Zawarto$¢ pudetka:
35 zetonow Vegas, 2 znaczniki Vegas, 4 znaczniki Kontroli,
5 znacznikow Ran, zapasowy zeton i znaczniki, instrukcja.

UWAGA!
ZAJRZY] NA NASZA STRONE WWW.PORTALGAMES.PL,
BY POBRAC ZESTAW HEXOGLOWEK ZWIAZANYCH z VEGAS.

NASZE GRY KOMPLETOWANE $A ZE SZCZEGOLNA STARANNOSCIA. JESLI JEDNAK W TWOIM EGZEMPLARZU
ZDARZYLY SIE JAKIES BRAKI — SERDECZNIE ZA NIE PRZEPRASZAMY. PROSIMY, POINFORMUJ NAS O TYM:
PORTAL@PORTALGAMES.PL .

AvuToR: Michat Oracz lTORTAL GAMES
INSTRUKCJA: Michat Oracz UL. SW. URBANA 15
ILUSTRACJE: Stawomir Maniak 44-100 GLIWICE
SKEAD INSTRUKCJI I PUDELKO: Maciej Mutwil tel./fax. +48 32 334 85 38

portal@portalgames.pl

www.portalgames.pl

PODZIEKOWANIA: Rafal Szyma, Piotr Pleban, Michal Herda, Ignacy Trzewiczek, Lukasz Piechaczek, Maciej Mutwil

Nowy Jork

NIE MUSISZ CZYTAC TEJ INSTRUKCJI!
WEJDZ NA NASZA STRONE, ZOBACZ KROTKI FILM INSTRUKTAZOWY | DOWIEDZ SIE, JAK GRAC VEGAS.
www.portalgames.pl

OPIS FABULARNY

Vegas odczuto skutki wojny znacznie mniej niz wiekszos¢ miast USA i jest jednym z niewielu ocalatych osrod-
kow cywilizaciji, gdzie mozna zy¢ na nieco wyzszym poziomie niz w wigkszosci obszarow zniszczonego kontynentu.
Od lat thumy ciagng do miasta w poszukiwaniu rozrywki i pozorow normalnego zycia. Z czasem Vegas stato sie
takze mekka dla wszelkich typow spod ciemnej gwiazdy, ktdrzy zweszyli tu mozliwos¢é wzbogacenia sie. Dzi$ kazdy
wie, ze w Vegas moze dosta¢ wszystko, czego tylko zapragnie, jesli tylko odpowiednio zaptaci. Sita Vegas nie lezy
w silnej armii czy cigzkiej broni, ale w bogactwie, umiejgtnosciach programowania maszyn i manipulowania ludzmi.

OPIS ARMII

Zaleta Vegas sa szerokie mozliwosci krzyzowania planow przeciwnika i wykorzystywania jego wtasnych sit prze-
ciwko niemu — za pomocg cechy Sztabu oraz Agitatorow. Dodatkowa zaletg jest znaczna mobilno$¢ armii.

Wadg jest mata liczba i niska Inicjatywa wtasnych Wojownikow.

RADA TAKTYCZNA

Optacalng strategig jest przyblizenie sie wtasnym Sztabem do Sztabu przeciwnika, by moc przejmowac wrogie jed-
nostki, ktore bronig dostepu do swojego Sztabu.

Porada taktyczna dla przeciwnika: Uwazaj, gdzie stawiasz swoje jednostki. W kazdej chwili moga zostac przejete
przez wroga i dowolnie zmieni¢ swoj kierunek ataku.

NOWE REGULY

Zetony Podtoza to nowy rodzaj zetonow, jakie moga zawiera¢ armie.

Zeton Podtoza mozna potozyé tylko na wolne pole. Na Zeton Podtoza moze zosta¢ w normalny sposéb postawio-
na (lub przesunigta za pomoca Ruchu, itp.) dowolna jednostka, zaréwno wtasna, jak i wroga. Zetony Podtoza nie
sq traktowane jak jednostki i nie da sig ich przesuwac, odpychac, sieciowa¢, przejmowac, rani¢, itd. Moga zostaé
zniszczone tylko przez atak za pomoca Zetonow Natychmiastowych (Snajper, Bomba, Granat, Mata bomba). Zetony
Podtoza nie blokuja linii strzatu — mozna w normalny sposéb strzelaé ponad nimi. Zeton Podtoza nie liczy sie przy
sprawdzaniu zapetnienia planszy (dotyczy to Bitew wywotanych automatycznie przez zapetnienie planszy).




Zwigksza 0 1 Inicjatywe
wiasnych potaczonych
jednostek.

Moduf ten posiada ceche
Przejecia Kontroli.

Dziata na sasiaduiafcé g
wrogie jednostki: zmniej-
sza ich Inicjatywg 0 1.

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

Zagranié tego zetonu °
pozwala dowolnie obréci¢
jeden wiasny zeton.

Nie mozna go zagra¢ na
jednostke zasieciowana.

Atak‘strz‘elecki.

TE333
Jedna z wtasnych jednostek
odpycha jedna sasiadujaca z nia
jednostke wroga tak, by odlegtosc¢
pomigdzy nimi zwigkszyta sig 0 1
pole. Wrdg moze zostac odepchnigty
tylko na wolne pole. Jesli do wyboru
jest kilka mozliwych pdl, na jakie
wrdg moze zosta¢ odepchniety, od-
pychany decyduje, na ktore zostanie
przesunigty.

Jesli wrasna potaczona
jednostka otrzymuje rany
z ataku jednej wrogiej
jednostki (lub Zetonu Na-
tychmiastowego), wtedy
ginie Medyk, a tamte rany
sg anulowane.

wiasne jednostki (takze Sztab)
moga zamieni¢ sig miejscami,
lecz nie moga sig przy tym
obrdcic. Zasieciowana jednostka
nie moze wykona¢ Roszady.

Rozpoczyna sig Bitwa. -
Nie mozna jej zagrac, jesli
ktorykolwiek z graczy
pociagnat juz swoj ostatni
zeton. Po Bitwie tura
gracza sig koriczy.

RUCH - 233
Przesun dowolny wiasny
zeton o jedno pole i/lub
dowolnie go obréc. Zeton
mozna przesunac tylko na
wolne pole.

. MINA
Zeton Podtoza. Jesli -
jakakolwiek wtasna lub
wroga jednostka (oprécz
Sztabu) znajdzie sig na
polu z Mina, zaréwno
ona, jak i Mina, automa-
tycznie zostajg zniszczone
i usuniete z planszy.
Medyk moze w normalny
sposob przejac obrazenia
zadawane przez Mine.
Jesli na polu z Ming
znajdzie sig Sztab, Mina
zostaje automatycznie
zniszczona, nie czyniac
Sztabowi zadnej szkody.

X - liczba zetonow

SPECJALNA ZASADA

Gracz kontrolujacy Vegas jest zawsze ostatnim graczem.

$)

Przejgcie Kontroli

Wroga jednostka, ktdra jest potaczona z Agitatorem lub Szta-
bem Vegas (nalezy zwréci¢ uwage, ze Sztab Vegas posiada je-
den kierunek dziatania cechy specjalnej) zostaje automatycznie
przejeta i pod kazdym wzgledem traktowana jest jak wtasna.

Ponadto w momencie przejmowania gracz dowodzacy armia
Vegas moze dowolnie obrdci¢ przejmowang wtasnie jednost-
ke.

Jednostka jest przejeta dopoty, dopoki jest przytaczona do Agi-
tatora / Sztabu Vegas.

Na przejetej jednostce nalezy potozy¢ jeden ze znacznikow
Kontroli.

Nie mozna przeja¢ wrogiego Sztabu.

- znacznik kontroli

SYTUACJE SZCZEGOLNE

Przejecie Kontroli jest silnigjsze od Sieci, tzn. jesli Sieciarz
i Agitator (lub Sztab Vegas) skieruja na siebie nawzajem swoje
dziatania, wtedy to Sieciarz zostaje przejety, a Agitator nie zo-
staje zasieciowany.

Przejecie Kontroli jest silniejsze od dziatania Skopera z armii
Posterunku, tzn. jesli Skoper i Agitator skieruja na siebie na-
wzajem swoje dziatania, wtedy Agitator przejmuje Skopera.

W powyzszych przypadkach, o ile nie maja miejsca w czasie
Bitwy, przejeta jednostka moze by¢ natychmiast obrécona
i uzyta.

Jesli Skoper bedzie potaczony z Agitatorem, za$ Agitator jest
zwrdcony w inng strong niz Skoper, wtedy w normalny sposob
dziatanie Skopera wplywa na Agitatora i Agitator przejmuje
jednostki na rzecz Posterunku.

Fakt, Zze jednostka uwolnita sie spod kontroli
Agitatora / Sztabu Vegas, nie 0znacza, ze obraca Sig ona auto-
matycznie w poprzednim kierunku.

Jesli Agitator (lub Sztab Vegas) przejmie kontrolg nad wroga
jednostka w trakcie Bitwy, moze ja obrécic natychmiast po
zakonczeniu Bitwy. Ta jednostka moze by¢ jednak normalnie
uzyta, jesli obecny kierunek jej dziatania zezwala na akcje zgod-
ng z regufami.

Po przejeciu zranionej jednostki, rany pozostaja na jednostce.
Podobnie po uwolnieniu sie spod Kontroli, jesli w tym czasie
jednostka zostata zraniona.




