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OPIS ARMII Z DODATKU ,DUEL”

VEGAS

Vegas odczuto skutki wojny znacznie mniej niz wigkszosé miast USA i jest jednym z niewielu ocalatych oérodkéw cywilizacj, gdzie mozna zyé na nieco wyzszym poziomie niz w wigkszosci
obszaréw zniszczonego kontynentu. Od lat thumy ciggng do miasta w poszukiwaniu rozrywkii pozoréw normalnego zycia. Z czasem Vegos stato sie takie mekkq dla wszelkich typéw spod
ciemnej gwiazdy, ktorzy zweszyli tu mozliwos¢ wzhogacenia sie. Dzié kaidy wie, 7e w Vegas moie dostaé wszystko, co tylko sig zapragnie, jesli tylko sie odpowiednio zaptaci. Sita Vegas

nie lezy w silnej armii czy cigzkiej broni, ale w bogaciwie, umigjetnosciach programowania maszyn i manipulowania ludzmi.

Opis talii: Zaletq Vegas sq szerokie mozliwosci krzyzowania plandw przeciwnika i wykorzystywania jego wiasnych sit przeciwko niemu — za pomocg cechy Sztabu oraz Agitatorow.

Dodatkowa zalefg jest znaczna mobilnos¢ armii.

Wadq jest mata liczbai niska inicjatywa wasnych zonierzy.
Rada taktyczna: Optacalng sirategiq jest przyblizenie sie whasnym Sziabem do Sztabu przeciwnika, by méc przejmowac wrogie jednosti, kidre broniq dostepu do swojego Sziabu.

posiada cechg Przejgcia Kontroli. Wroga jednostka, kidra
jest polgczona ze Sztabem Vegas (nalezy zwrocié uwage,
ie Sztab Vegas posiada jeden kierunek dziatania Cechy
specjalnej) zostaje automatycznie przejeta i pod kazdym
wzgledem froktowana jestjak wlasna. Ponadto w momendie
przejmowania gracz prowadzgey armig Vegas moze
dowolnie obréci¢ przejmowang wlasnie jednostke.
Jednostka jest przejeta dopéty, dopokijest przylgczona
przez Sztab Vegas. Nie mozna przejgé wrogiego Sziabu.

Zetony Natychmiastowe:
Bitwa (x5)

Obrét (x3)

Odepchniecie (x3)

Roszada (x2)

Ruch (x3)

Snaijper (x1)

Zetony Planszy — Zohnierze:
Najemnik (x2)

Ochroniarz (x2)

Strainik (x2)

Strzelec (x2)

Zetony Planszy — Moduly:

Agitator (x3) — Modutfen posiada
ceche Przejgcia Kontroli, analogiczng jok cecha Sztabu.

1=/ Dywersant (x1) - dziata na
sgsiadujgce wrogie jednostki: zmnigjsza ich inicjatywg o 1.

Medyk (x1)

Zwiadowca (x2)

Mina (x2)

Sytuacje szczegolne:

Na przejetej jednostce nalezy polozy¢ jeden ze znacznikow
Kontroli.

Przejgcie Kontroli jest silniejsze od Siedi, tzn. jesli
Sieciarz i Agitator (lub Sztab Vegas) skierujg na siebie
nawzajem swoje dziatanio, wiedy to Sieciarz zostaje
przejety, a Agitator nie zostaje zasieciowany.

Przejecie kontrolijest silnigjsze od dziatania Skopera
zarmii Posterunku, tzn. jesli Skoper i Agitator skierujg na
siebie nawzajem swoje dziatania, wtedy Agitator przejmuje
Skopera, anie odwrotnie. Jednak jesli Skoper skieruje swojg
ceche na Agitatora, zas Agitator jest zwrcony winngstrong
niz Skoper, wiedy w normalny sposob Skoper przejmuje
Agitatora.

Fakt, ze jednostka uwalnita sig spod kontroli Agitatora
/ Sztabu Vegas, nie oznacza, Ze obraca sig ona
automatycznie w poprzednim kierunku.

Jesli Agitator (lub Sztab Vegas) przejmie kontrol nad
wrogg jednostkq wirakde Bitwy, moe jq obrocié natychmiost
po zakoriczeniu Bitwy.

Po przejgciu zranionej jednostki, rany pozostajg na
jednostce. Podobnie po uwolnieniu sig spod kontroli, jesli w
tym czasie jednostka zostata zraniona.




