos$cia,

poruszaniem sie gwardzisty badz
zmienieniem pozycjl ciata.

WALKA - 2kcja walki obejmuje
kazda akcje zwiazanag ze starciem z

oponentem, =zardwno w walce wrecz,
cisnieciu granatem czy wystrzatem.

INTERAKCJA - akcja interakciji
@' obejmuje kazda akcje zwiazana ze
= skorzystaniem v4 przedmiotdw,
urzadzen oraz czynnosciami

wymagajacyml aktywnego skuplenia.
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Kazda
pojedyncza akcja pozwolili na wykonanie dziatania

Z nlia zwigzanego - przyktadowe tury Gwardzisty:

WALKA — Wystrzal z broni (Lasgun - 3

strzaty) W gtab korytarza, zabija
heretyckie $Scierwo.

RUCH - Przebiega 5ft w strone $luzy.
INTERAKCJA - Otwiera $luze terminalem.

Kazda akcja moze byc¢ podejmowana

wielokrotnie w tej samej turze, ale niektodre

czynnosci moga zajac¢ wiece] niz jedna ture.

<g><g><g» 3x RUCH - pPrzebiega 10ft i

przykleka za barykada.

<g><g> 2x WALKA - Dwukrotny wystrzal w
(Lasgun -

strone wrogdbw Imperatora

© strzaitodow) .
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6 x INTERAKCJA - Uzyskanie dostepu do

trudnego terminala bez Inzyniera w zespole.

&@&@

4 x INTERAKCJA - Przetadowanie ciezkiego

karabinu maszynowego.

Najistotniejszym elementem systemu akcji
jest jego sekwencyjnos$é - kazda osobna czynnoscé

Jest liczona jako akcja.

RUCH - Gwardzista wychyla sie za roég by

sprawdzi¢ zagrozenie dla zespoiu.

RUCH - Gwardzista ponownie chowa sie =za

winkiel.
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ITI. Statystyki Gwardzistéw

Przekaz: Skryba-Ordynator Absalom Gildenbach

Kazdy zZ gwardzistow powotanych do
PROJEKTU: Tempestus Jjest zotnierzem PO
podstawowym szkoleniu 1 z doswiadczeniem
polowym - cho¢ te drugie zostato poddane w

watpliwos¢ przez 1litosciwego Lorda Inkwizytora
- _ Ich fizyczne 1 1intelektualne
mozliwosci zostaty usrednione W postaci
procentowe] na potrzebe proste] weryfikacji
Ordo Militum.

Na koncowe statystyki maja wpiyw klasa i
pochodzenie gwardzisty - wptyw zardwno
pozytywny, Jjak 1 negatywny. Ponizsze statystyki
zawierajg usredniona procentowa skutecznosé

gwardzisty po podstawowym szkoleniu.

Strzelectwo - 10%

Ta kategoria ujmuje zdolnos¢ Gwardzisty w
zakresie obstugl broni dystansowe] - palnej,
laserowe]j, termiczne] czy nawet miotajace].
Imperatorowi chwata, ze gwardzisci strzelaja
seriami kilku strza1odw.
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Zwarcie - 40%

Pomimo oszatamiajace] ilosci wspanliatego
rynsztunku dostarczanego gwardzistom przez
Adeptus Munitorum, piechota Astra Militarum
wykazuje osobliwag skionnoé¢ do angazowania sie
walke Zz wrogaml Imperium bronia biata. To
niezwykle ryzykowny sposob eliminacji

przeciwnikdéw, lecz wyjatkowo skuteczny.

Sita - 40%

Krzepa  pojedynczych gwardzistdédw nigdy nie
zwyclezyta samotnie bitew Imperium, a mimo tego
bez sity ramion zoinierzy ludzkosci zaden z
granatédw nie siegnatby wroga, a zadne z ich
ostrzy nie powaliloby heretykdéw 1 xenos, ktdorzy
oblegaja niezliczonyml legionami Jedyna godng

istnienia cywilizacje w galaktyce.

Wytrzymatosé - 40%

Odpornos$¢ ciat gwardzistd4w Jjest cecha, ktoéora
tatwo przeoczy¢ podczas rozplanowywania dziatan
wojennych, ale to ona 1m pozwala przetrwac
najciezsze krwotoki, toksyny, choroby o¥AY
“pomoc” nadgorliwych chirurgondw.
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Zwinnos¢ - 40%

Predkos$¢ reakcji gwardzisty Jjest niczym w
przyroéwnaniu do pedzacego pocisku, lecz gdy
dochodzi do gwailtownych, dynamicznych staré¢ na
krétkich dystansach, umiejetnos$ci manualne 1
szybkos¢ padniecia na ziemie uratuje niejednego

ze stlugdédw Swietego Imperatora.

Wiedza - 30%

Nie nalezy przeceniac¢ zdolnosci technicznych i
zakresu wiedzy przecietnego gwardzisty.
Spolegliwos¢ na przesadach 1 taktykach, ktoére
zuzywaja sprzet dostarczony przez  Adeptus
Munitorum Jjest tego Jedynie dowodem. Niemnie]
jednak, dzieki aktywnej] pomocy adeptdédw Kultu
Maszyny, zZ regimentow Gwardii przybyli
gwardzisci, ktdoérzy pono¢ odrdzniaja terminal
przejsciowy od panelu detonacji sktadu

amunicyjnego. Ponoc.

Punkty Zywotnosci - 100 pkt.

Niewiele mozna tu powiedzie¢, co nie byioby
intuicyjne. Nie ma pancerza dostepnego dla
gwardii, w ktdébrym cztowiek przezyiby pocisk z
boltera.
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ITI. Umiejetnosci

Umiejetnosci podstawowe moze wykonywac¢ kazdy
gwardzista.
Umiejetnosci zaawansowane s3a zarezerwowane dla

wybranych klas 1 sg ich statym elementem.

Umiejetnosci specjalne to takie, ktore
gwardzisci nabywaja w ramach rozwoju postaci.
Umiejetnosci specjalne moga podlegac
ograniczeniom klas, regimentow, stopni

wojskowych, etc.

Po kazdej udanej misji qgwardzista moze kupié 1

nowa umiejetnosé specjalna.

Umiejetnosci Podstawowe

Kontrolowanie terminalili [Wiedzal]
- Aplikowanie [Wiedza]:
- Bandazy
- Stymulantow
- Koagulantow
- Rzucanie granatow
- Obstuga broni krdétkied
- Obstuga broni klasowej

- Walka wrecz broniag biata

Ay



- Korzystanie z serwoczaszkil
- Serwoczaszka Mechanus [INZ]
- Serwoczaszka Medicae [ZWD]
- Serwoczaszka Auger [CHR]
- Biegloé¢ Maszyny [INZ] [Wiedza]
- Spostrzegawczos¢ [ZWD] [Zwinnosé]
- Medycyna zaawansowana [CHR] [Wiedza]

- Badanie polowe [CHR] [Wiedza]

Umiejetnosci Specjalne

As

Gwardzista moze zwiekszy¢ statystyke Sity / Wytrzymaltosci

/ Zwinnosci / Wiedzy o 5% (p.p.).

Cicha smieré

Gwardzista =zyskuje mozliwosS¢ duszenia wrogdbw. Gwardzista
musi zakrasc sie do przeciwnika niezauwazony, aby
sprébowa¢ go udusic¢. Wykonuje sie przeciwstawny test Sity
Gwardzisty do Zwinnosci osoby duszonej. W przypadku testu
wygranego przez Gwardziste osoba duszona umiera pod koniec
rundy, a W przypadku przegranego testu postaci

rozpoczynaja Walke w Zwarciu.

S .
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Dobra passa

Jezell Gwardzista zabije przeciwnika w swojej turze,

zyskuje dodatkowag akcje.

Gracz zespoiowy

Gwardzista posiadajacy te umiejetnos¢ zwieksza Inicjatywe
kazdego Gwardzistego =z tego samego regimentu o +5. Nie

aplikuje sie wielokrotnie.

Kolba to bron

Gwardzista moze zaatakowa¢ kolba broni diugiej. Jest to
cios, =zadajacy obrazenia Si%a/2. Jezeli osoba uderzona
zostata zaskoczona, to musi wykona¢ test Wytrzymatosci
albo zostaje ogtuszona na 1 runde (wykonuje testy

Zwinnosci w zwarciu, nawet Jesli ma dobyta bron).

Nozownik

Gwardzista zabija 1 ciosem noza normalnego wroga, ktdrego
zaskoczy (wystarczy, ze przeciwnik nie Dbedzie 3Swiadomy

obecnosci gwardzisty i1 zostanie zaatakowany od plecdw) .

Meczennik

Jesli gwardzista stoi w poblizu linii strzatu przeciwnika,
ktébrego pocisk miaiby trafi¢ w innego gwardziste,
Meczennik moze sie rzuci¢ w linie strzatu 1 otrzymac

trafienie jednej zakonczonej akcji ataku.

Oczy spawacza ze stoczni

Gwardzista ma state +30 do testu Wytrzymatosci,
wykonywanego na os$lepienie silnym zrbdlem Swiatta

(reflektory, granaty bityskowe, itp.).

LR



Odpornosé Chemiczna

Gwardzista otrzymuje +10 do testdédw Wytrzymatosci przeciwko

broni chemiczne]j, np. toksycznym gazom.

Quid pro quo

Zarowno Przeciwnicy jak 1 Gwardzista wykonuja 2 rzuty na
lokacije trafienia 1 musza wybra¢ gorsza 1lokalizacje (o

mniejszym mnozniku, bez uwzglednienia noszonego pancerza) .

Pajacyki na poligonie

Gwardzista moze wykonywac “Padnij \ Powstan” bez

posSwiecania na to akcji, ale tylko 1 raz w turze.

Perswazija

Zdolnos¢ utatwia nakianianie NPCoOw do wykonywania polecen

[Wiedza] .

Pieniadze leza na ulicy

Gwardzista moze sprzedawa¢ przedmioty =z kategorii “Bron
dtuga” lub “Bron krétka” za poltowe ceny (zamiast za

standardowe 1T), zaokraglone w dot.

Rzut oka

Gwardzista moze ©poswieci¢ 1 akcje, aby wyjrze¢ zza
rogu/ostony 1 schowa¢ sie =z powrotem. Nie ryzykuje
zauwazenia przez przeciwnikdéw, ktdérzy wczesnie] go nie

widzieli.

Sprinter

Jezelil Gwardzista poswieci wszystkie 3 akcje na ruch, to

ma +1ft. do Szybkosci (6ft.).

APy



Szczesciarz

Gwardzista otrzymuje Jjeden darmowy przerzut w trakcie
misji.

Szczescie w nieszczesciu

Gwardzisty uzywajacego broni dystansowej nie dotyczy ani

Pech, ani Szczescie.

Szybka Reakcja

Gwardzista otrzymuje +15 do testdw Inicjatywy.

Smiale manewry

Gwardzista moze wykona¢ 4 akcje w tej turze, ale w

kolejnej bedziesz mbébgt wykona¢ tylko 1 akcje.

Zastraszanie

Zdolnos$¢ utatwia naktanianie NPCéOw do wykonywania polecen

[Sita]

[SRZ] Blitzkrieg

Jezell Zespdlr Gwardzistdédw w swoje] rundzie Zaskoczenia
zabije 10 lub wiece]j przeciwnikéw, to Zespdtr ponawia swoja
runde Zaskoczenia. Uwaga, Zespdtr musi by¢ Zaskakujacym, a

nie Zaskakiwanym.

[SRZ] Jastrzab

Sierzant otrzymuje mozliwos¢ widzenia przez bioniczne oczy
pozostatych czionkdw zespoitu (!!!'UWAGA!!! Sierzant sam

musi posiada¢ bioniczne oko).

APy



[SRZ] Strateg

Sierzant zamiast samemu wykona¢ ture, moze przekazacé 2

akcje czionkowi swojego zespoilu w zasiegu wzroku.

[SRZ]/[WET] Inspiracja

Jezeli Gwardzista posiadajacy te umiejetnosé zabije w
jedne]j akcji 3 lub wiecej wrogdw, to catly zespdtr otrzymuje

dodatkowa akcje w swoje] nastepnej turze.

[SZT] Cisniecie Russa

Gwardzista moze rzucié orezem do walki w zwarciu (rdéwniez
karabin =z Dbagnetem) w przeciwnika znajdujacego sie w
odlegtosci do 15ft. Trafienie 1 obrazenia sa rozstrzygane

jak w przypadku Walki w Zwarciu.

[SZT]/[WET] Riposta

w Walce Wrecz, w przypadku remisu w teé$cie przeciwstawnym,

gwardzista wygrywa (SZT - limit dwéch ripost na misje).

[GRE] Grognard

Grenadier moze natychmiast doby¢ granatu.

[GRE]/[WET] Gotowanie granatéw

Gwardzista wybiera po ilu turach granat wybuchnie. Dotyczy

tylko granatéw o losowym czasie aktywacji.

[INZ] Zaska Omnisajasza

taska Omnisajasza zmniejsza zawodnos¢ broni o 1% (ale nie

ponizej 1%).
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[INZ] Rusznikarz majsterkowicz

Kazdy magazynek w broni Inzyniera ma o 20% wiecej pociskdw
(tacznie ze strzelbami bez magazynkdéw; amunicja Jest

zaokraglana w doét).

[ZWD] Tropiciel

Zwiadowca moze testem Wiedzy sprdbowac¢ odnalez¢ $Slady
przeciwnikéw i zauwazy¢ wzorce w ich ruchach - pozwala to

okresli¢ trase patroli.

[ZWD] [INZ] Rusznikarz

Gwardzista nie musi wykonywac testu Wiedzy na
identyfikacje powodu =zaciecia sie Dbroni. Nadal posSwieca

akcje na likwidacje usterki.

[ZWD] / [WET] Rozpaczliwa obrona

Za kazdego polegiego towarzysza broni, Gwardzista
jednorazowo odzyskuje 10 Pkt. Zyw. Nie moze przekroczydé

swoje] naturalnej maksymalnej liczby.

[CHR] Dozowanie

Chirugon otrzymuje 35% szansy na nie zuzycie stymulantu

lub koagulantu, po jego uzyciu.

[CHR] Ostatnie Minuty

Raz na misje Chirugon moze przediuzy¢é konanie o Jjedna
runde wybranego gwardzisty (gwardzista nie mbgl zostac

zabity przez utracenie gitowy).

APy



[INZ] [ZWD] [CHR] Wybraniec Omnisajasza

Jezeli serwoczaszka Gwardzisty zostanie trafiona, istnieje

50% szans, Ze przetrwa.

[WET] Salut Smierci

W momencie w ktdédrym Weterana spotyka sSmier¢ (ale Jest
przytomny), to moze on wykona¢ natychmiast 3 dodatkowe
akcje, poza normalna kolejnoscia tury. Potem wita $Smierc
jak starego przyjaciela. Uwaga, nie aplikuje sie, Jjezeli
ciato zostato rozszarpane zbyt mocno, np. w wyniku wybuchu

granatu.
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IV. Inicjatywa

W  trakcie trwania misjil istotna jest
kolejnos¢ rozgrywania swoich ruchéw, a PROJEKT

Tempestus jest gra z natury turowa. W trakcie

dziatan pre-ofensywnych (przed kontaktem =z
przeciwnikiem) SIERZANT wyznacza kolejnoscé
ruchéw swojego zespoiu - moze to zrobi¢ by
zachowac spdjnosc poruszania sie swojej

druzyny, badz priorytetyzowac¢ kolejnos¢ ruchu
mniejszych podzespo1dw.
Kiedy dojdzie do kontaktu dzieje sie jeden
7z trzech scenariuszy:
® Gwardzisci ZASKAKUJA wrogow - kolejnosc
ruchu zespotu jest zachowana, zaskoczeni
przeciwnicy laduja na koncu kolejki
inicjatywy.
® Gwardzisci sa ZASKOCZENI - zespdl wpada
w putapke, wrogowie wykonuja pilerwszy
ruch 1 zostaja na szczycie kolejki
inicjatywy.
® Gwardzisci inicjuja WALKE - starcie jest
oczekiwane z obu stron, rzut na
inicjatywe decyduje o kolejnosci ruchu -

ZWINNOSC + 2D20
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V. Zbrojownia

Czynnikiem, ktory zapleczetuje role 1
zakres uzytecznosci Waszego gwardzisty to
wybory, ktore podejmiecie Jjeszcze przed
rozpoczecliem misjl w Zbrojowni. Gwardzisci
bedacy czescia PROJEKTU : Tempestus sa
Jjednostka eksperymentalna - zapewniona 1im Jjest
niespotykana w Astra Militarum swoboda w
kwestii doboru preferowanego ekwipunku.
Argumentujac, 1z pozostawienie wyboru w rekach
Gwardzistéw pozwoli 1im sie lepiej przygotowacl
do pewnych zagrozen. Niemniej Jjednak, nie kazdy
sektor zbrojowni Jest dostepny dla kazdego
gwardzisty. Podziat jest nastepujacy:

e Klasowy - ekwipunek oznaczony sekcja
[SRZ], [INZ], [GRE], Jest kolejno
przeznaczony w tym przypadku tylko dla
SIERZANTA, INZYNIERA i GRENADIERA.

® Regimentowy - czes¢ ekwipunku Jest
wyjatkowa tylko dla niektdérych miejsc
pochodzenia.

® Weteranski - oznaczony prefiksem [WET],
Jjest dostepny tylko dla weterandw
przynajmniej 3 misji.
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Kazdy kadet PROJEKTU : Tempestus otrzyma
10 Imperialnych Trondéw, ktdére poza mobilng
siedziba te] Jednostkil sa standardowa waluta
Imperium Ludzkos$ci, ale w granicach Zbrojowni
reprezentuja zasdb, ktdéry gwardzisci moga wydacd

na zakup nowego ekwipunku.

UWAGA'!
Gracze moga posiadac¢ na “NAZWA STATKU” do
trzech Gwardzistdodw. Ekwipunek oraz Imperialne
Trony nie przenosza sSie miedzy Gwardzistami

tego samego gracza.

Procedury Astra Militarum zabraniaja pozbywania
sie sprzetu Imperialnej Gwardiil podczas misji,
badz wymlienianila sie rynsztunkiem miedzy
operatorami. Korzystanie w trakcie misjli z
broni, ktdéra nie pochodzi ze Zbrojowni Jjest
SUrowo zabronione 1 jest zagrozone
konsekwencjami dyscyplinarnymi po powrocie do

bazy operacyjnej.
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VI. System Walki

e WALKA DYSTANSOWA

W momencie wystrzatu z Jjakiejkolwiek Dbroni
dystansowe] (chyba ze zasady broni mbwiag
inacze]) wykonywany Jest test Strzelectwa za
kazdy z atakdédw. Dzieki grze przez roll20

wszystkie rzuty beda zautomatyzowane przez

odpowlednie makro - tzn. klikacie guzik makro 1
wykonywane jest jJjednym kliknieciem np. 9
strzatow.

Za kazde udane trafienie wykonywany Jjest
rzut na lokacje trafienia, 1 w zaleznosci od
sytuacji dzieje sie jeden Z czterech
scenariuszy. Po udanym strzale gwardzista

trafia przeciwnika w stope:

- Przeciwnik stoi w otwartym polu - zadane
mu s obrazenia.

- Przeciwnik stoi od pasa w dbétr schowany
za lekka barykadag - jesli bron
gwardzisty Jest w stanie sie ©przez
barykade przebic, przeciwnikowi sa

zadane obrazenia.

LR



- Przeciwnik stoi za ciezka metalowag

barykada - przeciwnik nie otrzymuje
obrazen.

- Przeciwnik lezy na brzuchu - stopa nie
jest mozliwa do trafienia - przeciwnik

nie otrzymuje obrazen.

W zalezZznoé$ci od sytuacji bedzie nastepowacd
inna wariacja Jjednej z tych sytuacji. Schowane
za przeszkodami lokacje ciata moga zostac¢ tylko
trafione wtedy, kiedy penetracja broni jest
wystarczajaca. W trakcie walki dystansowe]
bardzo 1istotne Jest ustawienie ciata - jesli
gwardzista badz przeciwnik  przyklekng lub
potoza sie, trafienie w nich mozliwe Jjest tylko
w widoczne czes$ci ciata - wylosowanie lokacji,
ktébra Jjest niemozliwa do trafienia ze wzgledu
na ulozenie ciata trafionego, skutkuje

automatycznym pudiem.
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e WALKA W ZWARCIU

Zaatakowanie przeciwnika w walce wrecz to
ryzykowna taktyka, ale z odpowiednig doza
szczedcia bardzo skuteczna. Zeby wykonad atak
wrecz, nalezy doby¢ broni do walki wrecz, badZ
posiada¢ bagnet na broni dystansowej. Gidwna

statystyka w uzyciu takiego ataku jest Zwarcie.

Atakujacy ZAWSZE otrzymuje

+10% podczas testu Zwarcia.

Jesli test sie powiedzie, zadane obrazenia sa
robwne statystyce Sity. Tak samo jak w przypadku
walki dystansowe], wystepuja dwa warianty
testédw walki w zwarciu:

- Gwardzista atakuje przeciwnika, ktoéory
nie posiada dobytej broni biatej - przy
kazdym ataku Jest wykonywany test
przeciwstawny Zwarcia gwardzisty,
przeciwko Zwinnosci przeciwnika.

- Gwardzista atakuje przeciwnika, ktdory ma

dobyta bron biata - przy kazdym ataku
Jjest wykonywany test przeciwstawny
Zwarcia obu walczacych - wygrany w tym

tescie zadaje obrazenia rdéwne Sile

przegranemu.
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¢ LOKALIZACJA TRAFIEN

Po udanym ataku, =zardwno dystansowym Jak 1i
w zwarciu wykonywany Jest rzut na lokalizacje
trafienia. W PROJEKCIE : Tempestus, W
zaleznoséci od miejsca trafienia, na obrazenia

naktadany jest inny modyfikator.

Czerwony - modyfikator obrazen x 5
Pomaranczowy - modyfikator obrazen x 4
Zotty - modyfikator obrazen x 3
Zielony - modyfikator obrazen x 2
Niebieski - modyfikator obrazen x 1

Kazdy punkt pancerza obniza modyfikator o 1
(ponizej modyfikatora x1 Jest x0.5 1 max.
x0.25)
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e WYJATKI W WALCE W ZWARCIU

1.

Atak zza plecow - Jjesli ktokolwiek
zostaje zaatakowany wrecz zza plecdw, w
tescie przeciwstawnym obronca ZAWSZE
uzywa 2Zwinnosci, nawet Jesli ma dobyta
bron do walki wrecz.

Przewaga liczebna - Jjezeli obronca
jest atakowany ©przez przynajmnie] 3

przeciwnikdéw wrecz, obronca wykonuje

trudne testy przeciwstawne (=30 do
rzutu) zarobwno w Zwarciu jak 1w
Zwinnosci.
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VII.

Rodzaje Obrazen

AP
DANE ZASTRZEZONE

Ay
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VIII. Regimenty Astra Militarum

Cadia

Ci dzielni gwardzisci pochodzg z
najstynniejszego Swiata-Fortecy z obrzezy
Imperium Ludzkos$ci - Cadii. Dzielne regimenty

cadianskie opieraty sie bezustannym atakom
Chaosu przez millenia, strzegac flanki
cywilizacjl witasna pilersia. Stali sie dzieki
temu wzorem dla catego Astra Militarum.

+ 5% Strzelectwo + 5% Wytrzymatosé
+ 5% Zwarcie + 5% Zwinnosé
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Krieg

Krieganskie Korpusy Smierci to regimenty
gwardii specjalizujace sie w oblezeniach 1
wojnie pozycyjnej. Pochodza ze 2zniszczonego
przez wojne nuklearna Swiata. Powdd tego
konfliktu jest Zrdditem hanby dla samego Korpusu
Smierci, gdyz byla to wojna buntownicza - na
tych regimentach wcigz ciazy wstyd, ktory
pragnag wymazac Swolim mestwem 1 niemal
samobdjczym postuszenstwem.

+ 5% Zwarcie + 10% Wytrzymatosé
+ 5% Wiedza
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Armageddon

Ciagta wojna na Armageddonie Jjest statusem

quo - mieszkancy tej planety sa twardzi, a
gwardzisci bezwzgledni. Regimenty Stalowego
Legionu sa jednymi Z najbardziej
zmechanizowanych regimentow Gwardii

Imperialnej, ze wzgledu na wymagajace potrzeby
teatru wojny na Armageddonie - sa dziekil temu
znakomicie przystosowani do walkl na szybko
zmienlajacym sie polu bitwy.

+ 10% Zwinnosé + 30% Wiedza
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Vostroya

Regiment Vostroyanskich Pierworodnych to
stara, dumna 1 zastuzona formacja wojskowa
Gwardii Imperialnej. Czionkowie tego regimentu
pochodza =z Vostroyi, industrialnego $wiata o
wielotysiacletnie] tradycji wojskowosci W
stuzbie Imperium Ludzkosci.

+ 10% Wytrzymalosé + 30 Pkt. Zywotnosci
+ 10% Sita
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Catachan

Catachanskie Zielone Diabty to
nieustraszeni mistrzowilie przetrwania, kamuflazu
i walki W zwarciu. Pochodza  ze Swiata

zaklasyfikowanego Jjako Swiat Smierci, przez
zabbjcza flore 1 faune, ktdéra droga doboru

naturalnego =zabija gwardzistdéw, ktdoérzy jej nie
podotaja.

+ 10% Zwarcie

+

5% Sita
+ 5% Zwinnosé + 15 Pkt. Zywotnosci
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IX. Role druzynowe

Klasa - SIERZANT

Stopien - Podoficer [SRZ]
Atrybut - Wsparcie Operatordw
Zadanie - Lider Zespoiu

Przymiot - Vox-caster, lider

Sierzant ma dostep do specjalnego ekwipunku
oznaczonego symbolem [SRZ]. Dzieki radiostaciji
typu VOX Jjest w stanie przekazywa¢ informacje
kazdemu cztonkowi swojego zespotu 1 udziela¢ mu
wsparcia poprzez serwoczaszki oficerskie -
wachlarz wsparcia zalezy od stronnictwa
wybleranego podczas odprawy.
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SIERZANT

Opis: Druzyny uderzeniowe muszg dziatac
btyskawicznie 1 precyzyjnie - tymi ktérzy to
umozliwiaja to dowddcy trzymajacy zelaznag dyscypline
w swolch druzynach 1 nadajgacych Ostrzom Imperatora
kierunek. Kluczem sukcesu misji oddziatow
szturmowych Jjest mozliwo$¢ podjecia krytycznych dla
ich powodzenia decyzji w ciagu kilku sekund, co jest
umiejetnoscia posiadana przez sierzantdw Gwardii
Imperialnej. Cho¢ nie posiadaja wyspecjalizowanego
oreza tak Jjak pozostali operatorzy, sa filarem 1
fundamentem na ktdérym opiera sie powodzenie misji.

+10% Wytrzymalosé + 10 Pkt. Zywotnosci

W kazdym zespole musi by¢ jeden sierzant.
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Klasa -

Stopien - Gwardzista [SZT]
Atrybut - Specjalista CQB
Zadanie - Operator Uderzeniowy

Przymiot - Strzelby, tad. Wyb.

Szturmowcy sa doskonali w starciach na bliski
dystans. Ich ekwipunek pozwala im na rozprawienie
sie z przeciwnikami, ktéorzy atakuja druzyne w
zwarciu, badz na samemu skracanie dystansu i
atakowanie wrogich pozycji. Strzelby to doskonata
bron do tej roli, wyrzadzajac wiece]j szkdd im
blize]j przeciwnik sie znajduje. Bron biata, lekkie
tadunki wybuchowe, granaty odiamkowe badZz hukowe -
dopeiniaja one arsenat szturmowca.
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SZTURMOWIEC

Opis: Awangarda i szpica kazdej druzyny, szturmowcy
jako pierwsi otwierajg ogien do wroga, zderzajac sie
z nim w nieprzewidywalnym starciu na bliski dystans.
Gwardzisci dobierani na szturmowcdw charakteryzuja
sie zdumiewajacym refleksem 1 zacietoscia, ktore]
nierzadko brakuje nawet bardzie] doswiadczonym
weteranom Gwardii. Przez towarzyszy broni sa
uznawani za nieostroznych 1 porywczych, lecz gdy
nadchodzi pora na forsowanie wrogich pozycji 1
krwawg walke w niekonczacych sie okopach, nie ma
dowdéddcy ktéry nie wolatby mie¢ szturmowcdw w swoim
oddziale.

+ 15% Zwarcie + 15% Zwinnosé
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Klasa - STRZELEC

Stopien - Gwardzista [STR]
Atrybut - Eliminacja z Dystansu
Zadanie - Strzelec Wyborowy

Przymiot - Karabiny Snajperskie

Dzieki ich specjalizacji strzelcy sa wyszkoleni w
ogbdlnym  orezu imperialnym, dlatego strzelaja
celniej od wiekszosci gwardzistdédw - Jednak tam
gdzie ich umiejetnosci sie przydaja najbardzie] to
precyzyjne karabiny wyborowe, do ktdérych jako

Jedyni maja dostep.
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STRZELEC

Opis: Druzyny gwardzistdédw musza by¢é w stanie
skonfrontowa¢ wroga na kazdym dystansie. Tak 3Jjak
szturmowcy doskonale sie czuja walczac z
przeciwnikiem twarza w twarz, tak strzelcy wyborowil
wyczekuja 1dealnej chwili na pocigagniecie spustu ze
skrytej pozycji oddalone] od goraca walki.
Kandydatéw na strzelcdédw mozna wypatrzedc Juz w
najwczesniejszych etapach szkolenia przyszitych
gwardzistow, bowiem cierpliwos¢, precyzja i
przebiegtos¢ czynig 2z nich idealnych do tej roli.
Mimo 1z misje do ktdérych sa dobierane druzyny nie
wymagaja tygodni oczekiwania wsrod sitowia i
umiejetnosci kamuflazu, rygorystyczny trening w
zakresie umiejetnosci strzeleckich posrdéd bardziej
uniwersalnych wybordédw operatorodow.

+ 5% Strzelectwo
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Klasa -

Stopien - Gwardzista [GRE]
Atrybut - Ogien Zaporowy
Zadanie - Wsparcie Ogniowe

Przymiot - Ciezka Bron

Z pomoca ciezkich miotaczy 1 karabindw typu
Hellgun, grenadierzy sa W stanie W peini
wykorzystac potencjazt ognia zaporowego,

zamieniajac ostrzeliwany areatl w strefe Smierci
dla Jakiegokolwiek przeciwnika ktéry Smiatby

wychyli¢ nos zza ositony.
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GRENADIER

Opis: Otoczeni zapachem tytoniu i prochu, ci hardzi
gwardzisci stanowia rdzen niejednej druzyny. Na
ramionach nosza ciezkie miotacze, przez barki
przewieszone pasy amunicji, na grzbietach ciezkie
pancerze kuloodporne, a w ustach okrzyki bitewne.
Sciana ognia przygwazdzaja wrogow, na siebie
Sciagajac uwage przeciwnika 1 pozwalajac sojusznikom
na manewry flankujace. Ich arsenat Jest obszerny 1
pozwala na odpowiednie dostosowanie sie do kazdej z
misji. W szeregach aspirujacych gwardzistoéw
PROJEKTU: Tempestus grenadierzy odnosza wysokie
straty, lecz ich wsparcie ogniowe Jjest nieocenione.

+ 15% Sita + 15% Wytrzymatosé
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Klasa - INZYNIER

StopieAn - Tech-Adept [INZ]
Atrybut - Penetracja Zapdr
Zadanie - Saper

Przymiot - Augmentacje, Br. Term.

Nie kazda przeszkode mozna pokonac¢ obezwtadniajaca
sita ognia - techniczna znajomoscé obstugi
technologii imperialne] (1 nie tylko) z
odpowiednia doza subtelnosci pozwoli zespoilowi,
ktérego cztonkiem jest inzynier, dostosowac¢ kazde
pole bitwy do potrzeb taktycznych. Jednakze tam
gdzie subtelno$¢é nie pomoze, promethium rozpalone

do temperatury 1200°C bedzie musialo wystarczyé.
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INZYNIER

Opis: Tam gdzilie kreca sie zebatki machiny wojennej
Imperium Ludzi, tam znalez¢ mozna wpilywy Adeptus
Mechanicus, Kultu Boga-Maszyny 1 twdrcdw cate]j
technologii Jjaka Gwardia Imperialna gromi wrogdw
ludzkosci na milionach pdl bitew. BezposSrednia pomoc
stugdédw Omnisjasza Jjest widoczna nawet w najbardzie’]
skrytych projektach Astra Militarum - W
PROJEKCIE:Tempestus ta pomoca na polu bitwy sa
inzynierzy. Wyposazeni we wszelaka bron termiczna,
ciezkie tadunki wybuchowe 1 augmentacje ciata, situza
jako techniczne =zaplecze kazde] misji w ktdre]
uczestnicza.

+ 10% Sita + 20% Wiedza




Klasa - ZWIADOWCA

Stopien - Gwardzista [ZWD]
Atrybut - Rekonesans
Zadanie - Rozpoznanie Perymetru

Przymiot - Gadzety operacyjne

Nie kazda misja ma zapewniony komfort
dostatecznego =zaplecza wywiadowczego, nie zawsze
mozna przewidziec ilos¢ przeciwnikow 1 ich
mozliwosci. Zwiadowcy staraja sie wypeinic¢ te
luke, zardwno dokonujac polowego rozpoznania, Jak
1 zabezpieczajac plecy swojego zespoiu. Dobry
zwiadowca nie Dbedzie nigdy =zaskoczony ruchem

oponenta.
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ZWIADOWCA

Opis: Kazda bitwe mozZzna wygra¢ Jjeszcze przed je]
rozpoczeciem, bowiem wiedza to klucz do kazde]j
wygranej. Te wiedze W operacjach PROJEKTU
Tempestus dostarczaja umiejetnos$ci zwiadowcdw. Ich
czujnos¢ poprzedza Jedynie taktyczne przygotowanie i
zaplanowanie starcia nim do niego dojdzie. Rolg
zwiadowcdw Jjest wczesne rozpoznanie, zapewnienie
istotnych informacji o nadchodzacym starciu swoje]
druzynie oraz nastepnie =zabezpieczeniu perymetru.
Dzieki miriadzie gadzetdw, urzadzen udoskonalajacych
wizJje, min, wykrywaczy ruchu 1 innych, zabezpieczajag
perymetr 1 =zapewniaja swoje] druzynie swobode ruchu
po terenie misji.

+ 30% Zwinnosé + 10% Wiedza
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Klasa — CHIRURGON

Stopien - Gwardzista [CHR]
Atrybut - Medyk polowy
Zadanie - Stabilizacja Zoilnierzy

Przymiot - Ekwipunek Medyczny

Chirurgoni oferuja swoje] druzynie zaplecze
medyczne, przydatne w kazdych warunkach. Dzieki
swoim skanerom sa W stanie okreslic¢ stan
zywotnosci swoich towarzyszy, a nastepnie
opatrunkami 1 strzykawkami wypeinionymi adrenaling
badz innymi stymulantami, sa W stanie ich

przywrdéci¢ do bitwy.
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CHIRURGON

Opis: W chwili prdéby, w najgoretszym ogniu walki,
tam gdzie gwardzisci umieraja, tam mozna odnalezé
chirurgondéw - wyspecjalizowanych w pierwsze] pomocy
sanitariuszy, ktdérych zadaniem Jjest utrzymanie przy
zyciu swoich towarzyszy za wszelka cene. Nie stronia
oni od amputacji, silnych chemicznych stymulantdédw i
substancji, ktdére ukrdca Srednia zycia gwardzisty o
20 lat - tylko po to by go utrzymac¢ przy zyciu choc

chwile diuzej. To odwazni gwardzisci, ktérzy
przeszli przez diugie szkolenia W znajomosSci
anatomii i biochemii. Dla rannego zoinierza,

wykrwawiajacego sie posrdd rumowiska, widok mkngcego
W Jego strone chirurgona Jest niczym
btogostawienstwo od samego Boga-Imperatora.

+ 15% Wytrzymatosé + 15% Wiedza




X. SOLUM - Skrét Zasad

W kazdej turze masz do odegrania 3 akcje.
Kazda akcje mozna skategoryzowac jako:

- albo RUCH

- albo

— albo INTERAKCJE
Niektdére czynnosci wymagaja uzycia wiecej niz
trzech akcji, czyli moga wymagac poswiecenia

na nie wiecej niz jednej rundy.

Podstawowe statystyki kazdego gwardzisty:

- Strzelectwo 15%
- Zwarcie 40%
- Sita 40%
- Wytrzymatosé 40%
- Zwinnosé 40%
- Wiedza 30%
- Pkt. Zyw. 100

S B

Y



Bonusy do statystyk z regimentoéw:

Cadia

e 5% Strzelectwo
e 5% Zwarcie

e 5% Wytrzymatosé
e 5% Zwinnos¢

- Krieg
e 5% Zwarcie
e 10% Wytrzymalosé
e 5% Wiedza

- Armageddon

e 10% Zwinnosé
e 30% Wiedza

- Vostroya
e 10% Siia
e 10% Wytrzymatosé
e 30 Pkt. Zywotnosci

- Catachan

e 10% Zwarcie

e 5% Sila

e 5% Zwinnosé

e 15 Pkt. Zywotnosci
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Bonusy do statystyk z klasy postaci:

- SIERZANT [SRZ]

e 10% Wytrzymatosé
e 10 Pkt. Zywotnosci

- [SZM]

e 15% Zwarcie
e 15% Zwinnosé

- STRZELEC [STR]

e 5% Strzelectwo

- GRENADIER [GRE]

e 15% Sita
e 15% Wytrzymalosé

- INZYNIER [INZ]

e 10% Siia
e 20% Wiedza

- ZWIADOWCA [ZWD]

e 30% Zwinnosé
e 10% Wiedza

- CHIRURGON [CHR]

e 15% Wytrzymalosé
e 15% Wiedza
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UNIKALNE WYPOSAZENIE REGIMENTOWE :

Cadia

e Unikalny
e Unikalny

Krieg

e Unikalny
e Unikalny
e Unikalny
e Unikalny

Armageddon
e Unikalny

Vostroya

e Unikalny
e Unikalny
e Unikalny

Catachan

e Unikalny
e Unikalny
e Unikalny

ekwipunek
ekwipunek

ekwipunek
ekwipunek
ekwipunek
ekwipunek

ekwipunek

ekwipunek
ekwipunek
ekwipunek

ekwipunek
ekwipunek
ekwipunek

standardowy
weteranski [WET]

standardowy

sierzanta [SRZ]
grenadiera [GRE]
inzyniera [INZ]

standardowy

standardowy
weteranski [WET]
sierzanta [SRZ]

standardowy
weteranski [WET]
sierzanta [SRZ]
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Atak dystansowy:

- Test strzelectwa za kazdy atak bronig

- Test lokacji za kazde trafienie

- Obrazenia odpowiadaja statystyce broni +
modyfikator trafionej lokacji

Atak w walce wrecz:

- Test zwarcia za kazdy atak bronia

- Atakujacy zawsze ma +10

- JESLI przeciwnik nie ma broni dobyte]j, test
przeciwstawny przeciwko jego zwinnosci

- JESLI przeciwnik ma dobyta bron, test
przeciwstawny przeciwko jego zwarcilu -
wygrany zadaje drugile] stronie obrazenia

- Po udanym tesScie test lokacji za trafienie

- Obrazenia odpowiadaja statystyce sity +
modyfikator trafionej lokacji.

DANE/STATYSTYKI OREZA ZAWSZE BIORA
PIERWSZENSTWO PRZED OGOLNYMI ZASADAMI.
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ADDENDUM

Odnosnie klas postaci i mechanik zaawansowanych

- Ekwipunek specjalny klas bardzo wpiywa na
to Jak dana klasa gra - np. karabiny
wyborowe 1 cilezkilie miotacze sa dostepne
tylko dla kolejno strzelca 1 grenadiera, 1
to wtasnie na nich znajduja sie opisy
dodatkowych umiejetnos$ci zwiazanych =z ich
specjalizacija i pdznie] umiejetnosciami
(celny strzal, przygwozdzenie),

- W PROJEKCIE : Tempestus nie ma
standardowych przerzutdédw kosScia - sierzant
ma do dyspozycji tyle przerzutdodw ile Jest
cztonkdw w Jego =zespole 1 w Jjego gestii
lezy uzywanie tych przerzutdw, by pozwolic
pozostatym gwardzilistom na przerzucenie
krytycznych nieudanych rzutdw,

- Istnieje rdéwniez szczescie i1 pech w testach
umiejetnosci - dla wiekszosci statystyk
jest to 5% szczesScia i 5% pechu,

- Wyjatkiem od tej reguty jest Strzelectwo -
na strzelectwie szczescie Jjest na 1% 1
pozwala na wybranie czesci ciata w Jjaka sie
trafi, oraz pech na 100% (powiekszony przez
zawodnos$¢), ktdéry oznacza awarie broni -

dla wiekszosci broni to jedynie
przegrzanie, zaclecie zamka badz inny
rodzaj] mechanicznego problemu - dla broni =z

cecha “Niebezpieczny”, rzut 100% oznacza
awarie konczaca sie powaznymi obrazeniami,
a nawet Smierciag dla dzierzacego (wyrzutnia
plazmy, miotacz promethium).
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