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CEL GRY

Zadaniem graczy jest atak na Sztab przeciwnika. Na poczgtku gry kaidy ze Sziabéw:
posiada 20 punktow Wytrzymalosci. Jegli podczas przebiegu gry Sztab straci ostatni,
dwudziesty punkt Wytrzymatoici, zostaje zniszczony, a dany gracz odpada z gry (w
grze pomiedzy dwoma lub czterema graczami oznacza to automatyczne zwycigstwo
jego przeciwnika/przeciwnikow. W przypadku gry trzech graczy, gra jest
kontynuowana).

Jesli pod koniec gry (patrz Koniec gry) 2aden ze Sztabow nie zostal doszczgtnie
zniszezony, gracze poréwnujq aktualng Wytrzymatosé swoich Sztabow. Ten z
graczy, ktérego Sztab otrzymat najmniej Zniszczen (ma najwigkszg Wytrzymatosc)
wygrat gre.

ZAWARTOSC PUDELKA

W pudetku z grg znajdujq sie:
#1 plansza do gry
# 35 ietondw armii Molocha
# 35 ietondw armii Posterunku
# 35 zetondw armii Hegemonii
# 35 zetonow armii Borgo
#12 Inacznikéw Ran
# 4 Inaczniki Wytrzymalosci Sziabéw (oraz 4 zapasowe)
#4 czyste zetony zapasowe
# oraz niniejsza instrukeja

PRZYGOTOWANIE DO GR

Potd planszg na $rodku stolu, tak, by kaidy z graczy miat do niej wygodny dostep.
Rozdziel zetony reprezentujqce poszczegélne armie pomiedzy graczy. Kaidy z graczy
dowodzi jedng armiq, powinien wige ofrzymat 35 zetonéw swojej armii. Kaidy z
graczy odklada na bok zeton Sztabu, a nastgpnie bardzo dokladnie tasuje swoje
pozostale zetony. Gdy efony sq juz pomieszane, nalezy ustawic je przed sobg w
stos, rewersem do géry.

Kaidy z graczy powinien fei otrzymat jeden Znacznik Wytrzymatosci Sztabu i
potozy¢ go na polu 20-tym licznika obrazen.

ROZPOCZECIE GRY

Poniisze reguly dofyczg rozgrywki dla dwéch graczy. Zmiany w regutach gry dla
frzech i czterech graczy podano na stronie 11.
Gre rozpoczyna gracz, kidry jest wloscicielem ninijszego egzemplarza gry.

Jesli zechce, moie oddat pierwszeristwo swojemu przeciwnikowi. Gracze mogq fakie
ustalié dowolng inng metode wyhoru osoby, kidra rozpocznie gre.

Gracz, ktory rozpoczyna gre, ustawia na dowolnym polu planszy swéj Sztab.
Po nim robi fo jego przeciwnik. Zetony Sztabow mogq sig nawet ze sobg stykac.

Nastgpnie zaczynajacy gre gracz ciagnie Zeton ze swojego stosu i kladzie go
przed sohg awersem do gry (jeszcze nie na planszg!). Ciggnie sig zawsze pierwszy
7 brzegu (to znaczy leiqey na szczycie stosu) zeton. Gracz moze zagraé Zefon
(patrz Zagrywanie Zetondw), odrzuci¢ go na stos Zefonow odrzuconych lub
pozostawic sobie na pozniej.

Drugi gracz ciggnie dwa Zetony ze swojego stosu i kladzie je przed sobg awersem
do gory. Kaidy z zetonéw moie zagra¢ (patrz Zagrywanie Zefondw), pozostawié
sobie na pozniej lub odrzucic.

Nastepnie zaczynajqey gracz ciqgnie do frzech zetondw. Oznacza fo, ze jesli w
poprzednie furze pozostawit przed sobq zeton, ciggnie feraz dwa. Jesliw poprzedniej
turze zagrat zeton lub odrzudil, ciggnie teraz trzy Zetony. Jeden z frzech Zefonéw
musi odrzuci¢, a kaidy z pozostatych dwoch moie zagraé (patrz Zagrywanie
Zefondw), pozostawi¢ na pozniej lub odrzucic.

To samo robi teraz przeciwnik. Odtqd gra toczy sie jui zgodnie z regutami
opisanymi w rozdziale Przebieg gry.

PRZEBIEG GRY

W swojej kolejce gracz zawsze docigga do trzech zetonéw (fzn. w Zadnym momencie
gry gracz nie moze posiada¢ przed sobg wigcej niz 3 zetony), kladge e przed sobg
awersem do gory. Nastepnie gracz zawsze musi odrzuci¢ jeden z frzech Zetondw na
stos zetonow odrzuconych. Kaidy z pozostatych dwdch zetonow moze zagra (patrz
Zagrywanie Zefondw), pozostawic na pézniej, do wykorzystania w przyszlych
kolejkach lub tez odrzuci¢ na stos zetondw odrzuconych.

Gracz moie odrzucié dowolng ilo$¢ pociqgnigtych Zetonéw. Pociqgnigte Zefony
sq widoczne dla obu grajgeych, polozone przed graczem awersem do géry.

Jesli pod koniec gry gracz pociqgnie swéj ostatni Zefon, a mimo tego bedzie
miat przed sobq mniej niz frzy zetony, Zadnego z nich nie musi juz odrzucaé.

Gdy gracz zakoriczy swojq turg (zagra wszystkie karty, jakie cheiot zagraé i
wykona wszystkie akde, jakie cheiat wykonac), informuie o fym przeciwnika.

ZAGRYWANIE ZETONOW

Po pociqgnigciu Zetonow, ustawieniu ich przed sobg awersem do géry i odrzuceniu
jednego, najmniej przydatnego w obecnej chwili, gracz moze zagra¢ pozostate dwa
zefony.

W grze rozriniamy dwa rodzaje zetonow: Zetony Natychmiastowe oraz Zetony
Planszy. Kaidy z zefonéw w grze jest odpowiednio oznaczony, by gracze nie mieli
watpliwoici, do ktdrej grupy nalezy dany zeton. Zetony Planszy posiadaq ramke,
105 Zetony Natychmiastowe nie posiadajg ramki.

Szczegoly oznaczenia zaprezentowane sq na ilustracii:
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Prayklady Zetonow Natychmiastowych

Przyklady Zetonow Planszy

Tetony Natychmiastowe oraz Zetony Planszy moga byé zagrywane tylko w
kolejce danego gracza. Nie mogg by¢ zagrywane w kolejkach innych graczy.

Tetony Natychmiastowe reprezentujq szczegdlne akeje. Nie kludzie sig ich na
planszy. Zagrywajqc Zeton Natychmiastowy, informujemy przeciwnika o jego
dziataniu, wprowadzamy do gry efekty dziatania Zetonu (patrz Opis dziafania
Zefondw) i odrzucamy go na sfos Zefonéw odrzuconych.

Zetony Planszy reprezentujg wojownikéw naszej armii. Zagrywajqc je,
ustawiamy na dowolnym, wolnym polu planszy. Zetony nie mogg by¢ ustawiane na
polu zajgtym przez inny Zeton. Raz ustawiony Teton Planszy nie moze juz zostac
przesuniety, obrocony ani w inny sposéb poruszony. Pozostanie on w swojej pozydii
do korica gry lub do momentu, gdy zostanie zabity i tym samym zdjgty  planszy.
Ponadto w grze isiniejg specjalne zetony pozwalajoce przesuwaé Zetony Planszy
- szczegoly tych wyjatkowych sytuacji sq oméwione w rozdziale Opis dziatania
Zefonow.

Jesliw dowolnym momencie gry plansza zapetni sie i nie pozostanie ani jedno
wolne pole, na kidrym mozna postawi¢ zeton, nastepuje Bitwa (patrz Bitwy).

W swoich taliach kady z graczy posiada kilka zetonow Bitwy,
kidre sq dos¢ szczegolnym rodzajem Zetonu Natychmiastowego.
W chwili zagrania tego Zetonu natychmiast rozpoczyna sig Bitwa.
Podczas Bitwy gracze muszq sprawdzié dziatanie wszystkich znajdujgeych sie
na planszy Zefonow. Bitwa podzielona jest na segmenty zgodnie z Inicjatywg
zefonéw. Jesli na planszy znajduie sie zeton z Inicjatywg 4, najpierw nalezy
rozpairzy¢ jego dzialanie. Nastepnie dziatanie zetonéw o Inicjatywie 3, potem
zetondw o Inicjatywie 2, Inicjatywie 1, a na kodcu o Inicjatywie 0. Jak wida¢, w
czasie Bitwy jest mozliwe rozegranie nawet pieciu i wigcej kolejnych segmentéw.
W kaidym segmencie Bitwy, jednostki o identycznej Inicjatywie dziatajq
réwnoczesnie. Jesli np. dwéch strzelcow o Inicjatywie 3 strzelito do siebie nawzajem,
trafiajg sig jednoczesnie i obaj ging. Jesli dwéch sirzelcow strzelito do tego samego
celu, trafiajq ten sam cel rownoczesnie (pocisk drugiego strzelca nie przelatuje
dalej). Zabite jednostki lezq na planszy do korca segmentu (moina je
odwrécic rewersem do géry). Dopiero po rozpatrzeniu wszystkich akeji w
danym segmencie nalezy zdjg¢ unicestwione jednostki (odktada sie je
na stos Zetonéw odrzuconych) oraz zaznaczy¢ trafienia na
jednostkach, kiére posiadajg ceche Wytrzymalosé (uiywajac
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Inacznikéw Ran). Jednostki Modulow, Sieciarzy itd. przestajq dziataé :::l"\rjl

dopiero po zdjeciu z planszy, a nie w momence trafienia.

- Inacznik ran kladziony na zeton
(zraniong jednostke) !

Po rozegraniu jednego segmentu nalezy rozegrac kolejny 'llll' g

segment dla Inicjatywy niiszej o 1. r ‘f
Punkty Wytrzymalosci Sztabu naleiy odejmowa¢ na -

koniec kazdego segmentu. W.l"‘ |'r

Zetonu Bitwy nie mozna juz zagrac, jesli wezesniej kiorys z
graczy pociqgnat swoj ostatni Zeton.

Rozegranie Bitwy koriczy ture gracza bez wzgledu na to, czy gracz
wykorzystat juz drugi Zefon, czy nie. Po rozegraniu Bitwy gracz nie
moze wykona juz Zadnej ak«ji - ani ruchow swoimi mobilnymi
Zefonami, ani zagrywa¢ Kart Natychmiastowych, ani
nawet odrzucié pozostatych Zetonéw na stos zefonéw
odrzuconych.

Opis przyktadowego przebiegu Bitwy
znajdziesz na koficu niniejszej
instrukeji.
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ZAKONCZENIE GRY

Jesli kiorys z graczy pociggnie ostatni zeton ze swojego stosu, moie dokoriczy¢
swojg kolejkg, potem jego przeciwnik wykonuje swojg, a nastepnie rozgrywa sie
Ostatnia Bitwa w fym pojedynku.

0d momentu, gdy gracz pociqgnt swdj ostatni zeton, zaden z graczy nie moze
juz zagrywac Zetondw Bitwy.

Jesli gracz jednoczesnie pociggnat ostatni zeton i zapehit plansze, najpierw
rozegrana zostanie Bitwa wywolana zapetnieniem planszy, nastepnie jego przeciwnik
wykonuje jeszeze swojg kolejke i dopiero wiedy rozgrywana jest Ostatnia Bitwa.

ZWYCIESTWO

Gra konczy sig po rozegraniu Ostatniej Bitwy lub gdy Wytrzymatos¢ Sztabu jednego
2 graczy spadnie do zera.

Jesli jeden ze Sztabow zostat zniszczony, nastepuje koniec rozgrywki i zwycigzeq
jest gracz, ktérego Sztab ocalot.

Jesli ktdrys ze Sztabow zostanie zniszczony, mimo to Bitwa rozgrywana jest do
korica. Jesli w jej trakeie zniszczony zostanie rowniez Sztab przeciwnika, gra koficzy
sig remisem.

Jesli zaden ze Sztabow nie zostat zniszczony,  Ostatnia Bitwa zostala juz
rozegrana, wiedy wygrywa fen gracz, ktérego Sztab posiada wiecej punktow
Wytrzymatosci. W przypadku, gdy oba Sztaby majq tyle samo punktéw
Wytrzymatosci, gra koficzy sig remisem.

Potasowanie zetonéw przed grq jest bardzo istotne. Ze wzgledu na przebieg gry, w czasie zabawy zetony s odkladane na stos zetonéw odrzuconych seriami -

kilka Zetonow Planszy (po Bitwie) lub kilka Zetonow Natychmiastowych (gdy nie ma Bitwy). Zte potasowanie Zetondw prowadzi wiec do tego, 7e w czasie gry,
gracz bedzie ciggnat ze swego stosu serie wojownikaw, a potem serie Zetonow specjalnych, co uniemozliwi mu rozsqdng gre.




OPIS DZIALANIA

ZETONO
W grze wystepujq cztery armie. Kazda armia reprezentowana jest przez 35 zefonow.
Na rewersach zefonéw znajduje sig symbol armii, do kidrej przynalezy dany Zefon.

@ O

Talia Molocha Talia Posterunku

© o6

Talia Borgo Talia Hegemonii

Tetony dzialajg zaréwno na zwykle jednostki (zwykle Zetony Planszy), jak i na
ietony Sztabu (chyba, 7e w opisie dziatania konkretnego zetonu wyraznie napisano

inacze;).
YWA

INIC
Kaidy Zeton Planszy posiada symbol okrelajacy jego Inicjatywe. Im
wyisza Inicjatywa, tym szybeiej zaatakuje on wrogéw podezas Bitwy.
Inicjatywa przyjmuje wartosci od 0 do 3. Wartos¢ Inicjatywy okresla
segment, w ktorym dany zeton moze wykona¢ swéj atak (patrz Bitwy). Niektore
ietony posiadajg dwa symbole Inicjatywy, co oznacza, 7e dany zeton przeprowadza
w czasie Bitwy dwie akde.
Niektore zetony zamiast cyfry posiadajq symbol . Oznacza to, ze ich
specjalne dziatanie nie jest ograniczone do jednego segmentu Bitwy.
Teton z symbolem  dziota przez caly czas od momentu wystawienia
g0 na planszg.

ZETONY PLANS

Podstawowy zeton w armii. Kazdy Sztab posiada 20 punktow Wytrzymatosci.
Trafienia'w Sztab i obnizanie jego Wytrzymatosci prowadzi do zwycigstwa w grze.
Sztab'kaidej z czterech armii posiada inng ceche specjalng, wyjasniong przy opisach
poszczegolnych armii. Ponadto kaidy Sztab uderza wszystkich sqsiadujqeych z nim
wrogéw w walce wrecz zadajgc cios z Sitg 1. Jednak Sztab nie atakuje w fen sposéh
innego Sziabu. Sztab posiada Inicjatywg 0. Cecha specjalna Sztabu nie dziata na
niego samego.

Sztab Borg

Sziab Hegemonii

Na awersach zetonéw Zotnierzy, oprécz ilustracii przedstawiajgeych Zotnierzy,
znajduig sie symbole okreslajqce dzitanie kaidego zetonu. W grze wystepujg cztery
podstawowe symhole. Sg fo:
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Atak wrecz (cios) Mak strzelecki (strzat)

Pancerz Sie¢

Symbole znajdujq sie na jednej, czasem na dwéch, frzech lub nawet na
wszystkich bokach (Scianach) zetonu. Okreslony symbol oznacza dziatanie fylko i
wylqeznie w strong, kiorg wyznacza bok Zefonu.

Oto kilka przyktadéw rozmieszczenia ikon na Zefonie:

- Gios w czterech kierunkach

Strzaf w dwdch kierunkach

C - Pancerz chronigey dwa hoki

Sie¢ dziatajqca w dwéch kierunkach

Inne symbole okreslajq specjalng ceche 7efonu. W grze wystgpujq dwie podstawowe
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Mobilnosé Wytrzymatose

Oto przyklady rozmieszczenia ikon cech na Zefonie:

@,

Teton mobilny

OPIS POSZCZEGOLNYCH IKON

Atak wrecz (cios)
Atak wrecz oznacza, Ze podczas Bitwy Zeton zadaje cios. Cios
zadaje rang wrogiej jednostce bezposrednio sgsiadujocej z

zadajgeym cios. Ikona ciosu okresla jednoczesnie kierunek, w

Teton z 2 punktami Wytrzymatosci

ktorym cios zostat zadany. Jesli zeton posiada kilka ikon ciosw w réinych
kierunkach, podczas Bitwy zadaje je wszystkie jednoczesnie. Ikona ataku okresla
tei silg ciosu (1, 2 lub 3). Atak przeprowadzany jest automatycznie w trakcie Bitwy
i gracz nie moze zadecydowaé, Ze jego wojownik nie zaatakuje.

Cios o sile 2 Cios o sile 3

Atak strzelecki (strzal)

Atak strzelecki oznacza, ze podezas Bitwy zeton oddaie sirzat.
Strzat zadaje rang pierwszej wrogiej jednostce, jaka znajduje sig
a linii strzahy, bez wzgledu na odleglos¢ od sirzelajgcego. Ikona
strzatu okresla kierunek, w kiorym pada strzat (po linii prostej). Jesli Wojownik
posiada kilka ikon strzatéw w roinych kierunkach, podczas hitwy strzela jednoczesnie
w kazdym z nich. lkona strzalu okresla rownie sitg strzatu (1, 2 lub 3). Atak
przeprowadzany jest automatycznie w trakie Bitwy i gracz nie moze zadecydowat,
ie jego wojownik nie zaatakuje.
Wojownicy strzelajq ponad swoimi jed i. Jesli na drodze strzelajgceg

jest sojuszniczy Zefon, naleiy zalozy¢, ze sojusznik sie uchylit i kula leci dalej, tak
daleko az frafi w pierwszy wrogi zeton.

(]

- Strzat o sile 2

- Strzat o sile 1 w 2 kierunkach

- Strzat o sile 1 w3 kierunkach

&&¢

Pancerz

Pancerz zmniejsza o 1 sife Strzatéw (chroni catkowicie przed
Strzafami o sile 1). Pancerz nie chroni przed atakiem wrecz
(ciosem). Ikona pancerza okresla bok jednostki, ktéry jest
chroniony. Jesli atak na zeton jest przeprowadzany z innego kierunku, pancerz nie
chroni przed nim. Pancerz nie chroni rowniez przed atakami przeprowadzanymi
20 pomocq Zetonow Natychmiastowych (Snajper, Bomba, Granat).

®

Sieé

Siec catkowicie unieruchamia jednostke sasiodujgcg: nie moze
ona atakowac, poruszy¢ sie, odpycha¢, dodawat bonuséw ani
wykonywa¢ jakichkolwiek akeji. Ikona sieci okresla kierunek, w
kiorym dziota siec. Sie¢ unieruchamia tylko fe zetony, ktore wskazuje symbol Sieci.
Sie¢ unieruchamia wrogg jednostke natychmiast po wystawieniu karty, a nie dopiero
W czasie Bitwy. Sieci dziatajg fakze na wrogie Sziaby. Aby poznac wigcej szczegdtow,
pairz: Kwestia Sieciarza. Sie¢ dziota automatycznie i nie moie przesta¢ dziataé na
1yczenie gracza.

[

- Sie¢ dzialajgca w 2 kierunkach

Przyktad Strzatu

Strzelec Posterunku strzela w
kierunku jednostek Molocha
(ietony na czarnych
polach). Kula
strzelca nie czyni
szkody whasnej
jednostce
(Biegaczowi
Posterunku) i leci
dalej. Uderza w
Strzelca Molocha,
kidry jest
pierwszym wrogim
celem na linii sirzofu. Kula nie
dosiggnie Sztabu Molocha, ukrytego za
plecami swojej jednostki.

'hj'

- Sie¢ dzialajgea w 2 kierunkach

Wytrzymato$é
Jesli jednostka nie posiada ikony Wytrzymatosci, ginie po
ofrzymaniu jakiejkolwiek rany. Kazda ikona Wytrzymatosci
oznacza dodatkowy punkt Wytrzymatosci dla jednostki. Jednostce
2 dodatkowym punktem Wytrzymatosci trzeba zada¢ co najmniej dwie rany, zeby
ig unicestwic. Jednostce z dwoma dodatkowymi punktami Wytrzymatosci trzeba
zada¢ o frzy rany. Kaida rana, zadana Wytrzymalej jednostce, oznaczana jest za
pomocg Znacznika Ran.

) - Teton z 2 punktami Wytrzymatosci

Mobhilno$é

Jednostka moze w kaidej wiasnej furze (w fazie zagrywania

ietonow, nawet juz po zagraniu obydwu Zefonéw) poruszy¢ sig
o 1 pole i/lub dowolnie sig obracic. Jednostka moze poruszac sie
tylko na wolne pole. Zeton mozna poruszy¢ tylko w swojej furze w fazie zagrywania
ieton6w, nie mozna poruszac sie w momencie, gdy rozpocznie sig juz Bitwa.
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- Kierunek dzictania

Oficerowie zwigkszajq sife strzatu lu
jednostki.

- Modut zwigksza silg cios
dziata w trzech kierunkach

- Modut zwigksza sifg strzatu 0 1,
dziata w irzech kierunkach

ZETONY NATYCHMIASTOWE

Oprocz zetonéw Zolnierzy, w grze wystepuje szereg innych, specjalnych zetonowo
unikalnym dziotaniv. Ich dziclanie jest opisane ponizej.

Zetony Natychmiastowe mozna zagrac tylko w swojej turze w fazie zagrywania
ietonéw. Nie mozna ich zagraé w momencie, gdy rozpocznie sie juz Bitwa.

Przyktad Odpychania
Strzelec Molocha (zeton na czarnym polu) jest zagrozony atakiem ze strony
ww | dwoch Zonierzy Posterunky: Biegacza (od gory) i Sitacza (od prawej). Gracz
prowadzqcy armig Molocha zdecydowat sig zagra¢ zeton Odepchnigeia.
Odepchnigcie Biegacza jest niemoiliwe, poniewai nie moe sig poruszy¢ o 1
1 pole tak, by odlegtos¢ od Strzelca Molocha

sie zwigkszyta: obydwa pola za nim
sq zajete, a jedyne wolne
1 pole obok niego nadal
. ‘ sqs:udl:Jiekze Strzelcem
Molocha, ktdry zagrywa

' R Odepchnigcie.
Odepchnigcie Sitacza
jest moiliwe. Na

OBEPCHMEClE dodatek Sitacz ma do

p wyboru dwa pola, na
\ = / ktére moie zosta¢
\ odepchnigty. 0 tym, na
odepd kiére sig przesunie, decyduje gracz
pole. prowadzqey armig Posterunku.
- A .
Maodut musi bezposrednio fgczyé sie z jednostka, kiérg wspomaga. Dziatanie Moduléw nie moze dociera do jednostki posrednio przez inng jednostke. Jesli np. Zohierz

jest wspomagany przez Modut zwigkszajgcy Inicjatywe, zas z Modulem tym fqczy sie drugi Modut zwigkszajacy Inicjatywe, dziatanie tego ostatniego Modutu w Zaden
sposob nie dotrze do Zotnierza.
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Zmiany w nowej edycji

W nowej edydji gry znalez¢ moina kilka zmian wzgledem pierwszej:

Plansza

Imienita sig plansza. Teraz jest na niej wigcej heksow, ni jest potrzebnych w normalnym trybie gry. Plansza podstawowa, kiéra bedzie uiywana w grze, sklada sig z 19-
tu zielonych heksow ($rodkowe pola planszy). Wokét niej znajduie sig 18 hekséw z czerwong obwédkg, kidrych gracze mogg uiyé do powiekszenia pola gry w rozgrywkach
wieloosobowych przy ilosci 5-6 graczy.

Poza zielonymi i czerwonymi heksami plansza jest wypetniona po brzegi polami nieoznaczonymi w zaden szczegélny sposb. Przygotowalismy je z myslg o rozgrywaniu
scenariuszy z uiyciem rozszerzed i zestawow dodatkowych do Neuroshimy Hex. Dzigki temu mozliwe bedg zupetnie nowe tryby rozgrywki, jak np. "Obrona funelu” czy
"Ostatni obrofca wzgérza”. Ponadto w planowanych rozszerzeniach do gry znajdg sig elementy Terenu, jok drzewa, jeziora, czy skaly, kidre wplyng na moiliwosci
poruszania sie, bedg modyfikowat linig strzat jednostek itd.

Licznik Obrazei

W nowej edycji wycofane zostaly osobiste Liczniki Obrazeri dla kazdej armii, a na ich miejsce pojawit sig jeden wspélny Licznik Obrazen umiejscowiony bezposrednio na
planszy. Do zaznaczania aktualnego poziomu wytrzymaosci Sztabu shuiq znaczniki z symbolami armii, kidre kladzie sig na polu z cyfrg 20 i w miare otrzymywania
obrazeri przez Sztab przesuwa sig w strong cyfry 1.
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SYTUACJE SZCZEGOLNE

SYTUACJE SZCZEGOLNE

KWESTIA SIECIARZA

Gdy podczas Bitwy Sieciarz ginie, jego sie¢ dziata jeszcze do korica segmentu, dopoki
iefon Sieciarza nie zostanie zdigty z planszy. W segmencie, w kidrym ginie Sieciarz,
uwigziony przez niego wrogi Zefon nie moe jeszcze wykonywa swoich akeji. Bgdzie
wolny dopiero w kolejnym segmencie Bitwy.

Sieciarz moze w normalny sposoh unieruchomié innego Sieciarza - wiedy
oczywiscie zasieciowany Sieciarz nie siecivje.

Jesli dwéch Sieciarzy z wrogich sobie armii skieruje na siebie nawzajem sieci,
iaden z nich nie bedzie w stanie zasieciowa¢ drugiego. Dwie sieci skierowane na
siebie anulujq sig i w tej sytuacii Zaden Sieciarz nie sieciuje drugiego Sieciarza.

Zasieciowana jednostka nie moe si¢ poruszy¢ w aden sposob, wiec rowniez
nie mozna jej odepchnge.

Mozna odepchna¢ Sieciarza, kiry sieciuje jednostke, jednak musi tego dokona¢
jakas trzecia jednostka, a nie fo, kidra jest zasieciowana.

KWESTIA MEDYKA

Dziotanie Medyka jest aufomatyczne i gracz nie moie zdecydowaé, ze Medyk nie

Medyk pochtania obrazenia zadane przez jednego wroga. Jesli potgczona z
Medykiem jednostka otrzymata jednoczesnie rany od kilku wrogéw, gracz decyduje,
kidre z nich pochtania Medyk.

Jesli Medyk jest potqezony z kilkoma jednostkami, kiére jednoczesnie otrzymaly
rany, wiedy gracz kontrolujgcy Medyka decyduie, ktérg z jednostek leczy Medyk.

Jesli trafiona jednostka jest potgczona jednoczesnie z dwoma Medykami, wiedy
gracz kontrolujgey Medyka decyduie, kidry z Medykéw pochlania rany.

Gdy rany ofrzymuie jednoczesnie Medyk i pofgczona z nim jednostka (w tym
samym segmencie), wiedy Medyk ginie i nie zdgiy juz wyleczyé jednostki.

Gdy jednostka jest potgczona z Medykiem, za$ Medyk z drugim Medykiem
(przy czym nie leczq sig nawzajem), rany przejmuie drugi Medyk.

Jesli dwaj Medycy sq ze sobg nawzajem potgezeni, wiedy gracz decyduje, kiéry
2 nich pochlania obraenia.
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INICJATYWA
W SZCZEGOLNYCH SYTUACJACH

Nie moina sprowadzi¢ Inicjatywy Zadnego Zetonu poniiej zera. Jesli zeton o
Inicjatywie 0 zostanie w jakikolwiek sposéh spowolniony, jego Inicjatywa nadal
wynosi zero.

Nie istnieje gorny limit podnoszenia Inicjatywy.

Jesli jednostka posiada wigcej atakéw, wiedy Modut dajqey bonus do Inicjatywy
przyspiesza kaidy z tych atakow.

Teton moe strzelic / zadac cios jedynie w segmendie odpowiadajacym swojej
aktualnej Inicjatywie. Jesli np. strzelec z Iniciatywg 3 w segmencie Inicjatywy 3 byt
jeszcze zasieciowany, ale w tym samym segmencie zosfaje uwolniony i w segmencie
Inicjatywy 2 jest juz wolny, mimo fo nie moze on juz odda¢ strzatu. Stracit swojg
okazjg, poniewaz magt strzelic tylko w swoim segmencie Inicjatywy 3.

Sytuacja 1) Strzelec z Inicjatywg 2 ofrzymat dzigki sgsiadujqcemu Modutowi
bonus do Inicjatywy +1 (czyli teraz ma Inicjatywe 3), wiec sirzela w segmencie
Inicjatywy 3. Jesli w tym samym segmencie jednostka dajaca bonus zginie, teraz
strzelec ma Inicjatywe 2,  zaczyna sig segment Inicjatywy 2. Czy strzeli ponownie,
jeszcze raz? Nie.

Sytuacja 2) Strzelecz Inicjatywg 3 jest spowolniony przez Dywersanta (specjalny
Modut Posterunku) o 1 (czyli teraz ma Inicjatywe 2), wige nie moie strzelié w
segmencie Inicjatywy 3. Mija segment Inicjatywy 3 i w tym samym segmencie ginie
Dywersant. Teraz jednostka odzyskuie swoig Inicjatywe 3, ale zaczyna sig juz segment
Inicjatywy 2. Czy o znaczy, ze jednostka juz w ogole nie strzeli? Tak, jednostka juz
nie strzeli.

Sytuacja 3) Strzelec z Inicjatywq 2 ofrzymuje dzigki sqsiadujqcemu Modufowi
bonus do Inicjatywy +1, jednak Modut ten zostaje zasieciowany i chwilowo nie
dziata (strzelec znow ma Inicjatywe 2). Mija segment Inicjatywy 3w fym segmencie
ginie Sieciarz, a strzelec znowu otrzymuje bonus do Inicjatywy (ma teraz 3
Inicjatywy). Jednak segment dla Inicjatywy 3 juz mingf, czy wige strzelec moze
strzelié w segmencie Inicjatywy 2, czy jego sirzaf przepadi? Niestety, strzaf przepadt.
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GRA WIELOOSOBOWA

Ponizej znajdujq si¢ zmiany w regutach konieczne przy grze wieloosobowej:

ROZGRYWKA NA 3 LUB 4 GRACZY:
TRYB “KAZDY NA KAZDEGO”

Przy wigkszej liczhie graczy zasadniczo nic sig nie zmienia. Drobne zmiany fo:

Rozpoczecie gry - pierwszy gracz ciqgnie jeden zeton, drugi gracz ciggnie dwa
ietony, trzedi gracz ciggnie trzy Zefony i dalej kaidy z graczy ciggnie juz do trzech
zetonow.

Ostatnia bitwa - gdy kidrykolwiek z graczy pociqgnie ostatniq karte ze swojego
stosu, reszta graczy rozgrywa jeszcze swojq kolejke i dopiero wiedy rozgrywana
jest Ostatnia Bitwa.

Iniszczony Sziab - jesli Sztab ktéregos z graczy zostanie zniszczony, wiedy jest
normalnie zdejmowany z planszy. Po zakoficzeniu Bitwy rwniez wszystkie zetony
tego gracza sq zdejmowane z planszy, a gracz odpada z gry.

ROZGRYWKA NA 4 GRACZY:
TRYB DRUZYNOWY

Jeszcze ciekawszy fryb gry wieloosobowej fo pojedynek druzyn dwdch na dwéch
graczy. Zmiany opisane w przypadku gry wieloosobowej “kaidy na kaidego” dotyczg
takie rozgrywki druzynowej. Oto kilka dodatkowych zmian i uécislen:
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Kolejnos¢ ACBD - przy ustalaniu kolejnosci nalezy zwrécié uwagg, by tury graczy
tej samej druzyny nie nastgpowaty bezposrednio po sobie. Jesli jedng druzyne
stanowiq gracze A i B, a drugg Ci D, wiedy kolejnos¢ tur poszczegélnych graczy
przyjmie posta¢ ACBD.

Bonusy wynikajqce z Modutdw i Sztabéw dziatajq fakie na jednostki sojusznika.

Nie moina zagraé Ruchu ani Odepchnigcia na jednostki sojusznika.

Sojusznicze jednostki nie raniq sig wzajemnie. Strzaly przelatujq przez jednostki
sojusznika jak przez whasne.

Sieciarze nie sieciujg jednostek sojusznika.

Wygrywa fa druzyna, ktéra jako pierwsza unicestwi kidrykolwiek ze Sztabéw
przeciwnika. Jesli za$ wszystkie Sztaby pozostang na planszy do koica gry, wygrywa
druiyna z wigkszq sumg Wytrzymatosci Sztahow.

Jesli dwa wrogie sobie Sztaby (po jednym z obu stron) zging w jednej Bitwie,
wiedy o zwycigstwie decyduje Wytrzymatos¢ pozostatych Sztabéw.

Wyiatkowg taliq w grze druzynowej jest Moloch. Jednostki Molocha w normalny
sposéh raniq jednostki sojusznika z druzyny, mimo ze Moduly i Sziab Molocha
jednoczesnie dajq sojusznikowi honusy i korzystajq z bonuséw sojusznika. Ponadto
sojusznicy Molocha mogg odpychat jego jednostki i by¢ przez niego odpychani, a
takze automatycznie sieciujg jego jednosti i sq przez niego sieciowani.

Gra wieloosobowa na punkty - w grze wieloosobowej w trybie “kaidy na kaidego” moina zmienié zasade dotyczqeq zadawania obrazeri Sztabom, przez co

rozgrywka da jeszcze wigeej satysfakgji.

W grze na punkty Liczniki Zniszczer Sztabu ustawia sig na poczgtku gry na 0. Sziaby posiadajq nieograniczong Wytrzymalosé, a za kaidym razem, gdy gracz trafia
w Sztab ktéregokolwiek przeciwnika, zamiost zadawaé rany, otrzymuje odpowiedniq ilosé punkidw.
Wygrywa gracz, kidry jako pierwszy zdobedzie 20 punktow. W trybie druzynowym punkty sq wspélne dla jednej druzyny, a wygrywa druzyna, ktéra jako pierwsza

zdobedzie 40 punktéw. Jesli zaden z graczy (ani Zadna z druzyn) nie zdobedzie wymaganej do zwycigstwa liczhy punkiow, a zostanie rozegrana Ostatnia Bitwa, wiedy
wycieza ten gracz (lub druzyna), ktéry zdobyt najwigkszq liczbe punkicw.
W grze na punkty, w sytuacii gdy Moloch irafia Sziab sojusznika, nikt nie ofrzymuje za to punktéw.




OPIS ARMII

MOLOCH e

Moloch to mechaniczno-elekironiczny twér zajmujgcy powierzchnig kilkunastu stanéw. To wiasnie on w roku 2020 doprowadzit do upadku ludzkesci. Po 30 latach od
tamtych wydarzed jest dzié jeszcze wigkszy i potginiejszy. Armie maszyn przeczesujq pustkowia w poszukiwaniu zorganizowanych resztek ludzkosci. Rozkazy dla oddziatéw
robotéw pochodzq z wngtrza Molocha, gdzie wiele polgczonych ze sobg sztucznych mézgow opracowuie plany strategiczne. Mimo ogromnej milifarnej przewagi, jakq
Moloch posiada nad ludzmi, nadal pozostaje on w tyle pod wzgledem sprytu i umiejgtnosci improwizowania. 4

Opis talii: Zaletq armii Molocha jest duia wytrzymatos¢, przez co po kaidej Bitwie na planszy zostaje wigcej jego jednostek, niz Zotnierzy przeciwnika. W polqezeniu
2 duig liczbg strzelcow i wzmacniajgeych ich Modutéw, Moloch jest w stanie tworzy¢ w trakcie rozgrywki cate linie maszyn, ktére strzelajg w Sztab wroga. Réwnie obrona
wlasnego Sztabu jest w armii Molocha bardzo skuteczna, m.in. dzigki takim jednostkom, jak niezwykle wytrzymaty Bloker.

Wadg armii jest za fo niewielka ruchliwose, niewielka szybkosé i mata ilos¢ zetonéw Bitwy, przez co gracz kiervjgcy Molochem ma mniejszq kontrole nad tym, w kiérym

momencie Bitwa zostanie rozegrana.

Rada taktyczna: Dobrg metodg na prowadzenie walki jest umieszczenie Sziabu w narozniku i jok najszybsze otoczenie go wiasnymi wytrzymn}yml jednostkami.

Nastepnie ofoczenie Sztabu przeciwnika po to, zeby uniemozliwi¢ mu poruszanie sie. W koficu wystawienie sirzelcéw o roinej Inicjatywie wlnii,

rzez o w czasie Bitwy

przebiiq sig oni przez jednostki chronigce wrogi Sztab i zadadzq mu obraienia. Nolezy tei wykorzystaé moiliwos¢ jednoczesnego wystawienia jednostki w dogodnym

migjscu i zagrania przez nig zetonu Odepchnigcia.

Sztab

Cechaspecjalna: +1 dosity strzatu
dla  wszystkich  wlasnych
sqsiednich jednostek.

Zetony Natychmiastowe:

Odepchnigcie (x5)
Bomba (x1)

Zetony Planszy - Zoknierze:

Bloker (x2) - wytrzymata
maszyna, stuigea najczesciej jako
mur, chroniqcy przed atakami
wroga. Nie posiada zadnych
mozliwosci ataku.

Cyborg (x2)

Dziatko Gaussa (x1) - nietypowy

rodzaj strzelca, kidry potrafi zranic

jednym strzalem wigcej wrogich

jednostek jednoczesnie. Wszystkie

wrogie jednostki znajdujqee sig na
linii strzatu otrzymujq 1 rang. Jednak na Dziatko
Gaussa nie dziatajq bonusy, kiére zwigkszajg sitg
wyklego strzatu.

Juggernaut (x1)

Klaun (x1) - podczas Bitwy, w
segmencie odpowiadajgeym swojej
aktualnej Inicjatywie, zamiast
zwyklego ataku Klaun moie

zamieni¢ si¢ w Bombe (patrz opis Bomby). Klaun moze
eksplodowa¢ nawet wiedy, kiedy stoi na krawgdzi
planszy (a wiec pole razenia Bomby wyjdzie poza
obreb planszy). Po zmianie w Bombg Klaun jest
zdejmowany z planszy i nie moe zostaé wyleczony.
towea (x2)

Obrofica (x1)

Opancerzony towca (x2)

Opancerzony Wartownik (x1)

Rozpruwacz (x1)

Sieciarz (x1)

Szturmowiec (x1)
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Wartownik (x1)

etony Planszy - Moduly:

Mézg (x1)

Oficer (x1)

Zwiadowea (x1)

Medyk (x2)

Matka (x1) - polgczona z Matkg
jednostka  moze  wykona¢
dodatkowo jeszcze raz swojq akejg
w segmencie Inicjatywy mniejsze
ol.

Jeglijednostka sama z siebie wykonuie dwie akeje,
wtedy dodatkowa trzecia akcja nastqpi w trzecim
kolejnym segmencie.

Jesli jednostka wykonata swojg normalng akeje
w segmencie Inicjatywy 0, w tym wypadku nie moze
juz wykonac dodatkowej akji.

OPIS ARMII

0d samego poczgtku wojny do dzi§ Moloch tworzy kolejne generacie mutantow, jedne mniej udane, inne bardziej. Przyspieszone fempo dorastania, genetyczne udoskonalenia,
wyszkolenie do walki i zdolnosci przezycia - to wlasnie mutandi dzisiejszego éwiata. Podzieleni na réine gatunki zaludniajg pustkowia i walczg o kaidg pigdz ziemi ze
wszystkimi, nawet pomigdzy sobg. Z rozsianych grup mutantéw powstala z czasem armia zebrana przez charyzmatycznego przywédcg, zcyborgizowanego mutanta Borgo.
On prowadzi armie mutantow do boju z ludzmi, pod $wietym symbolem Biohazardu.

Opis talii: Zaletg armii Borgo jest niezwykta szybkos¢ - zaréwno dzigki wysokiej Inicjatywie wielu jednostek, jok rowniet dzigki Zwiadowcom i cesze specjalnej Szfabu.
Inng zaletq jest duza liczha Zotnierzy, a kolejng - ilo¢ Modutéw zwigkszajacych site uderzenia jednostek.

Wadg armii jest brak strzelcéw, przez co do przeprowadzenia skutecznych atakéw Borgo musi zbliiy sie bezposrednio do Sztabu przeciwnika.

Rada taktyczna: Sztab Borgo, dajac ofaczajacym go jednostkom niezwyklq szybkoié, bardzo dobrze sprawdza sie w ataku, na $rodkowych polach planszy. Ponadto
warto rozstawiaé w duzych odstepach od siebie jednostki atakujgce po kilka pél woksf, kidre w czasie Bitew bedq czyscily plansze z zetonéw przeciwnika.

Sieciarz (x2) - Sieciarz w armii
Borgo posiada fakie moiliwos
ataku, zadajgcego 3 rany. Atak
przeprowadzany jest w trakcie
Bitwy, w segmencie aktualnej
Inicjatywy Sieciarza, 20 sie¢ dziata wedtug normalnych
zasad (patrz opis Sieci). Sieciarz moze zadawa¢ ciosy
jednoczesnie sieciujqc swojego przeciwnika.
Super-mutant (x1)
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Cecha specjalna: +1 do Inicjatywy
dla wszystkich wlasnych sqsiednich
jednostek.

Medyk (x1)

E : j Oficer (x2)

Super-oficer (x1)

Bitwa (x6)
Ruch (x4)
Granat (x1)

Mutek (x6)

Zwiadowea (x2)

Nozownik (x4) Zabéjca (x2)




OPIS ARMII

OPIS ARMII
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POSTERUNEK

Ostatnia regularna armia ludzkosd, foczqea nieustajgee boje z Molochem na samych jego granicach. Po kilkudziesieciu latach partyzanckiej wojny opracowata niezliczone
i skuteczne metody walki z silniejszym wrogiem. Blyskawiczny atak z zaskoczenia i szybki odwrét to podstawowa taktyka Posterunku. Posterunek nie posiada zadnej stafej
lokalizacji, a dowédziwo i zaplecze to weiqz przemieszczajgce sie i ukrywajqee sig wedrowne miasto. Dzieki wielu wygranym starcom z maszynami Posterunek dysponuje

{EGEMONIL
[ e E \q | \T !
Hegemonia fo kraina, w kidrej silne gangi nieustannie $cierajq sig pomiedzy sobg w walce o wladzg. Siejq one terror daleko poza swoimi ziemiami, organizujgc fupieicze
wyprawy. Najwyzszq wartosciq dla mieszkaricow H i jest sita i sprawnos¢ fizyczna oraz twardy charakter, o najpopularniejszg rozrywkg sq tam walki gladiatorskie.

Opis talii: Podstawowq zalefq armii Hegemonii jest duza ilos¢ Sieciarzy, przez co gracz moze niweczy¢ najbardziej przemysine plany przeciwnika. Ponadto armia jest
bardzo uniwersalna ze wzgledu na Zetony Natychmiastowe (znaczna ilos¢ Bitew, zetony Ruchu i Odpychania) oraz dosy¢ mobilna.

Wadq jest niewielka ilos¢ strzelcow, przez co aby dokonat skutecznego ataku na Sztab przeciwnika trzeba sig bezposrednio do niego zbliyé.

Rada taktyczna: Nalezy zwracaé szczegdlng uwage na jok najskuteczniejsze wystawianie Sieciarzy - mogq oni doskonale postuzy¢ do zasieciowania Sziabu przeciwnika,
jak i do obrony wlasnego Sziabu. Sam Sztab, dzigki honusom do sity uderzenia dla whasnych jednostek, sprawdza sig w ataku (wyktadany w odleglosci 1 pola od Sztabu

wysoko rozwinigtq technologiq Molocha.

Opis talii: Zaletq armii Posterunku jest duza ruchliwosé i spora ilos¢ zetonow Bitwy, przez co gracz moie fatwo wykorzystywa¢ dogodne dla siebie sytuae i
natychmiast zagrywat Bitwe. Rowniez ogromna roznorodnos¢ Modulow, w tym dziatajqeych na jednostki wroga, niejednokrotnie daje przewage na polu walki.

Wadg armii jest niewielka ilosé Zotnierzy i niewielka wytrzymatosé jednostek.

Rada taktyczna: Skuteczng mefodq walki jest wystawienie Sziabu Posterunku na érodkowych polach i ciggle jego przemieszczanie za pomocq zetonow Ruchu, by
uniemozliwi¢ przeciwnikowi przeprowadzenie ataku. Dopiero w momencie, gdy plansza jest prawie zapefniona, nadchodzi wlasciwa pora na ucieczke i ofoczenie sie

wlasnymi jednostkami.

jednostki mogg powtdrzyé swojq
akeje w segmencie Inicjatywy
pozniejszym o 1. Jesli jednostka sama z siebie
wykonuie dwie akje, wtedy dodatkowa frzecia akcja
nastqpi w frzecim kolejnym segmencie. Jedli jednostka
wykonata swojg normalng akeje w segmencie
Inicjatywy 0, w tym wypadku nie moie jui wykona¢
dodatkowej akeji.

Zetony Natychmiastowe:

Bitwa (x6)
Ruch (x7)
Snajper (x1)

Zetony Planszy - Zolnierze:
Biegacz (x2)

CKM (x1)

Komandos (x5)

Likwidator (x2)

Sitacz (x1)
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Zetony Planszy - Moduty:
Centrum rozpoznania (x1) - gdy
Centrum rozpoznania znajduje sie
na planszy, za kazdym razem gdy
jokaé jednostka Posterunku
porusza sig, moze sig ona

przesungé i o 2 pola (Centrum rozpoznania dziata

na wiasne jednostki na catej planszy).

Dywersant (x1) - dziala na
sgsiadujgce wrogie jednostki:
zmniejsza ich Inicjatywg o 1.

Medyk (x2)

Oficer (x1)

Skoper (1) - dziala na wrogie
Moduly. Dopéki wrogi Modut jest
potgczony ze Skoperem, tak dlugo
jest przejety przez armig
Posterunku i daje bonusy
jednostkom Posterunku, zamiast wlasnym.
Iwiadowea (x2)

przeciwnika - pod warunkiem, 7e Hegemonia nie walczy z przeciwnikiem, kidry bedzie magt fatwo z tego sasiedziwa uciec).

Sztab

Cecha specjalna: +1 do sity ciosu
dla wszystkich wlasnych sgsiednich
jednostek.
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Zetony Natychmiastowe:

Odepchniecie (x2)
Snajper (x1)

Zetony Planszy - Zolnierze:
Biegacz (x3)

Bydlak (x1)
Ganger (x4)

Gladiator (x1)

POOD

Sieciarz (x2)
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Super-sieciarz (x1) - Super-
sieciarz posiada takie mozliwos¢
ataku. Atak przeprowadzany jest
w trakcie Bitwy, w segmencie
aktualnej Inicjatywy Sieciarza, za$
sie¢ dziata wedtug normalnych zasad (patrz opis Sieci).

Uniwersalny iofnierz (x3) -
wykonuie jednoczesnie cios i strzat
(przez co moze zada¢ 2 rany
sqsiedniej jednostce wroga).

Zetony Planszy - Moduly:

Boss (x1)

Kwatermistrz (x1) - jeden cios
whasnej jednostki potgczonej z
Kwatermistrzem zmienia sig w
strzat o tej samej sile (i odwrotnie,
moie zamieni¢ strzat w cios o fej
samej sile). Jesli wojownik otrzymuje z réznych stron
bonusy zaréwno do strzalu, jak i do ciosu, wtedy do

sily strzatu liczq sig jedne i drugie. Kwatermistrz moze
w kaidej turze dziata¢ na inng sqsiadujgcq jednostke
i inny kierunek ciosu. Za kaidym razem gracz sam
decyduje, czy Kwatermistrz dziata na sgsiednig
jednostke, czy nie. Jesli jednostka posiada dwa
segmenty Inicjatywy, dziatanie Kwatermistrza obejmie
tylko jeden z nich.
Oficer I (x2)

Oficer Il (x1)

Transport (x1) - kazda polgczona
z Transportem wlasna jednostka
moie wykona dodatkowy ruch i
/ lub obrét w identyczny sposcb,
jokby miata ceche Mobilnosc.
Sosiednie jednostki mogq si poruszy¢ od razu, w
momencie wystawienia Transportu na planszg.
Jednostka moze wykona¢ nawet taki ruch, po ktdrym
juz nie bedzie sqsiadowata z Transporfem. Transport
nie moie poruszac sam siebie.

Zwiadowca (x1)
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PRZYKLADOWY FRAGMENT GRY:
HEGEMONIA VS POSTERUNEK

Tora 1 (Wystawianie Sztabéw)
Zaczyna gracz kierujqcy Posterunkiem. Decyduje sie wystawi¢ Sztab na samym $rodku planszy.
Dzigki temu w przyszlosci bedzie mogt fatwiej sig nim porusza¢, wykorzystujgc atut armii Posterunku
- mndstwo Zefondw Ruchu.
Gracz kiervjgcy Hegemoniq kladzie swéj Sztab w rogu, zeby w
przyszlosci fatwiej sie fam broni¢.

Tura 2 (Posterunek)

Dociqg Posterunku: Medyk (na poczqtku gry
zaczynajgey ciggnie tylko jeden Zeton i nie musi odrzuca

iadnego efonu).

Gracz dostawia Medyka do Sztabu, dzigki temu blokujge
jednoczesnie miejsce, gdzie w przyszlosc mégtby zosta¢ wystawiony Zeton Hegemonii z

bonusem Sztabu Hegemonii.

Tura 3 (Hegemonia)
Docigg Hegemonii: Ruch, Oficer (na poczatku gry drugi z kolei gracz
ciggnie dwa Zetony i nie musi odrzucaé adnego efonu).
Gracz zagrywa Ruch i przesuwa swoj Sziab, zeby miec lepszy dostep do
Sztabu Posterunku.
Ponadto wystawia Oficera, przygotowujgc tym samym $wietne miejsce na
wylozenie fu swojej jednostki w przyszloici (otrzymataby bonusy zaréwno od
Sztabu, jak i od Oficera i z tego miejsca moglaby zaatakowa¢ wrogi Szfab).
Oficer wystawiony w sgsiedztwie Sztabu jest jednoczesnie $wietng ostong
jednego hoku Sztabu przed ewentualnym atakiem.

Tura 4 (Posterunek)
Docigg Posterunku: Ruch, Sitacz, Likwidator.
Gracz musi odrzuci¢ jeden Zeton, wige decyduje sie
odrzucié Ruch.
Wystawia Sitacza, zajmujqe miejsce przygotowywane przez
przeciwnika. Sitacz z tego miejsca bedzie mégt podczas Bitwy zaatakowat Sziab Hegemonii,
a dzigki sqsiedztwu swojego Sztabu bedzie mogt skorzysta z jego cechy specjalnej i wykona¢
swoj atak dwukrotnie.
Wystawia Likwidatora z drugiej strony Sztabu Hegemonii. W migjscu tym narazony
bedzie na émiertelng kontre ze strony Sztabu, ale jednak gracz zdecydowa,
ie zamiast strzela¢ z bezpiecznej odleglosci woli zaatakowa¢
bezposrednio i tym samym uniemoiliwié ewentualny Ruch
wrogiego Sztabu i jego ucieczke z pulapki zastawionej
przez Posterunek.

Tura 5 (Hegemonia)
Docigg Hegemonii: Bitwa, Sieciarz, Biegacz.
Gracz musi odrzucic jeden zeton, wige decyduje sig
odrzuci Bitwg (chwilowo sytuacia jest niekorzystna, wigc
zagranie Bitwy byloby nieoptacalne).
Wystawia Sieciarza tak, by zasieciowat bardzo
groznego Sitacza z Posterunku.
Wystawia Biegacza tak, by zaatakowat Sztab Posterunku.

Tura 6 (Posterunek)
Dociqg Posterunku: Ruch, Bitwa, CKM.
Gracz musi odrzucic jeden zeton, wiec decyduje sig odrzuci¢ Bitwe (chwilowo sytuacja jest niewystarczajgco
korzystna, wigc zagranie Bitwy byloby nieoptacalne).
Tagrywa Ruch i przesuwa Sztab w gére, by uciec z pola razenia Biegacza.
Wystawia CKM tak, by w czasie Bitwy trafit w Sztab Hegemonii - i to z bezpiecznej odleglosi.
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. Tura 7 (Hegemonia)

Docigg Hegemonii: Zotnierz uniwersalny, Ganger, Sieciarz.

) Gracz musi odrzucié jeden Zefon, wige decyduie sie odrzuci¢ Gangera.
Wystawia Zotnierza uniwersalnego tak, by mogt zaatakowa¢ Likwid Dzigki wyiszej Inicjatywie zdgiy
w czasie Bitwy unicestwic Likwidatora zanim fen wystrzeli w Sztab Hegemonii.
Wystawia Sieciarza tak, by zasieciowat Sztab Posterunku. Dzigki femu Sztab Posterunku nie bedzie magt
sig porusza¢ i uciekat. Jednoczesnie wystawiony w tym miejscu ochrania
drugiego Sieciarza przed ewentualnym atakiem od gory.
Na koniec Biegacz dzigki swojej Mobilnosci wykonuje
darmowy ruch pod Sztab Posterunku.

Tura 8 (Posterunek)
Docigg Posterunku: Komandos, Zwiadowca, Medyk.
Gracz musi odrzucic jeden Zeton, wige decyduie si

odrzuci¢ Medyka. 'F
Wystawia Komandosa tak, by trafiat w Sieciarza, ktéry

wigzat Sitacza.

Wystawia Zwiadowcg za Komandosem tak, by zwigkszyt jego
Inicjatywe do 4. Dzigki temu w czasie Bitwy zdqiy zastrzeli¢
Sieciarza i tym samym uwolni¢ Silacza, zanim nastqpi

segment jego Inicjatywy. Sitacz zdgiy wige uderzyé.

Tura 9 (Hegemonia)
Docigg Hegemonii: Ganger, Boss, Biegacz.
Gracz musi odrzucic jeden zeton, wiec decyduje sie odrzucié Biegacza.
Wystawia Gangera tak, by zaatakowat od tyly CKM. Wystawiony w tym miejscu jednoczesnie zabezpiecza
tyly Uniwersalnemu Zotnierzowi, ktory czeka by zaatakowa Likwidatora.
Wystawia Bossa tak, by zwigkszyt silg ciosu i Inicjatywe Biegacza, atakujqcego Sztab Posterunku.

Tura 10 (Posterunek) -
Dociqg Posterunku: Snajper, Ruch, Bitwa. o
Gracz musi odrzucic jeden Zefon, wiec decyduje sie odrzucié E F
Ruch.
Zagrywa Snajpera i dzigki femu $ciqga z planszy zefon
Sieciarza, kiory wiezit Sztab. Gdyby gracz zagrat feraz zeton Ruchu, moglby jui w tym momencie poruszy¢
uwolniony Sztab i uciec przed atakiem Biegacza. Jednak bardziej optacalne jest zabezpieczenie linii strzatu dla
Komandosa, wige pozostaje w migjscu. Ponadto z tego migjsca specjalna cecha Sztabu Posterunku dziata na
Sitacza, dajge mu dodatkowy atak.
(o wigcej, trzeciq dociagnigfq kartq jest Bitwa, a obecna sytuacja jest na tyle korzysina, 7 warto jg zagraé. Dalsze
czekanie na jeszcze lepszy uklad jest zbyt ryzykowne, pamigtage, ze w falii
Hegemonii krye sig jeszcze jeden Sieciarz czy chochy eton Snajpera.
Dalsze zwlekanie mogloby sprawic, e caly plan rungtby w gruzy.
Gracz zagrywa zeton Bitwy. Rozpoczyna sig Bitwa!

PRZEBIEG BITWY:

Segment Inicjatywy 4
Najwyisza Inicjatywa na planszy to 4, wige Bitwa zaczyna sig
segmentem Inicjatywy 4.
Inicjatywg 4 posiada tylko wspomagany przez
Iwiadowce Komandos (z armii Posterunku).
Komandos strzela ponad swoim Sztabem we wrogiego
Sieciarza i zabija go na miejscu.
Teton Sieciarza jest $ciqgany z planszy.

Segment Inicjatywy 3
Wszystkie jednostki z Inicjatywq 3 przeprowadzajg swoje akcje rownoczesnie:
Biegacz (Hegemonia), wspomagany przez Bossa, atakuje Sztab Posterunku, zadajgc mu 2 rany. Wytrzymatose
Sztabu Posterunku wynosi wige juz tylko 18.
Sitacz (Posterunek) zadaje 2 rany Sztabowi Hegemonii, wigc Wytrzymalos¢ Sziabu Hegemonii spada do 18.
Ganger (Hegemonia) atakuje CKM, lecz zamiast CKM-u ginie Medyk, z kidrym fqczy sie CKM.
: Uniwersalny 7ofnierz (Hegemonia) atakuje Likwidatora i zabija go na miejscu.
Ietony Medyka i Likwidatora sq $ciggane z planszy.
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Segment Inicjatywy 2
Wszystkie jednostki z Inicjatywq 2 przeprowadzajq swoje akeje réwnoczesnie:
Sitacz dzigki specjalnej cesze Sztabu Posterunku moie wykona drugi atak, wiec
ponownie zadaje 2 rany Sztabowi Hegemonii. Wytrzymalosé Sztabu Hegemonii
spada do 16.
CKM strzela w Sztab Hegemonii, zadajqc 1 rang. Wytrzymatos¢ Sztabu

Hegemonii spada do 15.

Segment Inicjatywy 1

Inicjatywg 1 posiada na planszy tylko CKM.

(KM wykonuje swojq drugq akcje i ponownie zadaje 1
rang Sztabowi Hegemonii. Wytrzymatos¢ Sztabu Hegemonii spada

Segment Inicjatywy 0
Inicjatywe 0 posiadajg na planszy tylko obydwa
Sztaby.
Sztab Hegemonii atakuje Sitacza, zabijajgc go na
miejscu.
Sztab Posterunku atakuje Biegacza, zabijajqe go na
miejscu.
Ietony Sitacza i Biegacza sq éciggane z planszy.

PO BITWIE

Bitwa sig zakorczyla i rozgrywka wraca do swojej fazy

taktycznej - dociggania, zagrywania i wykfadania na
planszg 7efonow. Nastapi teraz tura 11, naleigea do
Hegemonii.
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