Sie6.

Cecha specjalna: +1 do
. sity ciosu dla wszystkich
" wiasnych sasiednich
jednostek.

Atak Wrecz
. oraz Wytrzymatosc.

Atak wrécz oraz
. Mobilnosc.

WykonUJe jednoczesnie
cios i strzat (przez co

. moze zadac 2 rany
sasiedniej jednostce
wroga).

Super-sieciarz posiada
takze mozliwosS¢ ataku.
Atak przeprowadzany
jest w trakcie Bitwy, w
segmencie aktualnej Ini-
cjatywy Super-sieciarza,
za$ sieC dziata wedtug
normalnych zasad.

Atak Wrecz
Wytrzymato$¢ i Pancerz.
Zwiigksza 0 1 Inicjatywe
| isite ciosu wiasnych

. pofaczonych jednostek.

X - liczba zetonow

Wtasna ;ednostka polaczona z

. Kwatermistrzem moze zamienic¢ jeden
"\ zatakow wrecz w strzat o tej samej sile
(i odwrotnie). Jesli jednostka otrzy-
muje bonusy do strzatu i do ciosu,
wtedy do sity strzatu licza sig jedne i
drugie. Kwatermistrz moze w kazdej
turze dziata¢ na inny kierunek ciosu.
Gracz sam decyduje, czy Kwatermistrz
dziata na sasiednia jednostke, czy nie.
Jesli jednostka posiada dwa segmenty
Inicjatywy, dziatanie Kwatermistrza

obejmie tylko jeden z nich.

Zwigksza 0 1 sifg ciosu
| wiasnych pofaczonych
. jednostek.

ZWleksza 01 sHe ciosu
. wihasnych potaczonych
. jednostek.

Kazda potaczona z Trarispor-
tem wiasna jednostka moze
. wykonac dodatkowy ruch i/
lub obrét w identyczny sposéb,
jakby miata ceche Mobilno$¢.
Sasiednie jednostki moga sie
poruszy¢ od razu, w momencie
wystawienia Transportu na
plansze. Jednostka moze wyko-
na¢ nawet taki ruch, po ktérym
juz nie bedzie sasiadowata z
Transportem. Transport nie
moze porusza¢ sam siebie.

ZW|eksza 0 1 InmJatyWe
. Wwiasnych pofaczonych
" jednostek.

Rozpoczyna sie Bitwa.”

. Nie mozna jej zagrac,
" jesli ktorykolwiek z graczy

pociagnat juz swéj ostatni

zeton. Po Bitwie tura
gracza sig konczy.

Przesuri'dowolny wiashy
zeton o jedno pole i/lub
dowolnie go obré¢. Zeton
mozna przesunac tylko na
wolne pole.

Zadaje 1 rang dowolnemu
| wrogiemu zetonowi na

* planszy. Nie dziata na
Sztab przeciwnika.

- St i bR s
Jedna'z whasnych jednostek od-

. pycha sasiadujaca z nig jednostke
“\wroga o 1 pole. Jesli do wyboru

est kilka pustych pdl, na jakie wrog

moze zosta¢ odepchnigty, odpy-

chany decyduije, na ktdre zostanie

przesunigty.




OPIS FABULARNY
Hegemonia to kraina, w ktdrej silne gangi nieustannie Scierajg sie
pomiedzy soba w walce o wiadze. Sieja one terror daleko poza
swoimi ziemiami, organizujac tupiezcze Wyprawy. Najwyzsza
wartoscia dla mieszkaricow Hegemonii jest sita i Sprawnoscé
fizyczna oraz twardy charakter, a najpopularniejsza rozrywka sa
tam walki gladiatorskie.

OPIS ARMII
Podstawowa zaleta armii Hegemonij jest duza ilogé Sieciarzy,
Przez co gracz moze niweczyc najbardziej przemysine plany
przeciwnika. Ponadto armia jest bardzo uniwersalna ze wzgledu
na Zetony Natychmiastowe (znaczna iloc Bitew, zetony Ruchu i
Odpychania) oraz dosy¢ mobhilna.

Wada jest niewielka ilos¢ strzelcow, przez co aby dokonac
skutecznego ataku na Sztab przeciwnika trzeba sie bezpoSrednio
do niego zblizy¢.

RADA TAKTYCZNA

Nalezy zwracag $z¢zegolng uwage na jak najskuteczniejsze wysta-
wianie Sieciarzy - moga oni doskonale postuzy¢ do zasieciowa-
nia Sztabu przeciwnika, jak i do obrony wtasnego Sztabu. Sam
Sztab, dzieki bonusom do sity uderzenia dla wiasnych jednostek,
Sprawdza sie w ataku (wyktadany w odlegtosci 1 pola od Sztaby
przeciwnika - pod warunkiem, ze Hegemonia nie walczy z przeciw-
nikiem, ktory bedzie magt fatwo z tego sasiedztwa uciec).




