SYTUACJE SZCZEGOLNE

Kwestia Stalowej Sieci
AXK Stalowa Policja dysponuje tylko 1 znacznikiem StaloWeJ sieci.
X, Jesli Sztab Stalowej Policji zostanie zasieciowany, nie moze rzuci¢ Stalowej sieci. Jesli
/ juz wczesniej rzucit jg na zeton przeciwnika, Stalowa sie¢ natychmiast przestaje dziataé
i wraca do reki gracza. Medyk nie chroni Sztabu przed kosztem za wystawienie Stalowej sieci.
Jesli Wyrzutnia Stalowej sieci zostanie zniszczona lub zasieciowana, nie ma to wptywu na rzu-
cong wczesniej za darmo Stalowa sie¢ (Stalowa Policja nie ponosi ,kosztu wstecz”).
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Kwestia Pacyfikatora
Jesli Pacyfikator zostanie zasieciowany, nie mozna w jego miejsce potozy¢ innego zetonu.

Kwestia Odbicia

Odbicie chroni przed atakami, czyli wszelkimi Strzatami (takze przed strzalem Snajperskim)
i Ciosami (takze Ciosem z Jadem), Wyrzutnig rakiet, Dziatkiem Gaussa, Shotgunem, itp.

Odbity atak nie zmienia w zaden sposob swojej sity i inicjatywy — dziata natychmiast w momen-
cie odbicia, zachowujgc wszelkie bonusy (np. wynikajgce z sgsiadujgcych Modutéw), jakimi przeciw-
nik wzmocnit ten atak. Jednak traci cechy dystansowe — trafia tylko i wytgcznie sagsiadujgcg wroga
jednostke na linii tego ataku.

Odbitego ataku nie mozna w zaden sposéb dodatkowo wzmocni¢ wiasnymi bonusami (np. wy-
nikajacymi z sgsiadujgcych wiasnych Modutéw).

Odbicie nie chroni przed Siecia, Przejgeciem Kontroli (Sztab i Agitatorzy Vegas) i odtamkami
eksplodujgcego Klauna z armii Molocha.

Qdbicie nie chroni przed atakami przeprowadzanymi za pomoca Zetonéw Natychmiastowych.

Odbicie chroni przed Dziatkiem Gaussa, jednak mimo to strzat Dziatka Gaussa trafia w normal-
ny sposob kolejne jednostki przeciwnika na linii strzatu.

Jesli jednostka z Odbiciem odbija Cios z Jadem, to odbity cios zachowuje ceche Jadu.

Jesli jednostka z Odbiciem odbija Cios wrogiego Sztabu, to odbity cios nie rani Sztabu (zgodnie
z regutg, ze Sztab nie rani Sztabu).

Jesli jednostka z Odbiciem jest zasieciowana, wtedy jej Odbicie nie dziata.

Uwaga dla gry wieloosobowej na punkty — w grze wieloosobowej na punkty (zdobywanie punktéow
od zera do dwudziestu zamiast zmniejszajgcej sie wytrzymatosci Sztabéw) kosztem rzucenia Sta-
lowej sieci jest 1 punkt dla gracza, na ktérego jednostke zagrano Stalowg sie¢. Podobnie kosztem
wystawienia Egzekutora na miejsce jednostki przeciwnika jest 1 punkt dla gracza, na ktérego zeton
zostat postawiony Egzekutor.
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STALOWA POLICJA

Stalowa Policja to przemierzajgca
kraj brygada fanatykéw prawa i po-
rzadku, zakuta w przedwojenne, eks-
perymentalne pancerze wspomagane.
Aplikowane przez pancerze chemikalia i
cybernetyczne usprawnienia podnoszg zdolno-
$ci organizmu kosztem psychiki — funkcjonariusze
reagujg automatycznie na wszystko, co program zi-
dentyfikuje jako zagrozenie lub przestepstwo. Pojawiajg
sie znikad i pacyfikujg teren posréd huku eksplozji i kano-
nady ognia. Godna automatéw nieskazitelna praworzgdnos$¢
sprawia, ze mieszkancy wybawionych terenéw szybko zaczynajg
teskni¢ do dawnego chaosu i bezprawia.

Opis talii

Zaletg armii jest ogromny potencjat budowania silnych stanowisk ogniowych (Moduty wzmac-
niajgce i zwielokrotniajgce strzat), a takze mobilne jednostki potrafigce odbija¢ wrogie ataki. Ponadto
dzigki cesze Sztabu armia tatwo eliminuje najgrozniejsze ataki.

Wadg armii jest niezbyt wysoka inicjatywa i posiadanie tylko jednego zetonu Ruchu.

Rada taktyczna

Sztab Stalowej Policji nie przydaje sie w otwartym polu, wigc najlepiej zabezpieczy¢ go w na-
rozniku za pomocg silnego muru otaczajgcych jednostek. Stalowg sie¢ warto rzuca¢ na jednostki
przeciwnika, ktére zostang wyeliminowane w najblizszej Bitwie, dzieki czemu Stalowa sie¢ szybko
wréci do Sztabu. Nalezy tez pamieta¢, ze armia nie posiada zadnych natychmiastowych zetonéw
ratujgcych z opres;ji (jak Snajper czy Bomba) i role te spetnia spadajgcy z géry na wroga Egzekutor.

NOWE REGULY:

Odbicie
Odbicie chroni jednostke przed wszelkimi atakami skierowanymi w bok ozna-
czony ikong Odbicia. Atak ten zostaje odbity w przeciwnym kierunku na odlegto$¢
jednego pola i trafia jednostke przeciwnika (Zotnierza, Sztab lub Modul) o ile ta stoi
na sasiednim polu na linii tego ataku. Odbity atak nie czyni f
zadnej szkody zetonom Stalowej Policji.

Przyktad Odbicia:

Komandos Posterunku strzela w kierunku Sedziego. Sedzia od-
bija strzat i trafia tym samym Sztab Posterunku, poniewaz Sztab ten
stat na linii odbicia i sgsiadowat z Sedzig.

W drugiej sytuacji Likwidator strzela w Sedziego, Sedzia odbija
strzat, ale odbity strzat nie trafia nikogo (brak wrogéw na linii obitego
strzatu w odlegtosci sasiedniego pola).
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Cecha specjalna - w
swojej turze gracz
moze kosztem 1 punk-
tu wytrzymatosci poto-
zy¢ znacznik Stalowej
sieci na dowolny zeton
przeciwnika na planszy
(oprécz Sztabu). Stalo-
wa sie¢ dziata jak Sie¢.
Stalowa sie¢ wraca do
reki gracza dopiero w
momencie, gdy zasie-
ciowany nig zeton prze-
ciwnika zostanie zdjety
z planszy.

WYRZUTNIA
STALOWEJ SIECI
Gdy Wyrzutnia Stalo-
wej Sieci znajduje sie
na planszy, rzucenie
Stalowe] sieci przez
Sztab jest darmowe
(Stalowa Policja nie
ponosi za to kosztu 1
punktu wytrzymatosci).

TERROR

EGZEKUTOR

W momencie wysta-
wiania Egzekutora na
plansze gracz moze
kosztem 1 punktu wy-
trzymatosci swojego
Sztabu zdjg¢é z plan-
szy dowolng jednostke
przeciwnika (oprécz
Sztabu) i postawi¢ na
jego miejsce Egzeku-
tora. Medyk nie chroni
zetonu przed zdjeciem
przez  wystawianego
Egzekutora.

PACYFIKATOR

W momencie wystawia-
nia zetonéw na plan-
sze gracz dowodzacy
Stalowg Policja moze
zdjg¢ z planszy Pacyfi-
katora i w jego miejsce
potozy¢ jeden ze swo-
ich zagrywanych zeto-
now planszy.

PREDATOR

SIERZANT

FUNKCJONARIUSZ

SEDZIA ZWIADOWCA

WARDOG DYWERSANT

OFICER STERYDOMAT

ODEPCHNIECIE

Zagranie tego zetonu sprawia, ze w najblizszej turze przeciwnik nie moze
wystawié¢ zadnej jednostki na plansze (moze jednak normalnie zagrywaé¢ Zetony
Natychmiastowe, poruszac jednostki itd. ).

Terror w grze wieloosobowej. W grze wieloosobowej, zaréwno w trybie
druzynowym, jak i “kazdy na kazdego” zakaz wyktadania zetonéw na plansze dotyczy
kazdego z pozostatych graczy.




