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DOOMSDAYMACHINE

OPIS FABULARNY

Doomsday Machine to zautomatyzowana, $miercionosna putapka - inteligentny
system zabezpieczen strzegacy bazy ukrytej na radioaktywnych pustkowiach.
Jego algorytm nakazuje zniszczy¢ kazdego intruza, czy jest to cztowiek, mutant,
czy tez robot Molocha. C6z moze sie kry¢ za tak poteznym systemem obronnym?

OPIS ARMII

Zaleta Doomsday Machine sa moduty dalekiego zasiegu, duza iloS¢ Medykow,

a takze Putapka i Mata Bomba, potrafiace odzyskac potrzebne miejsce w sytuacii
dominacji przeciwnika na planszy. Najwieksza sita armi sg jednak specjalne
jednostki, potrafiace przekierowywac i powielac strzaty (Sieciarz Zagtady, Stano-
wisko Ogniowe i Roztrajacz).

Wada armii jest niewielka liczba jednostek walczacych, ich niezbyt wysoka Inicja-
tywa, a takze trudno$¢ w uruchamianiu Bitwy i prawie kompletny brak mozliwosci
poruszania sie.

RADA TAKTYCZNA

Dobra metoda walki jest jak najszybsze podstawienie przy wrogim Sztabie jednostki
przekierowujacej ataki, przez co nawet mata szczelina w jego obronie pozwoli nam
kierowac w strone Sztabu przeciwnika wiele roznych atakow. Dzigki dobrze rozbu-
dowanemu tancuchowi specjalnych jednostek przekierowujacych i powielajacych
ataki Doomsday Machine potrafi zapanowac nad polem walki, szczegdlnie jesli
choc jeden mocno przyspieszony strzelec skieruje do facucha swoj strzat. Caty
czas trzeba pamigtac o dalekim zasiggu naszych modutow (w tym Medykow!),
ktore moga dziata¢ nawet ponad jednostkami przeciwnika oraz o mozliwosci
jednego obrotu dowolnej jednostki w kazdej turze.

SYTUACJE SZCZEGOLNE:

Kwestia jednostek przekierowujacych
(Roztrajacz, Stanowisko ogniowe, Sieciarz Zagtady):
Jednostki przekierowujace automatycznie i zawsze przekierowuja/roztrajajg KAZDY atak
dystansowy wtasnej lub sojuszniczej jednostki, ktory trafia we wlot.
Przekierowany/roztrojony atak zachowuje wszystkie swoje cechy (site strzatu, ceche specjal-
na, np. Gauss, czy w przypadku sojuszy: Shotgun, Rakieta, strzat snajperski itd).

Wiasne ataki dystansowe nie moga zignorowac przekierowania nawet wtedy, gdy potrafig omi-
jaé lub ignorowa¢ wymaogi linii strzatu, np. strzal Gaussa, Mozdzierz, strzat snajperski. Jednost-
ka przekierowujaca zmienia linig strzatu ataku dystansowego nawet w tych przypadkach, tzn.
strzat Gaussa nie przeleci dalej nad jednostka przekierowujaca, atak Mozdzierza trafi jednostke
stojaca za jednostka przekierowujaca, ale zgodnie z kierunkiem wyznaczonym przez jej wylot,
strzat snajperski trafi jednostke na linii wyznaczonej przez wylot jednostki przekierowujacej (0
ile nie trafit jednostki wroga zanim dotart do jednostki przekierowujacej).

Zasieciowana jednostka przekierowujaca nie przekierowuje/nie roztraja atakéw dystansowych
(wtasne ataki normalnie przelatuja ponad jednostka przekierowujaca).

Jednostki przekierowujace nie sa modutami, wiec Skoper i Szpieg nie moga sie do nich podpinac.

Na jednostki przekierowujace nie dziataja Moduty zmieniajace cechy ataku (np. Zwiadowca,
Oficer, Matka, Dywersant itp.), jako ze jednostki te nie wykonuja atakéw same z siebie.

Sparalizowanie (Paraliz Sharrash) jednostki przekierowujacej nie spowoduje zatrzymania
przekierowywanego/roztrajanego ataku dystansowego.

Kwestia Putapki

Medyk nie moze zapobiec eksplozji Putapki, tzn. nie moze jej uratowac w sytuacji, kiedy
zostata trafiona przez wroga w $cianke wywotujaca eksplozje.

Na Putapke nie dziataja zadne bonusy zwigkszajace sitg ataku.

Oficer dziata zaréwno na Strzelca Gamma, jak i na Strzelca Delta (jednostki zaznaczone
na zielono). Jego dziatanie nie obejmuje natomiast Strzelca Alfa, ktéry znajduje sie poza
zasiegiem Modutu.

Na Strzelca Omega (zaznaczonego na czerwono) dziata
z kolei Gtéwny Procesor Bojowy, ktérego zasieg dziatania to dwa kolejne pola, bez wzgledu
na to, czy pierwsze pole bedzie zajete przez jednostke wtasna, wroga, czy pozostaje puste.

Na linii strzatu Dziatka Gaussa stoi Stanowisko ogniowe (zaznaczone na czerwono),

ktére wymusza catkowita zmiane kierunku jego strzatu - strzat Gaussa nie przelatuje nad

Stanowiskiej ogniowym, natomiast trafia wszystkie wrogie jednostki na nowej linii strzatu,
wyznaczonej przez wylot Stanowiska ogniowego (przekierowanie strzatu nie pozbawia go

jego cechy).

Z kolei na linii strzatu Strzelca Gamma znajduje sie Roztrajacz (oznaczony na zielono),
ktory nie tylko przekierowuje, ale i powiela strzat. Strzelec Gamma wykonuje strzat o sile
2 (dzigki Oficerowi), ktory przelatuje nad Oficerem, a nastepnie jest przekierowywany w
trzech kierunkach wyznaczanych przez wyloty Roztrajacza. Sita przekierowanego strzatu
nie ulega zmianie.
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Cecha specjalna: w kazdej
turze jedna dowolna
wilasna jednostka moze
wykonac obrot.

Nletypowy rodza] strzelca
ktory potrafi zrani¢
strzatem wigcej wrogich
~ jednostek jednoczesnie.
Wszystkie wrogie jednostki
znajdujace sig na linii
strzatu otrzymuja 1 rane.
Jednak na Dziatko Gaussa
nie dziataja bonusy, ktére
zwiekszaja site zwyktego
strzatu. Wytrzymatosc.

ESTRZELEC GATL

Atak Strzelecki w Inlclaty-
wie 2 i 1, Wytrzymatosc¢
oraz Pancerz.

Roztra]acz potraﬂ zmlemc
kierunek strzatu wtasnych
jednostek, a dodatkowo
powieli¢ taki strzat
w trzech kierunkach. Jesli
jakakolwiek wtasna jed-
nostka trafi Roztrajacza
w $cianke oznaczong iko-
na wlotu, strzat kierowany
jest dalej i powielany - w
kazda strong oznaczona
wylotem. Wytrzymatosc.

AT

Modut Dalekiego Zasiegu - dziatanie Modutu sigga
C-J 0 jedno pole dalej niz w przypadku zwyktych Modutow. Modut
obejmuje swoim dziataniem pole sasiednie oraz nastepne, jednak oba

Sie¢. Dodatkowo Sieciarz
Zagtady potrafi zmieni¢
kierunek strzatu wtasnych
jednostek - jesli jakakol-
wiek wtasna jednostka
trafi Sieciarza Zagtady w
Scianke oznaczona ikona
wlotu, strzat kierowany
jest dalej - w strone
oznaczong wylotem.

Stanowisko ogniowe
potrafi zmieni¢ kierunek
strzatu wtasnych jedno-
stek - jesli jakakolwiek
wtlasna jednostka trafi
Stanowisko ogniowe w
$cianke oznaczong ikona
wlotu, strzat kierowany
jest dalej - w strong
oznaczong wylotem. Wy-
trzymato$¢ oraz Pancerz.

wrogi atak w'ozna-
czong $ciankg sprawia,

jednostce zaréwno wtasnej,

zdejmowana z planszy
i nie moze zosta¢ uratowana
w zaden sposob.

Jesll Wtasna podlaczona
jednostka otrzymuje rany
z ataku jednej wrogiej
jednostki (lub zetonu Na-
tychmiastowego), wtedy
ginie Medyk, a tamte rany
sg anulowane.

ZW|eksza 0 1 site strza’ru

wiasnym podtaczonym
jednostkom.

* Zwigksza 0 1 Inicjatywe
wiasnych podfaczonych
jednostek.

ze Putapka eksploduje, zadajac
po 1 ranie kazdej sasiadujacej

jak i wrogiej, w tym Sztabom.
Po eksplodowaniu Putapka jest

 Potaczorte z Grownym *

Procesorem Bojowym
jednostki moga
wykonac jeszcze raz
swoj atak w segmencie
Inicjatywy o 1 nizszym.
s Jesli jednostki same z
siebie wykonuja dwa
ataki, wtedy dodatkowy
trzeci atak nastapi

w trzecim, kolejnym
segmencie. Jesli jed-
nostki wykonaty swoj
normalny atak

w segmencie Inicjatywy
0, w tym wypadku nie
moga juz wykonac
dodatkowego ataku.

Rozpoczyna S|e Bltwa

Nie mozna jej zagrac, jesli
ktorykolwiek z graczy
pociagnat swoj ostatni
zeton. Po Bitwie tura
gracza sig konczy.

Jedna z wiasnych jedno-
stek odpycha sasiadujaca
Z nig jednostke wroga o

1 pole. Jesli do wyboru
jest kilka pustych pdl, na
jakie wrog moze zosta¢
odepchniety, odpychany
decyduje, na ktdre zosta-
nie przesuniety.

M AL A B 0 I"I B
\ Zadaje i Tane kazdej
jednostce (tak wrogiej,
jak i wiasnej) stojacej
na kazdym z trzech pol
razenia. Pole razenia
Matej Bomby to 3 heksy
wzajemnie ze soba sasia-
dujace (tak jak przedsta-
wiono na zetonie). Mata
Bombe trzeba rzucic tak,
by pole jej razenia nie
wykroczyto poza plansze.
Mata Bomba nie zadaje
obrazen Sztabom.

X - liczba Zetonow

Grajac armia Doomsday Machine mozesz spotkac sie z niezwyktg sytuacja - kombinacja
zetondw, ktora pozwala na wyprowadzanie najsilniejszego ataku, jaki mozna sobie wyobrazic.

zgodnie z kierunkiem dziatania Modutu. Dziatanie Modutu Dalekiego

Zasiggu przenosi sig rowniez ponad pustymi polami, jak i ponad polami
zajetymi przez wrogie jednostki. Kazda wtasna jednostka znajdujaca sie
w zasiegu dziatania Modutu jest automatycznie objeta jego dziataniem.

W przypadku Medyka - jesli jest on podtaczony do dwdch jednostek
i obie ging jednoczesnie, gracz wybiera, na ktéra z nich dziata Modut.

m - wylot @ - wlot

Sytuacja taka nie jest btedem - jest to po prostu cecha Doomsday Machine.









