WYRZUTNTA RARIRT

SYTUACIE SZCZEGOLNE:
Kwestia Miny:
Jesli wszystkie pola planszy zostang zajgte, ale jedno z pdl zajete
bedzie tylko przez Ming, Bitwa (z powodu zapetnienia planszy)
jeszcze sig nie rozpoczyna. Jesli w takiej sytuaciji na Mine zosta-
nie postawiona jednostka (i automatycznie zniszczona), Bitwa
WCiaz jeszcze Sig nie rozpoczyna.

Kwestia Medyka w armii Nowego
Jorku:

Jesli Medyk sasiadujacy ze Sztabem Nowego Jorku przejmuje
na siebie obrazenia przytaczonej do siebie jednostki, w zwyczaj-
ny sposéb natychmiast schodzi z planszy i sasiedztwo Sztabu
Nowego Jorku nic w tej kwestii nie zmienia.

Kwestia Szpiega:

Szpieg musi byé bezposrednio przytaczony do wrogiego Modutu
(a nie jedynie sasiadowac z Modutem), by korzysta¢ z dawanego
przez niego bonusu.

Szpieg sasiadujacy ze Sztabem Neodzungli nie staje sie czescia
Macierzy, totez nie otrzymuje bonuséw, ktére daja Moduty Neo-
dzungli dziatajace na Macierz. Ale jesli Szpieg bedzie przytaczony
do jakiego$ Modutu Neodzungli, ktory jest czescia Macierzy, to
w normalny sposéb korzysta z bonusu dawanego przez ten Modut.

Sztab Nowego Jorku nie dodaje bonusu Sztabowi sojusznika.

Lista komponentow:
35 zetondw Nowego Jorku, 9 znacznikéw ran, 2 znaczniki Nowego Jorku, 1 znacznik Sieci,
6 zapasowych znacznikow oraz 1 zapasowy zeton, instrukcja.
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PODZIEKOWANIA: Za pomoc w kreowaniu armii: Rafal Szyma; za pomoc w testach armii: Russ Williams, Anna Skudlarska, Mi-
i chat Herda, Marek Szumny; za wsparcie: Giles Pritchard; za pomoc w tworzeniu instrukgji: Russ Williams, Anna Skudlarska,

i Rafat Szyma, W. Eric Martin, Lukasz Piechaczek.

OPIS FABULARNY

Miasto Nowy Jork nie upadto. Zniszczone bombami atomowymi, zmienione w twierdze posrod ruin, wcigz walczy
w obronie ideatéw Wolnej Ameryki. Z czasem stato sig stolica mini-panstwa o tej samej nazwie i rozpoczeto kru-
cjate w sprawie odbudowy Swiata ludzi, uzurpujac sobie przy okazji role przewodnika narodu i w miarg mozliwosci
usuwajac ze swej drogi wszystkich oponentow. Co rusz kolejne oddziaty wyruszajg na pustkowia w poszukiwaniu
zasobow i przedwojennych technologii oraz werbujac przydatnych ludzi. Samo miasto z czasem przeksztatcito
sig w policyjna twierdze, jedno z niewielu bezpiecznych miejsc w zrujnowanym Swiecie, gdzie za spokoj trzeba

zapfacic¢ postuszenstwem.
OPIS ARMII

Zaletg armii jest r6znorodnosc jednostek, w tym wiele rodzajow jednostek strzelajacych. Sporym atutem jest
tez cecha Sztabu dodajaca wytrzymato$¢ sasiadujacym jednostkom, a takze obecnos$¢ Szpiegow, ktorzy potrafia
korzystac z Modutéw przeciwnika.

Wada armii jest nieco mniejsza mozliwoS¢ tworzenia poteznych, ofensywnych kombinacji oraz fakt, ze Cecha
specjalna Sztabu nastawiona jest na defensywe.

RADA TAKTYCZNA

Sztab Nowego Jorku musi zostac jak najszybciej otoczony wiasnymi jednostkami (wrecz dowolnymi jednost-
kami), by od samego poczatku wykorzysta¢ swoj atut i stworzy¢ trudny do przebicia mur wokot Sztabu. Takze
w trakcie gry za wszelka cene trzeba jak najszybciej tatac dziury powstate w tym murze. Swoja site Nowy Jork
pokazuje w defensywie — gdy juz zabezpieczy swoj Sztab, moze spokojnie zajac sie nekaniem Sztabu przeciwnika.
Rada taktyczna dla przeciwnika: Nawet kosztem poSwiecenia wtasnych jednostek trzeba jak najszybciej zajac
pola obok Sztabu Nowego Jorku — tatwiej bedzie, jesli podczas Bitwy zginie nasz zeton i pola te beda wolne, niz
gdy stoi tam zeton Nowego Jorku z dodatkowa (dzigki Sztabowi) wytrzymatoscia.

NOWE REGULY

Zetony Podtoza to nowy rodzaj zeton6w, jaki moga zawiera¢ armie.

Zeton Podtoza mozna potozy¢ tylko na wolne pole. Na Zeton Podtoza moze zosta¢ w normalny sposob postawio-
na (lub przesunieta za pomoca Ruchu, itp.) dowolna jednostka, zaréwno wtasna, jak i wroga. Zetony Podtoza nie
sg traktowane jak jednostki i nie da sie ich przesuwac, odpychac, sieciowac, przejmowac, ranic, itd. Moga zostac
zniszczone tylko przez atak za pomoca Zetonow natychmiastowych (Snajper, Granat, Bomba, Mata bomba). Zetony
Podtoza nie blokuja linii strzatu — mozna w normalny sposob strzela¢ ponad nimi. Zeton Podtoza nie liczy sig przy
sprawdzaniu zapetnienia planszy (dotyczy to Bitew wywotanych automatycznie przez zapetnienie planszy).




Cecha specjalna -
Wszystkie wtasne sasiednie
jednostki otrzymuja 1
dodatkowy punkt Wytrzy-
matosci (gdy jednostka
otrzyma jedna rang, nie
ginie, a zamiast tego nalezy
potozy¢ na niej znacznik
rany). Jesli jednostka taka
przestanie by¢ bezposred-
nio w sasiedztwie ze Szta-
bem lub gdy Sztab zostanie
zasieciowany, natychmiast
traci 6w dodatkowy punkt
Wytrzymatosci (jesli
pozostawata na planszy
tylko dzigki niemu, ginie
natychmiast).

Wystrzehwule raklete
na sasiednie pole w
kierunku linii strzatu,
nastepnie rakieta moze
przebyc¢ jeszcze dwa pola
(niezajete przez wrogie
jednostki), niekoniecznie
w linii prostej. Pierwsza
napotkana przez rakiete
wroga jednostka (w tym
Sztab) zostaje trafiona i
otrzymuije 3 rany. Na Wy-
rzutnie rakiet nie dziataja
bonusy, ktdre zwigkszaja
site strzatu. Jednostke
trafiong strzatem z Wy-
rzutni rakiet w normalny
sposadb chroni Pancerz.

Trafia bi’érwsza wroga“

. Jedli cel stat bezposrednio

 Atak wrecz

jednostke na linii strzatu.

przy Shotgunie, otrzymuje
3 rany. Jesli byt oddalony
0 jedno pole - 2 rany. Jesli
byt oddalony o dwa pola -
tylko 1 rang. Jesli byt odda-
lony o trzy lub wiecej pol,
w ogole nie otrzymuije ran.
Na Shotgun nie dziataja bo-
nusy, ktore zwigkszaja site
strzatu. Jednostke trafiong
strzatem z Shotguna w
normalny sposéb chroni
Pancerz.

Potaczone z Sierzantem jednostki

moga wykonaé jeszcze raz swoj

. atak w segmencie Inicjatywy o 1
nizszym. Jesli jednostka sama

z siebie wykonuje dwa ataki, wtedy
dodatkowy trzeci atak nastapi

w trzecim, kolejnym segmencie.
Jesli jednostka wykonata swéj nor-
malny atak w segmencie Inicjatywy
0, w tym wypadku nie moze juz
wykona¢ dodatkowego ataku.

Zadaje 1 rane dowolnemu
wrogiemu zetonowi na
planszy. Nie dziata na
Sztab przeciwnika.

Rozpoczyna sig Bltwa

Nie mozna jej zagrac, jesli
ktorykolwiek z graczy
pociagnat swoj ostatni
zeton. Po Bitwie tura
gracza sig konczy.

Zwigksza 0 1 site ciosu
wtasnych podfaczonych
jednostek.

Przesun dowolny wtasny
zeton o jedno pole i/lub
dowolnie go obrdg. Zeton
moza przesunac tylko na
wolne pole.

w Inicjatywie 2 i 1.

Zwmksza 0 1 swe strza’(u
wiasnych podtaczonych
jednostek.

Jedna z wrasnych jednostek
odpycha jedna sasiadujaca
z nig jednostke wroga tak,
by odlegto$¢ pomigdzy nimi
zwiekszyta sie o 1 pole. Wrag
moze zosta¢ odepchnigty tylko
na wolne pole. Jesli do wyboru
jest kilka mozliwych pal, na
jakie wrég moze zostac ode-
pchnigty, odpychany decyduije,
na ktore zostanie przesuniety.

Atak strzeleckl
Strzat snajperski.

Zwigksza 0 1 Inicjatywe
wigsnych podtaczonych
. jednostek.

Zeton Podloza Jedli |akakOIW|ek wiasna lub wroga jednostka (oprocz Sztabu)
znajdzie sie na polu z Ming, zardwno ona, jak i Mina, automatycznie zostaja
zniszczone i usuniete z planszy. Medyk moze w normalny sposaéb przejac obra-
zenia zadawane przez Mine. Jesli na polu z Mina znajdzie sie Sztab, Mina zostaje
automatycznie zniszczona, nie czyniac Sztabowi zadnej szkody.

Atak wrécz. Pancerz | Wytzymatosé. Odepchniecie — w kazdej
swojej turze (rowniez w turze, w ktorej zostat zagrany na plan-
szg) moze za darmo odepchna¢ jedna jednostke przeciwnika.
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Strzat snajperski

Strzelec moze wybrac, ktéra wroga jednostka na linii strzatu zostanie
przez niego trafiona (czyli nie musi to by¢ zawsze pierwsza wroga
jednostka na linii strzatu). Jednostke trafiong Strzatem snajperskim
w normalny sposab chroni Pancerz.
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Szpieg

Jednostka moze przyfaczac sie do wrogich Modutow (lub Sztabow)
tak jakby byty to Moduty (lub Sztaby) wtasnej armii i po przytaczeniu
automatycznie korzysta z dawanych przez nie bonuséw (Modut nadal
jednak moze dawac bonus réwniez wtasnym przytaczonym jednost-
kom). W przypadku potaczenia z wrogim Medykiem, gdy Medyk ten
ma mozliwos¢ przejecia obrazen Szpiega albo wtasnej przytaczonej
jednostki, wtedy decyduje gracz kierujacy Medykiem.

Wyrzutnia wystrzeliwuje rakiete na sasiednie pole w kierunku linii
strzatu. Jest ono akurat niezajete przez wroga jednostke, wiec rakieta
moze przebyc¢ jeszcze dwa pola (o ile rowniez nie beda one zajgte
przez wrogie jednostki). Nie musza to by¢ pola ustawione w linii pro-
stej, wiec gracz decyduije, ze rakieta skreca w prawo i przelatuje nad
polem zajmowanym przez inna jednostke Nowego Jorku, po czym
skreca w lewo na pole zajmowane przez Sztab Hegemonii. Zostaje on
trafiony i otrzymuje 3 rany.




