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Zadaj 1 rang dowolnej wrogiej jednostce (rdwniez Sztabowi),
ktéra stoi na linii prostej pomiedzy dwiema jednostkami z cecha
kancuch. Spéjrz na przyktad na 3. stronie.

kancuch moze réwniez zadac rane zetonowi Podtoza.

Przed kancuchem nie chroni Pancerz ani Odbicie Stalowej
Policji, poniewaz atak ten nie posiada ustalonego kierunku.

Na Lancuch nie dziataja zadne bonusy zwiekszajace site ataku.

Zasieciowana lub sparalizowana jednostka nie moze uzy¢
cechy kancuch.
Sie¢ dystansowa ?

Aktywacja Sieci dystansowej oznacza wystrzelenie znacznika
Sieci dystansowej: potdz znacznik Sieci dystansowej (&#) na
dowolnej wrogiej jednostce (w tym na Sztabie) lezacej na linii
wskazywanej przez sie¢ Sieciarza dystansowego. Nie musi
to by¢ jednostka na sasiadujacym polu, ani pierwsza wroga
jednostka w linii.

Zeton Sieci dystansowej dziata na jednostke jak zwykta siec.

Sie¢ dystansowa po wystrzeleniu staje sig niezalezna od
Sieciarza dystansowego (pozostaje na wrogiej jednostce,
nawet jesli Sieciarz zmieni potozenie, zginie, itp.).

Na planszy moga znajdowac sie jednoczes$nie maksymalnie
2 znaczniki Sieci dystansowej Iron Gang. Nie mozna po
raz kolejny aktywowaé Sieci dystansowej, dopoki nie beda
dostepne jej znaczniki.

Wszystkie znaczniki Sieci dystansowej zostaja zdjete
z jednostek na koniec najblizszej Bitwy i staja sie znowu
dostepne dla gracza.

Aktywacja Sieci dystansowej nie jest atakiem (sparalizowana
jednostka nadal moze uzy¢ Sieci dystansowej).

Zawartos¢ pudetka:
35 zetondw Iron Gang, 4 znaczniki Ran,
2 znaczniki Iron Gang, 2 znaczniki Sieci dystansowej,
zapasowy zeton, instrukcja.
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SYTUACIE SZCZEGOLNE

Sie¢ dystansowa <

Sie¢ dystansowa tego samego Sieciarza moze by¢ aktywowana
wigcej niz jeden raz w ciagu jednej tury. Rowniez jesli miataby
zadziata¢ w réznych kierunkach, na przyktad: po zagraniu
Rozkazu i aktywowaniu Sieci dystansowej, Sieciarz zostaje
obrécony, po czym zostaje zagrany kolejny zeton Rozkazu
i aktywowana Sie¢ dystansowa tego samego Sieciarza.

Znacznik Sieci dystansowej nie moze zostac potozony na polu
nie zajetym przez zadna jednostke.

Gdy zasieciowana przez Sie¢ dystansowa jednostka ginie,
znacznik Sieci dystansowej natychmiast wraca do puli.

Zdjecie znacznikow Sieci dystansowej z planszy na koniec Bitwy
nastepuje przed obrdceniem jednostek przejetych przez Vegas
oraz przed Ozywianiem Death Breath.

Dancer moze uwolni¢ sig od Sieci dystansowej zagrywajac zeton
Ruchu - zasieciowany Obiekt Dancer uwalnia sie (otrzymujac
1 rang za kazdy lezacy na nim znacznik Sieci dystansowej),
a znaczniki Sieci dystansowej wracaja do puli Iron Gang.

Po zagraniu Tarca znacznik Sieci dystansowej pozostaje na tym
samym polu (i dziata na stojacy na nim Obiekt Dancer).

Podwadjna Mobilnos¢ i Podwéjny Ruch

Podczas wykonywania jednego ruchu o 2 pola dzieki uzyciu
Podwéjnego Ruchu / Podwaéjnej Mobilnosci jednostka nie moze
wykonywac innych czynnosci (np. poruszyc sie o 1 pole, uzy¢
kancucha lub Sieci dystansowej, a nastepnie poruszyc¢ sig znow
01 pole).

Cechy Ukryte a Vegas
Vegas nie ma mozliwosci aktywacji cech Ukrytych przejetych
jednostek z wyjatkiem sytuacji, gdy przejmie réwniez modut Szefa.

Iron Gang a Death Breath

Jednostki Death Breath usuniete z planszy przez kancuch NIE
trafiaja do puli Zombich. S odrzucane z gry na state.

NASZE GRY KOMPLETOWANE $A ZE SZCZEGOLNA STARANNOSCIA. JESLI
JEDNAK W TWOIM EGZEMPLARZU ZDARZYLY SIE JAKIES BRAKI — SERDECZNIE
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OPIS FABULARNY

Ryk silnikow motoréw przecina cisze nocy. W twoja
strong zblizajg sie tumany kurzu, wzniecanego setkami
rozgrzanych opon. kaicuchy z gtosSnym brzdekiem
Szuraja po spekanej szosie. Za nimi biegna cigzko
opancerzeni wojownicy, dzierzacy pordzewiate patki,
mtoty i wyrzutnie sieci. Najpierw ci pierwsi zagonia
cie w $lepy zautek niczym stado barankow, a potem
ci drudzy dopadng i rozniosa na strzepy. Jesli nawet
zdotasz pokonac ktoregos z nich, zaraz kilku kolejnych
wskoczy na jego miejsce. W twoja strong pedzi Smierc.
Mozesz probowaé uciekaé, ale predzej czy pozniej
wpadniesz w ich sidfa. To nie zwykli gangersi, to
towcy, ktorzy sztuke polowania z zelaznego rumaka
doprowadzili do perfekcji.

OPIS ARMII

Gtowng zaleta armii jest mozliwo$¢ zadawania ran
poza Bitwa za pomoca tancuchéw. Armia dysponuje
takze medykami dziatajagcymi na dowolne pole planszy
oraz sieciarzami mogacymi zasieciowaé jednostki
w odlegtosci wigkszej niz sasiednie pole.

Wada armii jest mata mobilnosc... przynajmniej tych
jednostek, ktore walcza wrecz. Poza tym jest ich niewiele.
Wiekszym problemem jest catkowity brak strzelcow.

RADA TAKTYCZNA

Staraj sie jak najszybciej umiesci¢ jednostki z cecha
kancuch przy przeciwlegtych krawedziach planszy, tak
by obja¢ dtugimi liniami pomiedzy nimi jak najwiecej pal,
a takze Sztab przeciwnika.

Sztab Iron Gang najlepiej sprawdza sig ukryty w rogu
planszy (z wyjatkiem rozgrywek przeciwko Molochowi).
Nigdy nie zapominaj o mozliwosci uzycia cech Ukrytych,
Medyka dystansowego oraz mobilnego Motocyklisty,
dajacego bonus do inicjatywy innym jednostkom.
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NOWE REGULY

Cechy Ukryte

Jednostki Iron Gang posiadaja nowy rodzaj cech: cechy Ukryte,
przedstawione za pomocg szarych ikon: i 3

Cechy te nie dziataja, dopoki nie zostang aktywowane. Aktywacja
cechy Ukrytej nastepuje poprzez zagranie zetonu Rozkazu (lub przez
uzycie modutu Szefa).

Zeton Rozkazu stuzy do wykonania jednej z dwéch czynnosci:
rozpoczecia Bitwy albo do aktywowania cechy Ukrytej.

Zagranie pojedynczego zetonu Rozkazu pozwala aktywowac
jedna ceche Ukryta jednej wtasnej jednostki (lub 1 ataku
tancuchem pomiedzy dwiema jednostkami z cecha kancuch).

Nie mozna aktywowac cechy Ukrytej zasieciowanej jednostki.

Zeton Rozkazu moze by¢ zagrany do aktywacji cechy Ukrytej nawet
wtedy, gdy ktorysS z graczy dobrat juz swéj ostatni zeton (w takiej
sytuacji zeton Rozkazu nie moze by¢ uzyty do wywotania Bitwy —
podobnie jak standardowy zeton Bitwy).

W swojej turze mozna zagra¢ wiecej niz jeden zeton Rozkazu
w celu aktywowania cechy Ukrytej dowolnych wtasnych
jednostek, w tym réwniez do wielokrotnego aktywowania
cechy tej samej jednostki (nalezy jednak pamietac, ze zagranie
Rozkazu do rozpoczecia Bitwy koriczy ture).

EFEKTY AKTYWACJI CECH UKRYTYCH:

Eksplozja ©

Jednostka z ta cecha eksploduje zadajac po 1 ranie (nie
dziataja bonusy zwiekszajace site ataku) kazdej sasiadujacej
jednostce, zaréwno wtasnej, jak i wrogiej (w tym Sztabom).
Po eksplodowaniu jednostka jest zdejmowana z planszy
i nie moze zosta¢ uratowana w zaden sposab.

Zasieciowana lub sparalizowana jednostka nie moze uzy¢
cechy Eksplozja.



kancuch — moze zosta¢
aktywowany za pomoca
zetonu Rozkazu (albo
modutu Szefa).

Eksplozja.
tancuch.
Atak wrecz.

s
Sie¢ dystansowa.
Widoczna na jednej z krawedzi zetonu
sie¢ nie powoduje zasieciowania
sasiedniej jednostki, a jedynie
wskazuje kierunek uzycia Sieci
dystansowej (czyli wystrzelenia
znacznika Sieci dystansowej)

w momencie jej aktywacji.

Medyk dystansowy — jesli

wiasna jednostka, znajdujaca sie

w dowolnym migjscu na planszy,
otrzymuije rany z jednego ataku
jednej wrogiej jednostki (lub Zetonu
Natychmiastowego, Jadu, odtamkow
itd.), wtedy jednostka z cecha
Medyka dystansowego moze (ale nie
musi) zgina¢ zamiast niej, a tamte
rany zostang anulowane. Jesli na
planszy jest kilka jednostek z cecha
Medyka dystansowego, gracz sam
wybiera, ktora z nich ginie.

Obrét — raz na ture w dowolnym
momencie mozesz dowolnie obrécic
Sieciarza dystansowego.

Pancerz.

- znacznik Sieci dystansowej (x2)

tancuch.
Pancerz.
Atak wrecz w Inicjatywie 2 i 1.

tancuch.
Pancerz.
Wytrzymatose.
Atak wrecz.

tancuch.
Pancerz.
Podwdjna Mobilnos¢.

W jednym z kierunkdow zwigksza
0 1 Inicjatywe wlasnej potaczonej
Jednostki. Pomimo posiadania
cechy Modutu, Motocyklista
uznawany jest na potrzeby
wszystkich zasad za Wojownika,
a nigdy za Modut.
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X - liczba zetonow
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Przesur dowolna wtasng jednostke

0 1lub 2 pola oraz/albo dowolnie ja
obra¢. Jednostke mozna przesunac
tylko na wolne pole.

Podczas Podwéjnego ruchu nie mozna
wykonac zadnej innej akcji.
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Zeton ten pozwala na wykonanie

122 czynnosci:

- rozpoczecie Bitwy. Nie mozna
zagrac tego zetonu jako Bitwy,
jesli ktorykolwiek z graczy dobrat
swoj ostatni zeton.

Po Bitwie tura gracza sie koriczy.

- aktywacjg jednej cechy Ukrytej
dowolnej wlasnej jednostki
(lub 1 atak kancuchem na linii
pomigdzy dwiema jednostkami
z cecha tancuch).

-

Zwiekszei 0 1 sitg ciosu
wiasnych potaczonych
jednostek.

W kazdej swojej turze

gracz moze aktywowac

1 ceche Ukryta dowolnej
wiasnej jednostki (lub 1 atak
tancuchem na linii pomigdzy
dwiema jednostkami z cecha
kancuch).




