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,DUZA” PODSTAWKA, ZAWIERAJACA 4 ARMIE.

5 wrzesnia 2020 roku skonczyt sie $wiat jaki znamy. Maszyny zbuntowaty sie przeciwko swoim
panom - bron masowego razenia niszczyta kolejne panstwa, a gdy ludzkosc zorientowata sie
wreszcie co sie Swieci, nie bardzo byto co zbierac.

Na pdtnocy Stanow Zjednoczonych powstat Moloch - gargantuiczny konglomerat fabryk i ma-
szyn, $ciana stali wypuszczajaca ze swych trzewi kolejne Smiercionosne roboty.

Niedobitki ludzkosci potaczyty sie w liczne frakcje walczace o przezycie i resztki zasobéw. Na
bezdrozach panuje chaos i bezprawie.

Ostatnim bastionem porzadku jest Stalowa Policja - garstka wojownikéw w poteznych pan-
cerzach, kierujaca sie swoim wtasnym kodeksem moralnym, uzbrojona w prototypowy arsenat
i Slepo wierna ustalonemu przez siebie prawu. Naprzeciw nich staja Bestie - zmutowane zwie-
rzeta, wyniki nieudanych eksperymentéw Molocha i zdziczali domowi pupile. Kto zwyciezy? Czy
tym razem pazury i szpony pokonajg paralizatory i policyjne patki?
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Ponizsze reguty dotycza standardowej rozgrywki dla dwdch graczy. Zmiany w re-
gutach gry dla trzech i czterech graczy znajdziesz na stronie internetowej, do
ktorej prowadzi ten kod QR.

Zadaniem graczy jest atak na Sztab przeciwnika. Na poczatku gry kazdy ze Sztabow posiada 20
punktéw Wytrzymatosci. Jesli podczas gry Sztab utraci ostatni punkt Wytrzymatosci, zostaje
zniszczony, a gracz, ktéry go kontrolowat, przegrywa.

Jesli do konca gry (patrz Zakoriczenie gry na str. 8) zaden ze Sztabdw nie zostanie zniszczony,
gracze poréwnuja aktualna Wytrzymatos¢ swoich Sztabéw. Ten z graczy, ktérego Sztab zacho-
wat wyzsza Wytrzymatosé, zwycieza gre.

Potdzcie plansze na srodku stotu tak, by kazdy z graczy miat do niej wygodny dostep. Gracz kieru-
jacy Stalowa Policja otrzymuje 35 zetonow swojej armii, Sztab odktada na bok (tatwo go rozpoznad,
poniewaz posiada na rewersie ilustracje), a pozostate tasuje. Podobnie gracz kierujacy Bestiami
otrzymuje 36 zetonoéw, odktada na bok swdj Sztab oraz zeton Cerbera (oba posiadaja ilustracje na
rewersie). Pozostate zetony doktadnie tasuje. Znaczniki Ran, Sieci i Stalowej sieci potdzcie obok
planszy.

=




PRZEBIEG GR

Uwaga: Wymieszanie zetondéw przed gra jest bardzo wazne. W trakcie gry podobne zetony sa
czesto odktadane na stos odrzuconych zetonéw seriami. Ich niewystarczajace wymieszanie moze
doprowadzi¢ do sytuacji, gdy gracz bedzie dobierat kilka podobnych zetonéw z rzedu, co moze by¢
frustrujace i utrudnia planowanie.

REWERSY ZETONOW ARMII

‘i
STALOWA POLICJA

Gdy zetony sa juz pomieszane, kazdy gracz uktada je przed soba w zakryty stos (rewersem do gory).

Kazdy z graczy bierze jeden ze swoich znacznikdw Sztabu i umieszcza go na polu 20 na torze po
prawej stronie planszy. Pozycja znacznika na tym torze pozwala $ledzi¢ aktualng Wytrzymatos¢
Sztabu. Drugi znacznik gracz odktada do pudetka.

Gracze w dowolny sposéb ustalaja, ktéry z nich rozpocznie gre.

Gracz rozpoczynajqcy wystawia swoj Sztab na dowolnym pustym polu planszy. Po nim robi to
jego przeciwnik. Zetony Sztabéw moga ze sobga sasiadowac.

Gracz dowodzacy Bestiami natychmiast po wystawieniu Sztabu, wystawia Cerbera na sasiadu-
jacym z nim pustym polu.

Nastepnie gracz rozpoczynajacy dobiera jeden Zzeton ze swojego stosu i umieszcza go przed
sobg awersem do géry (jeszcze nie na planszy!). Dobiera¢ nalezy zawsze zeton znajdujacy sie
na wierzchu stosu. Gracz moze nastepnie zagra¢ dobrany zeton (patrz Zagrywanie zetonéw na
str. 6), odrzuci¢ go na stos odrzuconych zeton6éw lub zostawic sobie na p6zniej.

Drugi gracz dobiera ze swojego stosu dwa zetony
i umieszcza je przed soba awersem do gory. Kazdy z tych
zetonow moze zagrad, odrzucic lub zostawic na poznie;j.

Nastepnie rozpoczynajacy gracz dobiera do trzech
zetonow. Jesli w poprzedniej turze zostawit przed soba
zeton, dobiera teraz tylko dwa. Jezeli natomiast
w poprzedniej turze zagrat lub odrzucit zeton,
dobiera trzy zetony.

Jeden z dobranych zetonéw musi odrzuci¢,
a nastepnie kazdy z pozostatych dwoch moze
zagrad, odrzucic lub zostawic na poznie;j.

To samo robi teraz przeciwnik. Od tej pory gra toczy sie zgod-
nie z regutami opisanymi w kolejnym rozdziale (PRZEBIEG
GRY).



PRZEBIEG GR

W swojej turze gracz najpierw dobiera do trzech zetonéw. W zadnym momencie gracz nie moze
miec przed soba wiecej niz trzy odkryte zetony.

Nastepnie gracz odrzuca jeden z trzech zetonéw na stos odrzuconych zetonéw. Kazdy z po-
zostatych dwéch zetondw moze zagra¢, odrzuci¢ lub zostawi¢ na pézniej do wykorzystania
w przysztych turach.

Gracz moze odrzuci¢ dowolng liczbe dobranych zetonéw. Dobrane zetony sa widoczne dla obydwu
grajacych i przez caty czas leza odkryte przed graczem.

Jesli w koricowej fazie gry gracz dobierze swoj ostatni zeton, a mimo to bedzie miat przed soba
mniej niz trzy zetony, zadnego z nich nie musi odrzucac.

Gdy gracz zakonczy swoja ture (zagra wszystkie zetony, ktore chciat zagra¢ i wykona wszystkie
akcje, ktdre chciat wykonac), informuje o tym przeciwnika.

PECHOWE DOBRANIE

Jesli po dobraniu zetonow, wszystkie posiadane zetony to zetony Natychmiastowe
(niezaleznie od liczby dobranych w tej turze zetondw), gracz moze odrzuci¢ je na stos
odrzuconych zetonéw i dobra¢ nowe zetony. Pechowe dobranie mozna rozpatrywac

wielokrotnie w trakcie kazdej tury (patrz zetony Natychmiastowe na str. 18).

Po dobraniu zetonéw, wytozeniu ich awersem do géry przed soba i odrzuceniu jednego z nich,
gracz moze zagra¢ swoje dwa zetony.

W grze podstawowej rozrézniamy dwa rodzaje zetondw: zetony Natychmiastowe oraz zetony
Planszy. Rodzaje zetonéw tatwo rozrézni¢ po ich wygladzie. Zetony Natychmiastowe przedsta-
wiaja duza ciemna ikone na jasniejszym tle, a zetony Planszy zawieraja wiecej informacji.

Przyktady obu rodzajow zetonow:

ZETONY NATYCHMIASTOWE ZETONY PLANSZY

' : -
'
Wojownik

Bitwa Terror Sztab

Zetony Natychmiastowe oraz zetony Planszy moga by¢ zagrywane tylko w turze danego gracza.
W zadnym przypadku nie moga by¢ zagrywane w turach przeciwnika.
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Zetony Natychmiastowe reprezentujg poszczegélne akcje. Nie ktadzie sie ich na plansze. Po
zagraniu zetonu Natychmiastowego, gracz informuje przeciwnika o jego dziataniu, rozpatruje
efekt dziatania tego zetonu (szczegotowy opis zetondw Natychmiastowych znajduje sie na stro-
nie 18). Na koniec zeton Natychmiastowy nalezy odtozy¢ na stos odrzuconych zetonéw.

Zetony Planszy symbolizuja jednostki armii graczy. Kazda armia zawiera trzy rodzaje jednostek:
Sztab, Wojownikow i Moduty.

Zetony Planszy nie moga by¢ zagrywane na pole zajete przez inne zetony Planszy. Potozone
wczesniej zetony Planszy nie moga zostac przesuniete, ani obrécone, o ile jakis efekt gry wprost
na to nie pozwala (jest to opisane na stronach: 16, 18 i 19). Zwykle zetony Planszy pozostaja na
swoim miejscu az do konca gry lub do momentu, gdy zostana zniszczone.

Jesli w dowolnym momencie gry plansza zostanie zapetniona i nie pozostanie ani jedno puste
pole na zeton, natychmiast nastepuje Bitwa (opisana ponizej).

Posrod zetonow, ktére sktadaja sie na armie, kazdy z graczy posiada kilka ze-
tondw Bitwy, ktore sa szczegélnym rodzajem zetonu Natychmiastowego.

W momencie zagrania tego zetonu, tura gracza natychmiast sie konczy, a roz-
poczyna sie Bitwa.

Zetonu Bitwy nie mozna zagra¢, jesli ktorykolwiek z graczy dobrat juz swéj

Zeton Bitw, .
Y ostatni zeton.

Podczas Bitwy gracze musza rozpatrzy¢ dziatanie wszystkich zetonéw znajdujacych sie na planszy.

Bitwa podzielona jest na segmenty zgodnie z Inicjatywa jednostek. Najpierw rozpatruje sie
dziatanie wszystkich zetonéw o najwyzszej Inicjatywie (zwykle bedzie to 3), potem zetonéw
o Inicjatywie o 1 nizszej i tak dalej, az do rozpatrzenia dziatan zetonéw o Inicjatywie 0. Jezeli na
planszy nie ma zadnej jednostki o danej Inicjatywie, ten segment jest pomijany.

W czasie pojedynczej Bitwy jest mozliwe rozpatrzenie nawet pieciu i wiecej segmentéw Inicjatywy.

W kazdym segmencie Bitwy, wszystkie jednostki o tej samej Inicjatywie rownoczesnie aktywu-
ja swoje dziatania. Przyktadowo, jesli dwéch Wojownikéw o Inicjatywie 3 w swoim segmencie
strzelito do siebie nawzajem, trafiajg sie rGwnoczesnie i obaj zostaja zabici. Jesli dwdch Wojow-
nikéw strzelito rownoczesnie do tego samego celu, trafiaja w niego w tym samym momencie
(strzat zadnego z Wojownikdw nie przelatuje dalej).

Zniszczone jednostki pozostaja na planszy do kornca aktualnego segmentu Inicjatywy (zeby pa-
mieta¢, ktore jednostki zginety, mozna je odwroci¢ rewersem do gory). Po rozpatrzeniu catego
segmentu zniszczone jednostki sg odktadane na stosy odrzuconych zetonéw graczy.

Jezeli jakas jednostka zostata trafiona, ale nie zniszczona (poniewaz posiadata ceche Wytrzy-
mato$¢ opisang na stronie 15), nalezy potozy¢ na niej znacznik Rany, aby zaznaczy¢ trafienie.
Rany otrzymywane przez Sztab oznacza sie przesuwajac znacznik Sztabu w dét toru Wytrzyma-
tosci po rozpatrzeniu kazdego segmentu Inicjatywy.

° - znacznik Rany umieszczany na zranionych, ale nie zniszczonych jednostkach.



ZAKONCZENIE GRY - ZWYCI

Rozpoczecie Bitwy (poprzez zapetnienie planszy lub zagra-
nie zetonu Bitwy) natychmiast koriczy ture gracza (Bitwa nie
jest czescia jego tury). Ten gracz nie moze wykona¢ juz zad-
nego dziatania (zagra¢ ani odrzuci¢ zetonu, aktywowac cech
swoich jednostek itp.).

Uwaga: Dziatanie znisz-
czonych jednostek konczy
sie, gdy zostaja odrzucone
z planszy na koniec seg-
mentu Inicjatywy, a nie

Jezeli po catkowitym zakonczeniu Bitwy plansza wcigz jest wimomencierrisrczen

zapetniona, nalezy rozpatrywac kolejne Bitwy do momentu,
az plansza nie bedzie zapetniona lub do zakonczenia gry.

Opis przyktadowego przebiegu Bitwy znajdziesz na str. 30.

Gdy ktorys z graczy dobierze swdj ostatni zeton, rozgrywa swoja ture, a nastepnie jego prze-
ciwnik rozgrywa swoja ostatnia ture. Po jej zakonczeniu rozpatrywana jest Finatowa Bitwa.

Uwaga: Od momentu, gdy gracz dobrat swoj ostatni zeton, nie mozna wywotywacé Bitwy w inny
sposob niz poprzez zapetnienie planszy.

Jesli po dobraniu ostatniego zetonu przez jednego z graczy dojdzie do Bitwy wywotanej przez
zapetnienie planszy, po jej zakonczeniu nalezy kontynuowac rozgrywke zgodnie ze zwyktymi
regutami. Moze sie zdarzy¢, ze natychmiast po rozpatrzeniu Bitwy wywotanej przez zapetnienie
planszy rozpocznie sie Finatowa Bitwa.

Gra konczy sie po rozegraniu Finatowej Bitwy lub gdy Wytrzymatos¢ Sztabu jednego z graczy
spadnie do zera.

Jesli jeden ze Sztabdw zostat zniszczony, zwyciezca zostaje gracz, ktérego Sztab ocalat.

Uwaga: Bitwa jest rozgrywana do konca, nawet je-
sli ktdrys ze Sztabow zostat zniszczony. Jesli oba
Sztaby zostang zniszczone w tej samej Bitwie, gra
konczy sie remisem.

Jesli zaden ze Sztabow nie zostat zniszczony, a Finatowa
Bitwa zostata juz catkowicie rozpatrzona, zwycieza gracz,
ktérego Sztab posiada wigcej punktéw Wytrzymatosci.

Jesli oba Sztaby maja tyle samo punktéw Wytrzymatosci,
kazdy z graczy rozgrywa jeszcze po jednej dodatkowej turze,
tak jakby gra toczyta sie w normalny sposob (gracz moze
nie mie¢ juz zadnych zetonéw do dobrania, ale wciaz moze
korzysta¢ z cech swoich zetonéw juz znajdujacych sie
na planszy np. Mobilnos$ci). Nastepnie rozgrywana jest
jeszcze jedna dodatkowa Bitwa. Jesli i po tej Bitwie oba
Sztaby wciaz maja tyle samo punktow Wytrzymatosci,
gra konczy sie remisem.
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Plansza sktada sie z dziewigtnastu szesciokatnych pél oraz toru Wytrzymatosci, po ktérym
gracze przesuwaja swoje znaczniki Sztabu, aby oznaczy¢ ich aktualng Wytrzymatosc.

Tor
Wytrzymatosci

Podstawowy
obszar gry

ARMIE

Gra zawiera dwie armie. Kazda armia reprezentowana jest przez dwustronny sztab i 34 lub 35
innych zetonéw. Na ich rewersie zwykle znajduje sie symbol armii, do ktérej przynalezy dany
zeton.

WSKAZOWKI DLA POCZATKUJACYCH

Jesli poczatkowo gra bedzie wydawata sie nieco chaotyczna, zalecamy rozegra¢ wiecej
partii jedna armia, aby poznac ja lepiej. Dzieki liScie jednostek znajdujacych sie na kartach
pomocy, tatwo mozna ocenic jakie jednostki pozostaty jeszcze w stosie dobierania i dzigki
temu grac bardziej taktycznie.

Nie zrazaj sie, jesli na poczatku bedzie wydawato sig, ze jedna armia jest stabsza, a druga
silniejsza. Zapewniamy, ze armie byty testowane w tysigcach rozgrywek i sa zbalansowane.
Niektére armie sa po prostu tatwiejsze do opanowania, a inne trudniejsze.

Nie przejmuj sie, jesli dobierzesz same zetony Natychmiastowe - pamietaj o zasadzie Pe-
chowego Doboru. Podobnie, nawet jesli w swojej turze dobierzesz 3 Moduty - warto je
wystawi¢ wokdt Sztabu lub pojedynczych jednostek, aby je wzmocnic.



INICJATYWA

Wiekszos$¢ jednostek posiada ikone okreslajaca ich Inicjatywe. Im wyzsza Inicjatywa, tym szyb-
ciej jednostka zaatakuje podczas Bitwy. Inicjatywa przyjmuje wartosci od 0 wzwyz. Wartos¢

Inicjatywy wskazuje segment Inicjatywy, w ktérym dana jednostka wykona swoj atak (opisano
to na stronach 23-24).

Niektdére zetony posiadaja wiele symboli Inicjatywy, co oznacza, ze dana jednostka zaatakuje
wielokrotnie w czasie Bitwy, przeprowadzajgc wszystkie swoje ataki w kazdym z przedstawio-
nych segmentow Inicjatywy.

Niektore zetony nie posiadaja ikony Inicjatywy. Oznacza to, ze ich dziatanie nie jest ograniczone
do jednego segmentu Inicjatywy. Zetony bez ikony Inicjatywy dziataja przez caty czas od mo-
mentu wystawienia ich na plansze, az do usunigcia ich z planszy.

Przyktady symboli Inicjatywy na zetonach:

Jednostka Jednostka Jednostka bez
Z Inicjatywq 1 z Inicjatywami 1i 0  iRony Inicjatywy

Niektorzy Wojownicy Bestii posiadaja specjalng Inicjatywe zwang Agonia. Rozpatruje sie ja
symultanicznie w segmencie Inicjatywy, w ktdrym posiadajacy ja Wojownik zostaje zniszczo-
ny. Jezeli Agonia wystapi w segmencie Inicjatywy, w ktérym ten Wojownik atakuje, uzywajac
swojej standardowej Inicjatywy, to zaatakuje tylko raz (Inicjatywy nie naktadaja sie i Agonia
jestignorowana). Inicjatywa Agonii aktywuje sie tylko wtedy, gdy Wojownik ginie podczas Bitwy
w segmentach Inicjatywy. Nie aktywuje sie przed ani po segmentach Inicjatywy. Jezeli zginie
poza Bitwa, np. w wyniku dziatania zetonu Natychmiastowego, rowniez sie nie aktywuje. Istnie-
je mozliwos¢, aby Agonia zostata tancuchowo aktywowana przez Agonie innej jednostki.

Jezeli jednostka z Agonia wykonata juz atak w swojej Inicjatywie, a nastepnie obnizono jej Ini-
cjatywe do takiej w ktdrej zostata zabita, to Agonia wcigz zostanie aktywowana.
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ZETONY PLANSZ

Zetony Planszy, w przeciwiefstwie do zetonéw Natychmiastowych, s3 zagrywane na plansze.
W grze wystepuja 3 podstawowe rodzaje zetondw Planszy (zwykle nazywanych jednostkami):
Sztaby, Wojownicy i Moduty.

SZTABY

Sztab Bestii Sztab Stalowej Policji

Podstawowy i najwazniejszy zeton armii.

Kazdy Sztab posiada 20 punktoéw Wytrzymatosci. Zadawanie mu ran i obnizanie jego Wytrzy-
matosci prowadzi do zwyciestwa w grze. Gdy Wytrzymatos¢ Sztabu zostanie zredukowana do
0, Sztab zostaje zniszczony.

Sztab kazdej armii posiada inna ceche specjalna, wyjasniona na karcie Pomocy danej armii. Po-
nadto kazdy Sztab posiada ikony ataku, umozliwiajgce atakowanie sasiadujacych z nim wrogow.

Sztab nigdy nie zadaje ran innym Sztabom, niezaleznie od potgczonych z nim Modutéw.

Cecha specjalna Sztabu nie dziata na niego samego.

WOJOWNICY

Na awersach zetondw Wojownikéw, oprécz ilustracji znajduja sie ikony okreslajace dziatanie
kazdego zetonu. W grze wystepuje pie¢ podstawowych ikon. S3 to:

Atak wrecz  Atak strzelecRi Pancerz Odbicie Sie¢
(cios) (strzat)

Ikony znajduja sie na jednym lub wielu bokach zetonu. Okreslona ikona oznacza dziatanie tylko
i wytacznie w strone, ktéra wyznacza bok zetonu z tg ikona.

OeCee

Cios w czterech Strzat w dwéch Pancerz chronigcy Siec dziatajgca
kierunkach Rierunkach dwa bokRi w jednym Rierunku

n
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INNE SYMBOLE OKRESLAJACE SPECJALNE CECHY ZETONU:

@ i}\ »\\x

Egzekucja Latanie Mobilnos¢ Obrot Odepchniegcie
&= Y <Y Y
4
Padlinozerca Siedlisko Umieszczenie Wytrzymatos¢  Zastgpienie

Stalowej Sieci

Przyktady rozmieszczenia ikon cech na zetonie:

Wojownik z Odepchnieciem Modut z Obrotem i Wytrzymatosciq

OPIS POSZCZEGOLNYCH SYMBOLI

ATAK WRECZ (C10S) "W

Atak wrecz oznacza, ze podczas Bitwy ten zeton zadaje cios. Cios zadaje rane wrogiej jednostce
bezposrednio sasiadujacej z zadajacym cios. Umiejscowienie symbolu ciosu okresla kierunek,
w ktorym cios zostaje zadany.

Jesli zeton posiada kilka symboli ciosow w réznych kierunkach, podczas Bitwy zadaje je wszyst-
kie jednoczesnie.

Liczba symboli ataku okresla site ciosu.

Cios o sile 1 Cios o sile 2 Cios z cechq Friendly Fire
w jednym Rierunku w jednym kierunku o sile 1w pieciu Rierunkach

Atak w trakcie Bitwy przeprowadzany jest automatycznie i gracz nie moze z niego zrezygnowac.

Wiekszo$¢ Wojownikéw Bestii posiada zmodyfikowany Cios z cecha Friendly Fire. Taki Cios po-
siada identyczne wtasciwosci co standardowy atak wrecz. Jedyna réznica jest to, ze rane/y
zadaje zaréwno wrogim jak i sojuszniczym jednostkom. Jednostka z cecha Friendly Fire nie jest
uznawana za wroga.



ATAK STRZELECKI (STRZAL) v

Atak strzelecki oznacza, ze podczas Bitwy zeton oddaje strzat. Strzat zadaje 1 rane pierwszej
wrogiej jednostce, ktéra znajduje sie na linii strzatu, bez wzgledu na odlegtos¢ od strzelajacego.

Symbol strzatu okre$la kierunek w ktérym pada strzat (w linii prostej). Jesli Wojownik posiada
kilka symboli strzatéow w réznych kierunkach, podczas Bitwy strzela jednoczesnie w kazdym
z nich.

Liczba symboli ataku okresla site strzatu.

® ®

Strzat o sile 2 w jednym Rierunku Strzat o sile 1w 2 Rierunkach

Atak w trakcie Bitwy przeprowadzany jest automatycznie i gracz nie moze z niego zrezygnowac.

Ataki strzeleckie pomijaja sojusznicze jednostki. Jesli pomiedzy strzelajgcym, a wrogim celem
znajduje sie sojuszniczy zeton, jest on ignorowany, a atak trafia w pierwszy wrogi zeton w kie-
runku ataku.

Przyktad strzatu:

Kwasopluj strzela w Rierunku jednostek
Stalowej Policji (oznaczonych niebieskg
obwddRkag). Jego atak nie trafia wtasnej
jednostRi (oznaczonej zielong obwédkg)
i uderza w Brytana, ktéry jest pierwszg
wrogq jednostkg na linii strzatu. Atak nie
trafia w Sztab Stalowej Policji, ktory jest
ukryty za swojg jednostRkg.




SYMBOLE NA JEDNO.

PANCERZ

Pancerz zmniejsza o 1 site kazdego skierowanego w niego Strzatu (czyli chroni catkowicie przed
Strzatami o sile 1). Pancerz nie chroni przed innymi atakami np. atakiem wrecz (ciosem). Sie¢
nie ,wytacza” Pancerza.

Atak strzelecki przeprowadzony z sasiedniego pola nadal jest strzatem, a nie atakiem wrecz.

Symbol pancerza wskazuje bok jednostki, ktory jest chroniony. Jesli atak na zeton jest przepro-
wadzany z innego kierunku, pancerz przed nim nie chroni.

Pancerz nie chroni rowniez przed ranami zadawanymi w inny sposéb np. w wyniku rozpatrywa-
nia specjalnych cech jednostek (np. Egzekutora).

ODBICIE ===

Odbicie chroni jednostke przed wszelkimi atakami skierowanymi w bok oznaczony ikong Odbi-
cia. Atak ten zostaje odbity w przeciwnym kierunku na odlegtos¢ jednego pola i trafia jednostke
przeciwnika, o ile ta stoi na sasiednim polu na linii tego ataku. Odbity atak nie czyni zadnej
szkody zetonom Stalowej Policji.

Przyktad Odbicia:

Kwasopluj Bestii (zaznaczony na zielono)
strzela w kierunku Sedziego. Sedzia odbija
strzat i trafia tym samym Sztab Bestii,
poniewaz Sztab ten stat na linii odbicia
i sgsiadowat z Sedziq.

Kwasopluj Bestii (zaznaczony na czerwono)
strzela w Sedziego, Sedzia odbija strzat,
ale odbity strzat nie trafia nikogo
(brak wrogéw na linii odbitego strzatu
w odlegtosci 1 pola).

Odbicie chroni przed wszystkimi atakami, czyli wszelkimi Strzatami, Ciosami itd. Odbity atak nie
zmienia w zaden sposdéb swojej sity ani inicjatywy - dziata natychmiast w momencie odbicia,
zachowujac wszelkie bonusy, jakimi przeciwnik wzmocnit ten atak (np. wynikajacymi z Modutdw
dziatajacych na atakujacego).

Odbitego ataku nie mozna w zaden sposéb dodatkowo wzmocni¢ wtasnymi bonusami (np. wy-
nikajacymi z sagsiadujacych wtasnych Modutow).

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

Odbicie nie chroni przed ranami zadawanymi bezposrednio przez zetony Natychmiastowe.

Jesli jednostka z Odbiciem odbija atak wrogiego Sztabu, to odbity atak nie rani Sztabu (zgodnie
z reguty, ze Sztab nie rani Sztabu).
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SYMBOLE NA JEDNDO

SIEC

Siec¢ catkowicie ,wytacza” wroga jednostke, na ktora jest skierowana: nie moze ona atakowac,
poruszac sig, odpycha¢, dodawaé bonuséw ani wykonywac jakichkolwiek akgji.

Pancerz oraz Wytrzymatos¢ dziataja, nawet jezeli jednostka je posiadajaca jest zasieciowana.
Symbol sieci wskazuje kierunek, w ktérym dziata Sie¢.

Sie¢ unieruchamia wroga jednostke natychmiast po wystawieniu zetonu, a nie dopiero w czasie
Bitwy. Sieci dziataja takze na wrogie Sztaby.

Sie¢ dziata automatycznie i gracz nie moze z niej zrezygnowac.

Aby tatwiej pamietac, ktére jednostki sg zasieciowane, mozna umieszcza¢ na nich znaczniki
Sieci. Znacznik nalezy usung¢, gdy jednostka przestanie by¢ pod wptywem Sieci (jesli ma to
miejsce podczas Bitwy, to znacznik nalezy usunac¢ na koncu segmentu Bitwy, w ktdrej jednostka
zostata uwolniona).

Siec dziatajgca Pajecza Siec dziatajqgca Znacznik Sieci
w 1 Rierunku w trzech kierunkach

Sieciarz Bestii posiada zmodyfikowana sie¢ zwana Pajecza Siecia. Taka Sie¢ sieciuje zaréwno
wrogie, jak i wtasne jednostki.

wyYTRZYMALOSC (@

Jesli jednostka (z wyjatkiem Sztabu) nie posiada ikony Wytrzymatosci, ginie po otrzymaniu
jakiejkolwiek rany.

Kazda ikona Wytrzymatosci oznacza dodatkowy punkt Wytrzymatosci dla jednostki. Jednostce
z dodatkowym punktem Wytrzymatosci trzeba zada¢ co najmniej dwie rany, zeby j3 zniszczyc.
Jednostce z dwoma dodatkowymi punktami Wytrzymatosci trzeba zadac az trzy rany itd.

Kazda rana, zadana jednostce z Wytrzymatoscia, oznaczana jest za pomoca znacznika Ran.

Sie¢ nie ,wytacza” Wytrzymatosci: zasieciowanej jednostce z tg cecha wcigz nalezy zada¢ odpo-
wiednio wiecej ran, by ja zniszczyc.

=

Jednostka z 1 dodatkowym Znacznik Rany
punktem Wytrzymatosci
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MODULY

mosiLnoS¢ (@

V. Jednostka moze w kazdej wtasnej turze (w fazie zagrywania zetonéw, nawet
juz po zagraniu obydwu zetonow) poruszyc sie o 1 pole oraz/albo dowolnie sie
przy tym obrdci¢. Jednostka moze poruszyc sie tylko na puste pole.

@ Zeton mozna poruszy¢ tylko w swojej turze w fazie zagrywania zetonéw. Bitwa
nie nalezy do tury gracza, wiec po jej rozpoczeciu zetony nie moga juz sie po-

ruszac.
oBrOT @

Jednostka moze w kazdej wtasnej turze (w fazie zagrywania zetondw, nawet
juz po zagraniu obydwu zetonow) dowolnie sie obrdcic. Jednostka nie moze
poruszyc sie przy tym na sasiednie pole.

opEPCHNIECIE @)

Jednostka moze w kazdej wtasnej turze odepchna¢ dowolna sasiadujaca wro-
g3 jednostke. Doktadne reguty Odpychania opisano na str. 18.

@

Pozostate cechy opisano na kartach Pomocy.

MODULY

Zetony Modutéw wystawia sie na plansze, podobnie jak inne jednostki. Pozostaja na planszy do
konca gry lub dopdki nie zostana zniszczone. Po zagraniu na plansze, nie moga si¢ juz poruszy¢
ani obréci¢, chyba ze zostanie na nie zagrany zeton Ruchu, zostana odepchniegte itd.

Moduty wptywaja na sasiadujace (potaczone z Modutem) jednostki natychmiast, a nie dopiero
w czasie Bitwy. Moduty dziatajg automatycznie i w zadnym momencie gracz nie moze zdecydo-
wac o ich ,wytaczeniu”.

Ikony dziatania Modutu okreslaja jednoczesnie kierunek ich dziatania (potaczenia). Jesli Modut
posiada kilka réznych kierunkéw dziatania, dziata jednoczesnie w kazdym z nich.

Moduty sa niszczone identycznie jak Wojownicy (moga réwniez posiada¢ dodatkowe punkty
Wytrzymatosci lub Pancerz).

Jesli kilka Modutéw dziata jednoczesnie na jedna jednostke, ich dziatania kumuluja sie.
Moduty dziataja na Sztaby.

Dziatanie Modutu nie jest akcja i nie da sie go zwielokrotni¢ za pomoca zetonu dajacego dodat-
kowa akcje (np. Sierzanta Stalowej Policji).

Moduty nie dziatajg na wrogie zetony (chyba ze w ich opisie wyraznie zaznaczono inaczej).

D - kierunek dziatania (potgczenia) Modutu
16



MODULY

Przyktad uzycia modutow:

Wojownik Stalowej Policji jest wspomagany
przez Modut zwiekszajgcy Inicjatywe
(oznaczony z6ttqg obwédkg). Z tym Modutem
sgsiaduje kolejny Modut zwiekszajgcy
Inicjatywe (oznaczony czerwong obwddkg),
ale nie ma on zadnego wptywu na tego
Wojownika.

OFICER

Oficerowie zwigkszaja site strzatu lub ciosu wtasnej potaczonej jednostki.

Modut zwieksza site ciosu o 1, Modut zwieksza site strzatu o 1,
dziata w jednym kierunku dziata w trzech Rierunkach.
ZWIADOWCA

Zwiadowcy zwigkszaja Inicjatywe wtasnej potaczonej jednostki.

Modut zwieksza Inicjatywe o 1,
dziata w trzech Rierunkach.

MEDYK

Jesli wtasna potaczona jednostka otrzymuje rany z ataku jednej jednostki (lub
zetonu Natychmiastowego), rany te sa przejmowane przez Medyka, ktéry ginie.

Uwaga: Modut musi bezposrednio taczyc sie z jednostka, ktéra wspomaga. Dziatanie

Modutéw nie dociera do jednostek posrednio przez inne jednostki.
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ZETONY NATYCHMIA

ZETONY NATYCHMIASTOWE

Oprocz zetondéw Planszy, w grze wystepuja takze zetony Natychmiastowe o unikatowym dzia-
taniu, ktére sa opisane ponizej.

Zetony Natychmiastowe mozna zagra¢ tylko w swojej turze w fazie zagrywania zetonéw. Nie
mozna ich zagra¢, gdy rozpocznie sie Bitwa.

Zetonéw Natychmiastowych nie ktadzie sie na planszy, ale odrzuca na stos odrzuconych zeto-
néw od razu po rozpatrzeniu ich efektow.

BITWA
Zagranie tego zetonu rozpoczyna Bitwe (szczegdty na str. 7).

Zetonu Bitwy nie mozna zagra¢, jesli ktérykolwiek z graczy dobrat juz swoj
ostatni zeton.

Rozpoczecie Bitwy konczy ture gracza.

ODEPCHNIECIE

Po zagraniu tego zetonu jedna dowolna wtasna jednostka odpycha jedna sasiadu-
jaca z nia wroga jednostke, tak by odlegtos¢ pomiedzy nimi zwiekszyta sie o 1 pole.

Zeton moze zosta¢ odepchniety tylko na wolne pole. Odpychany zeton moze
poruszyc sie tylko o 1 pole i nie moze sige w tym czasie obrocic. Jesli do wyboru
jest kilka mozliwych pol, na ktére wroga jednostka moze zosta¢ odepchnieta,
odpychany decyduje, na ktére z nich zostaje odepchniety.

Jesli wroga jednostka nie moze zosta¢ odepchnieta tak, by odlegtos¢ zwiekszyta sie o 1 pole,
zeton Odepchniecia nie moze zostac zagrany.

Zasieciowane jednostki nie moga odpychad, ani by¢ odpychane.

Przyktad odpychania:

Jednostka Stalowej Policji (z biatg obwddkg)
jest zagrozona atakiem ze strony dwdch
Wojownikéw Bestii (z zielong i niebieskg
obwddkq). Gracz Rierujgcy Stalowg Policjg
zagrat zeton Odepchniecia. Odepchniecie
jednostki z zielong obwddkg nie jest
mozliwe, poniewaz nie moze sie ona
poruszyc, tak by odlegtos¢ od jednostki
Stalowej Policji zwiekszyta sie - oba pola
za nig sq zajete, a jedyne sgsiadujgce puste
pole obok niej wcigz sgsiaduje z jednostkg
Stalowej Policji. Odepchniecie Wojownika
z niebieskg obwddkg jest mozliwe. Gracz
Rierujgcy Bestiami wybiera, na ktére z dwdch
dostepnych pdl zostanie odepchniety jego
Wojownik.




z

PRZYCIAGNIECIE
Po zagraniu tego zetonu dowolna wtasna jednostka (w tym Sztab) przyciaga
= jedna z oddalonych o 1 pole wrogich jednostek, tak aby znalazta sie ona w bez-

— posrednim sasiedztwie przyciagajacego.

Przyciggana jednostka moze poruszyc sie tylko o jedno pole. Jesli do wyboru
jest kilka mozliwych pdl, na ktére wrég moze zostac przyciagniety, to przycia-
gany decyduje, na ktdre z nich zostanie przyciagniety. Gracz kierujacy przyciagana jednostka
moze dowolnie obrdcic ja podczas tego ruchu.

" |

Zasieciowane jednostki nie moga przyciagac jednostek wroga. Zasieciowane jednostki wroga
nie moga by¢ przyciggane.

Przyktad przyciggania:
.0 l‘|':| = 8

| Gracz Rierujgcy Bestiami zagrat na swojg
.\ jednostke (z zielong obwddkg) zeton
| Przyciggniecia. Moze przyciggng¢ jednego
z dwéch Wojownikéw Stalowej Policji
(z z6ttg i niebieskg obwddkg). Wybiera
Brytana (z z6ttg obwédRg). Gracz Rierujgcy
Stalowg Policjg ma tylko 1 mozliwe pole,
na ktére moze sie poruszyc, ale przy okazji
moze sie dowolnie obrdcic.

y

RUCH

Po zagraniu tego zetonu gracz moze przesuna¢ dowolng wtasng jednostke
o jedno pole oraz/albo dowolnie ja obrdci¢. Jednostke mozna przesuna¢ tylko
na wolne pole.

TERROR

W najblizszej turze po zagraniu tego zetonu przeciwnik nie moze wystawic
zadnej jednostki na plansze (moze jednak normalnie zagrywa¢ zetony Natych-
miastowe, korzystac z cech zagranych wcze$niej jednostek itd.)

POLOWANIE

% Pozagraniutego zetonu gracz wybiera dowolna wtasng jednostke. Moze wyko-
B nac nia ruch, a nastepnie moze wykonac nig atak dowolna $cianka.

Zaréwno ruch jak i atak sa opcjonalne, ale nie mozna zmieniac ich kolejnosci -
ewentualny ruch musi by¢ wykonany przed atakiem.
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SYTUACJE

KWESTIA SIECIARZA

Gdy podczas Bitwy Sieciarz ginie, jego Sie¢ dziata do konca aktualnego segmentu Inicjatywy,
dopdki zeton Sieciarza nie zostanie zdjety z planszy. W segmencie, w ktérym ginie Sieciarz,
sieciowany przez niego wrogi zeton nie moze jeszcze wykonywac zadnych akcji. Bedzie wolny
dopiero w kolejnym segmencie Inicjatywy.

Zasieciowana jednostka nie moze poruszy¢ sie w zaden sposdb, wiec rdwniez nie mozna jej
odepchnac ani przyciagnac.

Mozna odepchnac Sieciarza, ktory sieciuje jednostke, jednak musi tego dokonac trzecia jed-
nostka, a nie ta, ktdra jest zasieciowana.

Sieciarz moze w normalny sposéb ,wytaczy¢” innego Sieciarza - wtedy oczywiscie zasieciowany
Sieciarz nie sieciuje.

Jesli dwoch Sieciarzy z wrogich sobie armii skieruje na siebie nawzajem Sieci, zaden z nich nie
bedzie sieciowac drugiego. Dwie Sieci skierowane na siebie znosza sie.

KWESTIA MEDYKA
Dziatanie Medyka jest automatyczne i gracz nie moze z niego zrezygnowac.

Medyk pochtania wszystkie rany zadane tylko przez jeden atak jednego wroga (atak z jednej
$cianki w jednym segmencie Bitwy). Jesli potaczona z Medykiem jednostka otrzymata jednocze-
$nie rany z atakoéw kilku wrogéw, gracz decyduje, ktére z nich poch{ania Medyk.
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SYTUACUJE S7C7EG:()I-NE

Jesli Medyk jest potaczony z kilkoma jednostkami, ktére jednoczes$nie otrzymaty rany, wtedy
gracz kontrolujacy Medyka decyduje, rany ktdrej z nich przejmuje Medyk.

Jesli trafiona jednostka jest potaczona jednoczesnie z dwoma Medykami, wtedy gracz kontro-
lujacy Medykéw decyduje, ktéry z nich pochtania rany.

Gdy rany otrzymuje jednoczes$nie Medyk i potaczona z nim jednostka (w tym samym segmencie
Inicjatywy), wtedy zaréwno Medyk, jak i potaczona z nim jednostka ging (o ile nie majg dodat-
kowej wytrzymato$ci).
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SYTUACJE SZCZEGO

Gdy jednostka jest potaczona z Medykiem, zas Medyk z drugim Medykiem (przy czym Moduty te
nie lecza sie nawzajem), rany przejmuje drugi Medyk.

Jesli dwaj Medycy sa ze soba nawzajem potaczeni, wtedy gracz decyduje, ktéry z nich pochtania
rany.




SYTUACJE SZCZEGOLNE

INICJATYWA W SZCZEGOLNYCH SYTUACJACH

Nie mozna obnizy¢ Inicjatywy zadnej jednostki ponizej zera. Jesli zeton o Inicjatywie 0 zostanie
w jakikolwiek sposéb spowolniony, jego Inicjatywa nadal wynosi zero.

Nie istnieje gdrny limit podnoszenia Inicjatywy.

Jesli jednostka posiada wiele symboli Inicjatywy, wtedy Modut zmieniajacy Inicjatywe modyfi-
kuje wartosc¢ kazdej z nich.

Jesli jednostka atakuje w wiecej niz jednym kierunku (bez wzgledu na to, czy sa to ataki tego
samego, czy réznego typu oraz na to czy sg w tym samym czy w réznych kierunkach), wykonuje
wszystkie swoje ataki w kazdym z tych segmentoéw Inicjatywy.

Jednostka moze zaatakowac jedynie w segmencie odpowiadajacym swojej aktualnej Inicjaty-
wie. Jesli np. strzelec z Inicjatywa 3 w segmencie Inicjatywy 3 byt jeszcze zasieciowany, ale
w tym samym segmencie zostaje uwolniony i w segmencie Inicjatywy 2 jest juz wolny, mimo
to nie moze on juz odda¢ strzatu. Stracit swoja okazje, poniewaz mdgt strzeli¢ tylko w swoim
segmencie Inicjatywy 3.

Jednostka nie moze wykonac wielu atakdw w trakcie jednej Bitwy w wyniku zmiany swojej Ini-
cjatywy.
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SYTUACJE SZCZEGOLNE

Przyktady zmiany inicjatywy:

Kwasopluj (z niebieska obwddka) z Inicja-
tywa 2 otrzymat dzieki sasiadujgcemu Mo-
dutowi bonus do Inicjatywy +1 (czyli teraz
ma Inicjatywe 3), wiec strzela w segmencie
Inicjatywy 3. Jesli w tym samym segmencie
Modut dajacy bonus zginie, teraz strzelec
ma Inicjatywe 2, ale nie zaatakuje juz po-
nownie.

Kwasopluj (z niebieska obwodka) z Inicja-
tywa 2 jest spowolniony przez Dywersanta
(specjalny Modut Stalowej Policji) o 1 (czy-
li teraz ma Inicjatywe 1), wiec nie moze
strzeli¢ w segmencie Inicjatywy 2. Mija
segment Inicjatywy 2 i w tym wtasnie seg-
mencie ginie Dywersant. Teraz Kwasopluj
odzyskuje swoja Inicjatywe 2, ale zaczyna
sie juz segment Inicjatywy 1. Ta jednostka
w tej Bitwie nie wykona zadnego ataku.

Kwasopluj (z niebieska obwddka) z Inicja-
tywa 2 otrzymuje dzieki sasiadujacemu
Modutowi bonus do Inicjatywy +1, jednak
Modut ten zostaje zasieciowany i chwilo-
wo nie dziata (strzelec znéw ma Inicjaty-
we 2). Mija segment Inicjatywy 3 i w tym
segmencie ginie Sieciarz, a strzelec znowu
otrzymuje bonus do Inicjatywy (ma teraz
Inicjatywe 3). Ta jednostka w tej Bitwie nie
wykona juz zadnego ataku.
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BESTIE

To co zwykto sie nazywa¢ cudami natury przepadto. Nuklearne zimy i gtod przetrwaty tylko
jednostki potrafiace dostosowac sie do tych ekstremalnych warunkéw. Z pomoca Laborato-
riow Molocha mutacje zaszty dziesiatki razy szybciej, tworzac mordercze Bestie panoszace sie
na ruinach upadtej cywilizacji. Bestie nie tworza druzyn, zalezy im tylko na wtasnym kawatku
terytorium, o ktore walcza z kazdym kto przekroczy jego granice.

Bestie to bardzo agresywna armia, skupiajaca sie na kontroli wielu p6l na planszy - jednak
z uwagi na atakowanie swoich wtasnych jednostek, jest to obosieczna bron. Pilnuj terenow
towieckich swoich Bestii, bo po zajeciu zbyt wielu p6l moga zaczac¢ sie wzajemnie atakowac.
Frakcja posiada najwyzsza wsréd wszystkich Armii Inicjatywe - jednostke z Inicjatywa 4 oraz
Sztab o Inicjatywie 1. Bardzo wazna czescia armii jest zestaw Modutow, pozwalajacy dostoso-
wywac armie do potrzeb walki z przeciwnikiem posiadajacym odporne, czy szybkie jednostki.

Doktadny opis jednostek znajduje sie na karcie Pomocy.

Podczas przygotowania mozesz wystawi¢ Sztab w rogu i zastonic sie Cerberem, pozostawiajac
jedynie 2wolne pola narazone na atak, badz jezeli jestes drugim graczem wystawiajacym Sztab,
mozesz wystawi¢ Sztab tak, aby Cerber od samego poczatku gry atakowat Sztab przeciwnika.
Cecha ataku Friendly Fire pozwala na tworzenie taficuchow z jednostka-
mi z Agonig, pozwalajacymi szybko eliminowac bardziej oddalone cele.

Kluczem do zwyciestwa nad Bestiami
jest zmuszanie ich do zadawania ran
sobie nawzajem. Ustawiaj wojownikow
i Sztab tak, by Bestie nie mogty
atakowac jedynie ciebie. Staraj sie
zdominowac plansze i chroni¢
wtasne jednostki przed
zniszczeniem, nie wywotuj

zbyt pochopnie Bitwy.

Jesli to mozliwe szybko
zniszcz kluczowe jednostki
Bestii: Cerbera, Alfe i Sepy. Po
ich utracie Bestie s3 bardzo
ostabione.

Jesli grasz armig nastawiong na defensywe
postaraj sie nie dopusci¢ do wyciagniecia
twojego sztabu na srodek planszy.




OPIS FABULARNY

OPIS ARMII

RADA TAKTYCZNA

RADY DLA PRZECIWNIKA



PRZYKELADOWY FRAGMENT GRY

WYSTAWIANIE SZTABOW

Zaczyna Michat, dowodzacy Bestiami. Decy-
duje sie wystawi¢ Sztab na samym $rodku
planszy. Od razu w jego sasiedztwie wysta-
wia Cerbera.

Kierujacy Stalowa Policja Ignacy ktadzie swdj
Sztab w rogu, zeby w przysztosci tatwiej sie
tam bronic.

TURA 1 - BESTIE

Zwiadowca &
(gracz rozpoczynajacy dobiera tylko jeden
zeton i nie musi zadnego odrzucad).

[ ZAGRYWANIE:

Michat najpierw porusza Cerbera o 1 pole,
a nastepnie dostawia Zwiadowce do swojego
) Cerbera, dzigki czemu posiada w sagsiedztwie
. swojego Sztabu bardzo szybka i mobilna jed-
nostke przydatna w defensywie.

EDOBRANIE ZETONOW:
Wardog ’, Oficer a

(drugi gracz dobiera dwa zetony i nie musi
odrzucac zadnego).

ZAGRYWANIE:

Ignacy zagrywa Wardoga obok swojego Sztabu,
tak by zajac¢ kluczowe pole i zaatakowac¢ Cer-
bera. Ponadto wystawia Oficera, wzmacniajac
Wardoga i przygotowujac Swietne miejsce
w rogu na strzelca. Co prawda Oficer zostanie
zniszczony przez Sztab Bestii, ale do tego czasu
bedzie wzmacniat jednostki Stalowej Policji.
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PRZYKEADOWY FRAGMENT GRY

TURA 3 - BESTIE
Ruch “&, Kwasopluj ‘, Robal ‘

Michat musi odrzuci¢ jeden zeton, wiec decy-
duje sie odrzuci¢ Ruch.

t ZAGRYWANIE:

Wystawia Robala, zajmujac miejsce przy-
gotowywane przez przeciwnika. Robal co
prawda nie zaatakuje w swojej Inicjatywie, bo
wczesniej zostanie zniszczony przez Wardo-
ga, co jednak wywota Agonie i atak na Sztab
Stalowej Policji.

) : Nastepnie wystawia Kwasopluja obok Wardoga.
TURA 4 - STALOWA POLICJA

'DOBRANIE ZETONOW:
Bitwa ., Pacyfikator ., Sedzia '

Ignacy musi odrzucic¢ jeden zeton, wiec de-
cyduje sie odrzuci¢ Bitwe (chwilowo sytuacja
jest niekorzystna, wiec zagranie Bitwy bytoby
nieoptacalne).

o
- B ZAGRYWANIE:

Kwasopluja. Nastepnie uzywa specjalnej ce-
chy Sztabu, by zasieciowa¢ Robala kosztem
otrzymania 1 rany.

Ignacy konczy ture wystawiajac Sedziego
i zajmujac ostatnie wolne pole w sasiedztwie
swojego Sztabu.

TURA 5 - BESTIE
' 7 'DOBRANIE ZETONOW:
bt et T
y Przyciggniecie ’D, Sep ., Szarpak ’@

Michat musi odrzuci¢ jeden zeton, wiec decy-
duje sie odrzuci¢ Przyciagniecie.

‘£ B ZAGRYWANIE:

Zagrywa Sepa i Szarpaka. Sztab posiada te-
raz ceche Przyciagnigcie, ale poki co Michat
nie zdecydowat sie z niej skorzystac.



ZYKEADOWY FRAGMENT GRY

TURA 6 - STALOWA POLICJA

I DOBRANIE ZETONOW:"
Predator ', Oficer @, Sierzant @

Ignacy musi odrzuci¢ jeden zeton, wiec decy-
duje sie odrzucic Oficera.

TURA 7 - BESTIE

Bitwa '1’, Przyqunlecie -,‘D, Ruch 1_9.

Michat dobrat 3 Zetony Natychmiastowe, wiec
decyduje sie na skorzystanie z reguty Pecho-
wego Doboru. Odrzuca wszystkie 3 zeton

i dobiera nowe. Tym razem dociagnat Alfe
oraz dwa Roje é

Jeden ROj odrzuca, a drugi zachowuje na
kolejna ture. Alfe zagrywa tak, by atakowata
Predatora.

TURA 8 - STALOWA POLICJA
Egzekutor ., Sedzia ., Bitwa ’

Ignacy musi odrzuci¢ jeden zeton, wiec decyduje sie odrzuci¢ Sedziego.

t ZAGRYWANIE:

Ignacy obniza Wytrzymatos¢ swojego Sztabu o 1, by skorzystac ze specjalnej cechy Egzekutora.
Wystawia go na Alfe, ktdra zostaje zniszczona i odrzucona z planszy.

Trzecim dobranym Zetonem jest Bitwa, a obecna sytuacja jest na tyle korzystna, ze warto ja
zagrad. Dalsze czekanie na jeszcze lepszy uktad jest ryzykowne. Ignacy zagrywa zeton Bitwy.
Jego tura konczy sig, a rozpoczyna Bitwa!
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PRZYKEADOWA RBRITWA

SEGMENT INICJATYWY 3

- —

Jedyna jednostka na planszy o Inicjatywie 3
jest Cerber (z czerwona obwddka). Atakuje
Sedziego (z z6tta obwddka) oraz wtasnego
Zwiadowce (z niebieska obwodka). Sedzia
odbija atak Cerbera - Cerber i Zwiadowca
otrzymuja po 2 rany i zostaja zniszczeni.

Wszystkie jednostki z Inicjatywa 2 (z czer-
wona obwodka) przeprowadzaja swoje ataki
réwnoczesnie:

Wardog niszczy Robala (jego Agonia nie ak-
tywuje sie, poniewaz jest zasieciowany). Pre-
dator atakuje Sztab Bestii zadajagc mu 2 rany.

Kwasopluj (z zielong obwddka) nie zaatakuje,
poniewaz jest zasieciowany.

SEGMENT INICJATYWY 1

- - —

Wszystkie jednostki z Inicjatywa 1 (z czer-
wong obwo6dka) przeprowadzaja swoje ataki
réwnoczesnie:

Sep atakuje i niszczy Sedziego.

Egzekutor atakuje i niszczy Szarpaka.
Predator, ktéry dzieki Sierzantowi posiada

dodatkowa Inicjatywe, atakuje Sztab Bestii
zadajac mu 2 rany.

Sztab Bestii atakuje i niszczy Sierzanta i Ofi-
cera.



ZYKEADOWA BI

SEGMENT INICJATYWY O

Inicjatywe 0 posiada tylko Sztab Stalowej
Policji (z czerwona obwddka), ale nie ma
w sasiedztwie zadnej wrogiej jednostki, wiec
nie atakuje nikogo.

ZAKONCZENIE BITWY

Na zakonczenie Bitwy Michat moze przemie-
$ci¢ Sepa (z niebieska obwddka) na dowolne
pole. Decyduje sie poruszy¢ go tak, by sasia-
dowat ze Sztabem Stalowej Policji.

Stalowa Policja dominuje w tym momencie
na planszy i posiada przewage w punktach
Wytrzymatosci (18 do 16), ale to wcigz wcze-
sny etap gry i Michat bedzie miat jeszcze wie-
le okazji, by odwrocic losy tego starcia.

Swoja ture rozgrywa teraz Michat.
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