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Anomalie rodem z radioaktywnych lejéw po
bombie rodzg potwornosci, o ktorych nie $nito
sie przedwojennym naukowcom. Mephisto to
gigantyczny czerw, jedyna w swoim rodzaju
synteza ciala i stali, ktdra stanowi zagrozenie
nawet dla dobrze uzbrojonych sit ekspedycyj-
nych. Skazony krater kusi jako szlak na skréty
i zrédlo zasobow, lecz nader czesto staje si¢ dla
przybyszéw cmentarzyskiem. Wejécie na teryto-
rium monstrum oznacza bowiem zmagania na
jego zasadach, z mrowiem putapek i podstepow
z dawna czekajacych na ofiare. To jak walka
z calg armig, a nie z pojedyncza istota!

Gléwnymi zaletami armii sg: liczne Moduly,
ktore aby dziata¢ nie muszg by¢ potaczone ze
Sztabem, a takze nowy rodzaj jednostek, jakimi
s3 Wszczepy.

Wada armii jest posiadanie tylko jednego
zetonu, za pomocg ktérego moze atakowac prze-
ciwnika, ktory w dodatku wymaga wylozenia na
plansze dodatkowych Zetondw, by przyspieszy¢
jego ataki i zwiekszy¢ ich sile. Mephisto nie
posiada réwniez mozliwo$ci strzelania.

Od poczatku rozgrywki warto pilnowa¢, by
Sztab Mephisto nie znajdowal sie przy krawedzi
planszy, ale za to blisko Sztabu przeciwnika.

Z kolei Wszczepy i Moduty Mephisto
najlepiej ustawia¢ na obrzezach planszy, z dala
od Sztabu przeciwnika. Dzieki temu bedzie on
musiat zdecydowac, czy pos$wieci swoje sity na
likwidacje Wszczepow i Moduléw, nie ranigc
w ten sposob Sztabu, czy skoncentruje si¢ na
jego atakowaniu, jednocze$nie pozwalajac na
znaczne jego wzmocnienie.

: SzTAB

Sztab Mephisto jako jedyny zeton w armii

posiada mozliwo$¢ atakowania wrogich jedno-
. stek (w tym Sztabow).

Zasieciowany Sztab Mephisto dziala normal-

. nie, z t3 réznicy, Ze obniza sie jego inicjatywe
. 01 za kazda rzucong na niego siec.

W pozostatych przypadkach traktowany jest

jak inne Sztaby (tzn. jego Wytrzymalos¢ to 20,
: inne Sztaby go nie rania, ataki nie zadajace ran
: Sztabom réwniez go nie ranig, itd.).

: MODULY

Moduty Mephisto (poza Wzmacniaczem)

: nie musza by¢ przylaczone do Sztabu, aby na
. niego wplywac — wystarczy, ze zostang polozone
: w dowolnym miejscu na planszy.

. Wszczepry

Wiszczepy to nowy typ jednostek, przed-

stawiajacych akeje, ktdre gracz moze wykona¢
. W swojej turze.

Raz na ture gracz moze uruchomic jeden

: zleiacych na planszy Wszczepow jego wlasnej
. armii.

Wyjatkiem jest sytuacja, gdy Modut lub

: Moduly Sondy znajdujq si¢ na planszy - kazdy
: z tych Moduléw pozwala na uruchomienie jed-
. nego dodatkowego Wszczepu. Zaden Wszczep
: nie moze by¢ aktywowany wiecej niz raz

. podczas jednej tury.

Wrylozone na plansze Wszczepy nie

muszg sasiadowac ze Sztabem, by mozna
* bylo je uruchomié.

Zasieciowane Wszczepy nie moga

: zosta¢ uruchomione.

Przyktadowe zetony Wszczepow




SZTAB

Sztab Mephisto atakuje

w trzech kierunkach

w inicjatywie 1, jedna z jego
stron chroniona jest przez
pancerz.

Cecha specjalna: Obrot

Raz na ture jedna, dowolna
jednostka Mephisto (w tym
réwniez Sztab) moze obroci¢
sie w dowolnym kierunku.

SONDA

kazdy zeton Sondy lezacy na
planszy pozwala graczowi
raz na ture uruchomic jeden
dodatkowy Wszczep. Nie
daje mozliwoéci uruchomie-
nia ponownie Wszczepu,
ktory juz w danej turze zostat
aktywowany.

PASZCZA

gdy zeton ten znajduje si¢
na planszy, Sztab Mephisto
atakuje wrecz we wszystkich
6 kierunkach (nie tylko
bazowych 3). Ataki w dodat-
kowych trzech kierunkach
wykonywane sg z takg sama
sita 1 w tej samej inicjatywie,
co bazowe ataki.

SZPON

gdy znajduje si¢ na planszy,
zwigksza sile ciosu o 1, do-
datkowo posiada pancerz
na jednej ze $cian.

AKCELERATOR

gdy znajduje sie na planszy,
zwigksza inicjatywe o 1,
dodatkowo posiada pan-
cerz na jednej ze $cian.

SZCZEKI

uruchamiajgc ten Wszczep,
gracz natychmiast wywotuje
Bitwe rozgrywang na stan-
dardowych zasadach.

WZMACNIACZ

wszystkie wlasne podlaczone jednostki

(z wyjatkiem Sztabu) otrzymuja 1 dodatkowy
punkt Wytrzymatosci (gdy taka jednostka
otrzyma rane, nie ginie, tylko nalezy potozy¢
na niej znacznik rany). Jesli taka jednostka
przestanie sasiadowac z zetonem Wzmac-
niacza lub gdy zostanie on zasieciowany

- natychmiast traci ow dodatkowy punkt
Wytrzymatosci (i jesli pozostawata na planszy
tylko dzieki niemu, ginie natychmiast).

Akcelerator

Szpon

Sie¢

Kwasomiot

INKUBATOR

uruchamiajac ten Wszczep, gracz decyduje

o jego dziataniu i kfadzie na nim jeden

z dostepnych znacznikéw Inkubatora. Po
zakonczeniu najblizszej Bitwy znacznik spada
z planszy i wraca do dostepnej puli (dzieki cze-
mu Inkubator bedzie mégt zosta¢ ponownie
uruchomiony).

Jednocze$nie na jednym Inkubatorze moze
leze¢ tylko jeden znacznik i nie moze on
zosta¢ zamieniony na inny.

Dostepne znaczniki Inkubatora to:
Akcelerator — zwieksza o 2 inicjatywe.

Szpon - zwieksza o 2 site ciosu.

Sie¢ — dodaje sie¢ do wszystkich aktywnych
kierunkéw ataku Sztabu (bazowo 3, a 6 gdy na
planszy lezy Modut Paszcza). Kolec rowniez
otrzymuje dzigki niemu wlasciwosc sieci.
Kwasomiot — pozwala na samym poczatku
najblizszej Bitwy (jeszcze przed fazami inicja-
tywy) zdetonowa¢ jedna wlasng jednostke

(z wyjatkiem Sztabu). Wybrana jednostka
ginie, a wszystkie sasiadujace z nig wlasne

i wrogie jednostki (poza Sztabami) otrzymujg
po 1 ranie. Eksplodujacy zeton nie moze by¢
uratowany (np. w wyniku dziatania Wzmac-
niacza). Kwasomiotem nie mozna wybra¢
zasiecowanego zetonu.

TRANSMITER

uruchamiajac ten Wszczep, dwie sgsiadujace
ze sobg wlasne jednostki (takze Sztab) moga
wykona¢ Roszade, zamieniajac sie¢ miej-
scami, lecz nie mogg sie przy tym obrocic.
Zasieciowana jednostka (z wyjatkiem Sztabu
Mephisto) nie moze wykona¢ Roszady.

OGON

uruchamiajac ten Wszczep, dowolna wlasna
jednostka (w tym Sztab), moze odepchnaé
sasiadujacy z nig wroga jednostke, o ile ma
taka mozliwosc¢.



KOLEC a

LEWY

KOLEC
PRAWY

MACKI

uruchamiajgc ten Wszczep, dowolna
wlasna jednostka (w tym Sztab) przyciaga
jedna z oddalonych o 1 pole wrogich
jednostek, tak aby znalazta si¢ ona w bez-
posrednim sgsiedztwie przyciagajacego.
Przyciaggana jednostka moze poruszyc si¢
tylko o jedno pole. Jesli do wyboru jest
kilka mozliwych pol, na ktére wrég moze
zostaé przyciagniety, to przyciagany decy-
duje, na ktdre z nich zostanie przyciagnie-
ty. Przyciggana jednostka moze dowolnie
si¢ obrdci¢ podczas tego ruchu.

Zasieciowane jednostki Mephisto

(z wyjatkiem Sztabu) nie moga przyciagaé
jednostek wroga.

Zasieciowane jednostki wroga nie moga
by¢ przyciagane.

ODNOZA

uruchamiajgc ten Wszczep, dowolna
wlasna jednostka (w tym Sztab) moze,
poruszy¢ si¢ o 1 pole i/lub dowolnie sie
obrocié, o ile ma takg mozliwo$¢.

SWIDER

uruchamiajgc ten Wszczep, dowolna
wlasna jednostka (w tym Sztab) moze
przenies¢ sie na dowolne puste pole
planszy (pola z Zetonami podioza
réwniez traktuje si¢ jako zajete).

ROSZADA

dwie wlasne sgsiadujace jednostki (takze
Sztab) moga zamieni¢ si¢ miejscami, lecz
nie moga si¢ przy tym obrdcic. Zasie-
ciowana jednostka (z wyjatkiem Sztabu
Mephisto) nie moze wykona¢ Roszady.

BITWA a

RUCH

KoLEcC

uruchamiajac ten Wszczep, gracz kladzie
znacznik Kolca (kazdy Wszczep Kolca
pozwala na uzycie jednego, odpowiadajacego
mu znacznika Kolca - lewego lub prawego) na
dowolng jednostke przeciwnika (w tym Sztab),
ktora nie sgsiaduje ze Sztabem Mephisto.

Potozony znacznik oznacza, ze dana jednostka
wroga jest w zasiegu ataku Sztabu Mephisto.
W najblizszej Bitwie zostanie ona zaatakowana
w inicjatywie i z sila, z jakg atakuje Sztab Me-
phisto, tak jakby sasiadowata ze Sztabem i byta
przez niego bezposrednio atakowana.

Kolec nie jest dodatkowym atakiem, co ozna-
cza, ze jesli na wrogiej jednostce lezy znacznik
Kolca i jest ona w trakcie Bitwy atakowana
przez Sztab Mephisto jego normalnym atakiem
wrecz, to atakowana jest tylko raz (po czym
zeton Kolca normalnie wraca do gracza).

Znacznik Kolca wraca do gracza:

- po wykonanym ataku w czasie Bitwy,

- w przypadku gdy jednostka, na ktorej lezat
zostanie w jakikolwiek sposob przemieszczona
na inne pole,

- a takze po zasieciowaniu, przejeciu lub
zniszczeniu Wszczepu Kolca.

Wylozonego znacznika Kolca nie mozna
przenie$¢ dopoki nie wroci on do gracza.
Pancerz nie chroni przed dziataniem Kolca.

Przyktad dziatania Kolca

W trakcie Bitwy Sztab Mephisto zaatakuje

w inicjatywie 1 z silg 2. Dzigki prawemu
Kolcowi atak ten dosiegnie réwniez Sitacza

- jednostka ta otrzyma 2 rany i tym samym
zostanie zdjeta z planszy. Sztab Posterunku
réwniez otrzyma 2 rany — znajduje si¢ on w za-
siegu normalnego ataku Sztabu Mephisto, wiec
obecnos¢ na nim znacznika Kolca nie zwigksza
ilosci zadawanych ran. Po wykonaniu atakéw
oba znaczniki Kolca wracajg do gracza.




SzTAB
Ataki, ktére normalnie nie zadajg ran Szta-
bom (jak Snajper, Bomba, Mina, Granat, Dziura

itd.), nie ranig tez Sztabu Mephisto.

Przejecie Kontroli z Vegas nie dziala na Sztab
Mephisto.

Ladunek wybuchowy z Sharrash nie rani
w ogole Sztabu Mephisto, natomiast Paraliz
dziala na niego normalnie.

Wszystkie powyzsze efekty dziatajg normal-
nie na reszte Zetonow armii Mephisto.
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MEPHISTO

efektu.

: Mopury

Jesli Skoper lub Agitator (lub Sztab Vegas)

przejmie jaki$§ Modul Mephisto dzialajacy na
. calg planszg, to bedzie on dzialal na calej planszy
. odpowiednio dla gracza Posterunku lub Vegas.

Przejecie Modutu Paszczy nie daje zadnego

Przejecie przez Vegas Sondy daje mozliwo$é

i uruchomienia 2 przejetych Wszczepow na ture

. (pod warunkiem, ze pod kontrola Vegas znajdu-
: ja sie 2 Wszczepy Mephisto).

: WszczerPY

Gdy polozenie Zetonu Wszczepu na planszy

. zapelni jg, Bitwa rozgrywa si¢ natychmiast —
! nie ma mozliwosci uruchomienia potozonego
. wla$nie Wszczepu.

Skoper nie dziala na Wszczepy.
Jesli jaki§ Wszczep zostanie przejety przez

Przejecie Kontroli, gracz Vegas moze (nawet

D w tej samej turze, w ktérej Wszczep zostal prze-

: jety) normalnie go uruchomié zgodnie z zasada,
* 7e w turze mozna uruchomié 1 swoj Wszczep.

. Jesli przejetym Wszczepem bedzie Inkubator,

. na ktérym lezy juz znacznik, to Wszczep zostaje
. przejety razem z nim. W przypadku braku

. znacznika to gracz Vegas moze normalnie

. (korzystajac z mozliwosci uruchomienia jednego
¢ Wszczepu na ture) potozy¢ na nim 1 z dostep-

¢ nych znacznikéw Inkubatora.

Uzywajac Swidra Inkubator jest przenoszony

. razem z lezacym na nim znacznikiem.

Dziatanie Kwasomiotu i detonacje Ladunkéw

wybuchowych Sharrash rozpatrywane sa

. jednoczesnie.
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