Rozpoczyna sig B|twa

Nie mozna jej zagrac,

jesli ktorykolwiek z graczy

pociagnat juz swéj ostatni

zeton. Po Bitwie tura gracza
SIQ koriczy.

Jesli wasna potaczona jed-
nostka otrzymuije rany z ataku
jednej wrogiej jednostki (lub
Zetonu Natychmiastowego),
wtedy ginie Medyk, a tamte

Cecha specjalna: sasiednie Atak strzelecki.
jednostki moga powtdrzy¢
swoj atak w segmencie
Inicjatywy o 1 nizszym.
Jezeli jednostka sama z
siebie wykonuje dwa ataki,
wtedy dodatkowy trzeci atak
nastapi w trzecim, kolejnym
segmencie. Jesli jednostka
wykonata swoj normalny atak
w segmencie Inicjatywy 0,

w tym wypadku nie moze juz
wykonaé dodatkowego ataku.

rany sg anulowane.

fmSPonAGANN~
Atak strzelecki i atak -

£, wrecz w Inicjatywie 32
Pie Oraz MobilnoSc.

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

' wlasnych potaczonych

‘ jednostek.

Dziata na wrogie Moduty.
Dopdki wrogi Modut jest
pofaczony ze Skoperem, tak
¢ dtugo Modut ten daje bonu-
sy jednostkom Posterunku,
zamiast wkasnym.

Atak wrecz
oraz Mobilnos¢.

wrogiemu zetonowi na
planszy. Nie dziata na
Sztab przeciwnika.

Zwigksza 0 1 Inicjatywe
. wlasnych potaczonych
. jednostek. |

. D2|ata na sasmdu;a,ce
A & i’ wrogie jednostki: zmniej-
b, ‘ sza ich Inicjatywe o 1.

Atak strzelecki
w Inicjatywie 2i 1.

Gdy Centrum Rozpoznanla
. znajduje sig planszy, za

\ kazdym razem, gdy jakas jed-
nostka Posterunku porusza
sig, moze sig ona przesunac
az 0 2 pola (Centrum Roz-
poznania dziata na wtasne

RN jednostki na catej planszy).
X - liczba zetonéw

posterune



OPIS FABULARNY

Ostatnia regularna armia ludzkosci, toczaca nieustajace boje
Z Molochem na samych jego granicach. Po kilkudziesieciu latach
partyzanckiej wojny opracowata niezliczone i skuteczne metody
walki z silniejszym wrogiem. Btyskawiczny atak z zaskoczenia
i szybki odwrot to podstawowa taktyka Posterunku. Posterunek
nie posiada zadnej stafej lokalizacji, a dowddztwo i zaplecze to
wciaz przemieszczajace sie i ukrywajace sie wedrowne miasto.
Dzigki wielu wygranym starciom z maszynami Posterunek dyspo-
nuje wysoko rozwinigta technologia Molocha.

OPIS ARMII
Zaleta armii Posterunku jest duza ruchliwosé i spora ilogé zetonow
Bitwy, przez co gracz moze fatwo wykorzystywaé dogodne dla
siebie sytuacje i natychmiast zagrywac Bitwe. Rowniez ogromna
roznorodnos¢ Modutéw, w tym dziatajacych na jednostki wroga,
niejednokrotnie daje przewage na polu walki.

Wada armii jest niewielka ilo$¢ Wojownikow i niewielka wytrzy-
matos¢ jednostek.

RADA TAKTYCZNA
Skuteczna metoda walki jest wystawienie Sztabu Posterunku na
srodkowych polach i ciagte jego przemieszczanie za pomoca ze-
tondw Ruchu, by uniemozliwi¢ przeciwnikowi przeprowadzenie
ataku. Dopiero w momencie, gdy plansza jest prawie zapetniona,
nadchodzi wiasciwa pora na ucieczke i otoczenie sie wtasnymi
jednostkami.




