SYTUACJIE SZCZEGOLNE:

Sztab

Ataki, ktére normalnie nie zadaja ran Sztabom (jak
Snajper, Bomba, Mina, Granat, Dziura itd.), nie rania
tez Sztabu Mephisto.

Przejecie Kontroli z Vegas nie dziata na Sztab Mephisto.

kadunek wybuchowy z Sharrash nie rani w ogéle Sztabu
Mephisto, natomiast Paraliz dziata na niego normalnie.

Wszystkie powyzsze efekty dziataja normalnie na resz-
te zeton6w armii Mephisto.

Moduty

Jesli Skoper lub Agitator (lub Sztab Vegas) przejmie
Modut Mephisto, to bedzie on dziatal na wszystkie ze-
tony odpowiednio gracza Posterunku lub Vegas.

Przejecie Modutu Paszczy nie daje zadnego efektu.

Przejecie przez Vegas Sondy daje mozliwo$¢ uruchomie-
nia 2 przejetych Wszczepow na ture (pod warunkiem, ze

pod kontrola Vegas znajduja sig 2 Wszczepy Mephisto).

Zawarto$¢ pudetka:
35 zetondw Mephisto, 2 znaczniki Mephisto,
2 znaczniki Ran, 2 znaczniki Kolca,

i znaczniki, instrukcja.
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4 znaczniki Wszczepow, zapasowy zeton gy pOBRAC ZESTAW HEXOGEOWEK
ZwIAZANYCH z MEPHISTO.

Wszczepy

Gdy potozenie zetonu Wszczepu na planszy zapetni ja,
Bitwa rozgrywa sie natychmiast — nie ma mozliwosci
uruchomienia potozonego wtasnie Wszczepu.

Skoper nie dziata na Wszczepy.

Jesli jakis Wszczep zostanie przejety przez Przejecie
Kontroli, gracz Vegas moze (nawet w tej samej turze,
w ktorej Wszczep zostat przejgty) normalnie go uru-
chomic zgodnie z zasada, ze w turze mozna uruchomic
1 swo6j Wszczep. Jesli przejgtym Wszczepem bedzie
Inkubator, na ktorym 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 turg)

potozy¢ na nim 1 z dostepnych znacznikéw Inkubatora.

Uzywajac Swidra Inkubator jest przenoszony razem
z lezacym na nim znacznikiem.

Dziatanie Kwasomiotu i detonacje tadunkéw wybu-
chowych Sharrash rozpatrywane sa jednoczesnie.
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 MEPHIST

OPIS FABULARNY

Anomalie rodem z radioaktywnych lejow po bombie ro-
dza potwornosci, o ktdrych nie $nito sig przedwojennym
naukowcom. Mephisto to gigantyczny czerw, jedyna
w swoim rodzaju synteza ciafa i stali, ktéra stanowi za-
grozenie nawet dla dobrze uzbrojonych sit ekspedycyj-
nych. Skazony krater kusi jako szlak na skréty i zrodto
zasobow, lecz nader czesto staje sie dla przybyszow
cmentarzyskiem. WejScie na terytorium monstrum
oznacza howiem zmagania na jego zasadach, z mro-
wiem pufapek i podstepow z dawna czekajacych na ofia-
re. To jak walka z catg armia, a nie z pojedyncz3 istota!

OPIS ARMII

Gtownymi zaletami armii sa: liczne Moduty, ktore aby
dziata¢ nie musza by¢ pofaczone ze Sztabem, a takze
nowy rodzaj zetonow, jakimi sa Wszczepy.

Wada armii jest posiadanie tylko jednego zetonu, za
pomoca ktdrego moze atakowac przeciwnika, ktory
w dodatku wymaga wytozenia na plansze dodatkowych
zetonow, by przyspieszy¢ jego ataki i zwiekszy¢ ich site.
Mephisto nie posiada réwniez mozliwosci strzelania.

RADA TAKTYCZNA

0d poczatku rozgrywki warto pilnowac, by Sztab Mephisto
nie znajdowat 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 poswieci swoje
sity na likwidacje Wszczepow i Modutow, nie raniac w ten
sposob Sztabu, czy skoncentruje sie na jego atakowaniu,
jednoczesnie pozwalajac na znaczne jego wzmochienie.

NOWE REGULY

Sztab

Sztab Mephisto jako jedyny zeton w armii posiada moz-
liwo$¢ atakowania wrogich jednostek (w tym Sztabow).

Zasieciowany Sztab Mephisto dziata normalnie, z ta réz-
nica, ze obniza sig jego inicjatywe o 1 za kazda rzucong
na niego siec.

W pozostatych przypadkach traktowany jest jak inne
Sztaby (tzn. jego Wytrzymatosé to 20, inne Sztaby go
nie rania, ataki nie zadajace ran Sztabom réwniez go nie
rania, itd.).

Moduty

Moduty Mephisto nie musza by¢ przytaczone do Sztabu,
aby na niego wptywac — wystarczy, ze zostang potozone
w dowolnym miejscu na planszy (poza Wzmacniaczem,
ktory dziata jak tradycyjny Modut).

Wszczepy
Wszczepy to nowy typ jednostek, przedstawiajacych ak-
cje, ktore gracz moze wykonac w swojej turze.
Raz na turg gracz moze uruchomic jeden z lezacych na
planszy Wszczepow jego wtasnej armii.
Wyijatkiem jest sytuacja, gdy Modut lub Moduty Sondy
znajdujg sig na planszy — kazdy z tych Modutow pozwala
na uruchomienie jednego dodatkowego Wszczepu. Za-
den Wszczep nie moze by¢ aktywowany wiecej niz raz
podczas jednej tury.
Wytozone na plansze Wszczepy nie muszg sasiadowac
ze Sztabem, by mozna byto je uruchomic.

Zasieciowane Wszczepy nie moga zostaé uruchomione.
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Sztab Mephisto atakuje w trzech kierun-
kach w inicjatywie 1, jedna z jego stron
chroniona jest przez pancerz.

Cecha specjalna: Obrdt

Raz na turg jedna, dowolna jednostka
Mephisto (w tym réwniez Sztab) moze
obracic sig w dowolnym kierunku.

pozwala graczowi raz na turg uruchomic
jeden dodatkowy Wszczep. Nie daje
mozliwo$ci uruchomienia ponownie
Wszczepu, ktory juz w danej turze zostat
aktywowany.

Sztab Mephisto atakuje wrecz we wszyst-
kich 6 kierunkach (nie tylko bazowych 3).
Ataki w dodatkowych trzech kierunkach
wykonywane s3 z taka sama sita i w tej
samej inicjatywie, co bazowe ataki.

Gdy znajduie sig na planszy, zwigksza sitg
ciosu o 1, dodatkowo posiada pancerz na
jednej ze Scian.

“SHAKCENERATOR 3"

Gdy znajduje sig na planszy, zwigksza ini-
cjatywe o 1, dodatkowo posiada pancerz
na jednej ze $cian.

HACNTACZ 2
Wszystkie wtasne podtaczone jednostki
(z wyjatkiem Sztabu)
otrzymuja 1 dodatkowy punkt Wytrzy-
matosci (gdy taka jednostka otrzyma
rang, nie ginie, tylko nalezy potozy¢ na
niej znacznik rany). Jesli taka jednostka
przestanie sasiadowac z zetonem
Wzmacniacza lub gdy zostanie on
zasieciowany - natychmiast traci 6w
dodatkowy punkt Wytrzymatosci (i jesli
pozostawata na planszy tylko dzigki
niemu, ginie natychmiast).

B b i

Wszczep. Uruchamiajac ten Wszczep,
gracz natychmiast wywotuje Bitwe
rozgrywana na standardowych za-
sadach.

Wszczep. Uruchamiajac ten Wszczep,
gracz decyduje o jego dziataniu i ktadzie
na nim jeden z dostepnych znacznikéw
Inkubatora. Po zakonczeniu najbliz-

szej Bitwy znacznik spada z planszy

i wraca do dostepnej puli (dzigki czemu
Inkubator bedzie mogt zosta¢ ponownie
uruchomiony).

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

Dostepne znaczniki Inkubatora to:
@ Akcelerator — zwigksza o 2 inicjatywe.
Sie¢ Szpon — zwieksza o 2 sife ciosu.

Sie¢ — dodaje sie¢ do wszystkich aktyw-
Kwasomiot nych kierunkéw ataku Sztabu (bazowo 3,

a 6 gdy na planszy lezy Modut Paszcza).
Kolec réwniez otrzymuije dzigki niemu
wilasciwos¢ sieci.
Kwasomiot — pozwala na samym
poczatku najblizszej Bitwy (jeszcze przed
fazami inicjatywy) zdetonowac jedna
wiasng jednostke (z wyjatkiem Sztabu).
Wybrana jednostka ginie, a wszystkie
sasiadujace z nig wtasne i wrogie jed-
nostki (facznie ze Sztabami*) otrzymuija
po 1 ranie. Eksplodujacy zeton nie moze
by¢ uratowany (np. w wyniku dziatania
Wzmacniacza). Kwasomiotem nie mozna
wybraé zasiecowanego zetonu.
*zgodnie z zasada dziatania Klauna w Neuroshimie 3.0

RTINS HTTE

Wszczep. Uruchamiajac ten Wszczep,
dwie sasiadujace ze soba wlasne jed-
nostki (takze Sztab) moga wykona¢ Ro-
szade, zamieniajac sig miejscami, lecz nie
moga sie przy tym obrécic. Zasieciowana
jednostka (z wyjatkiem Sztabu Mephisto)
nie moze wykonaé Roszady.

Wszczep. Uruchamiajac ten Wszczep,
dowolna wtasna jednostka (w tym
Sztab), moze odepchnac sasiadujaca

z nig wroga jednostke, o ile ma taka
mozliwo$¢. Zasieciowana jednostka

(z wyjatkiem Sztabu Mephisto) nie moze
Odpychac.

Wszczep. Uruchamiajac ten
Wszczep, dowolna wrasna
jednostka (w tym Sztab) przyciaga
jedna z oddalonych o 1 pole wro-
gich jednostek, tak aby znalazta sie
ona w bezposrednim sasiedztwie
przyciagajacego. Przyciagana
jednostka moze poruszy¢ sig tylko
0 jedno pole. Jesli do wyboru

jest kilka mozliwych pol, na ktére
wrog moze zostaé przyciagniety,
to przyciagany decyduje, na ktdre
z nich zostanie przyciagniety. Przy-
ciagana jednostka moze dowolnie
sig obrocic podczas tego ruchu.

Zasieciowane jednostki Mephisto
(z wyjatkiem Sztabu) nie moga
przyciagac jednostek wroga.

Zasieciowane jednostki wroga nie
moga by przyciagane.

Wszczep'. Uruchamiajac ten Wszczep,
dowolna wtasna jednostka (w tym Sztab)

" moze, poruszyé sig 0 1 pole ilub dowol-

nie sie obrdcic, o ile ma taka mozliwos¢.

Wszczep. Uruchamiajac ten Wszczep,
dowolna wtasna jednostka (w tym Sztab)
moze przeniesé sig na dowolne puste
pole planszy (pola z zetonami podtoza
réwniez traktuje sie jako zajete).

Dwie wtasne sasiadujace jednostki (takze
Sztab) moga zamienic sie miejscami, lecz
nie moga sie przy tym obrécic.
Zasieciowana jednostka (z wyjatkiem
Sztabu Mephisto) nie moze wykonac
Roszady.

HNRPRENY X

X - liczba zetonéw

Przesun dowolny wiasny
zeton o jedno pole i/lub
dowolnie go obréé. Zeton
mozna przesuna¢ tylko na
wolne pole.

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

Kolec

Uruchamiajac ten Wszczep, gracz ktadzie znacznik Kolca (kazdy Wszczep Kolca
pozwala na uzycie jednego, odpowiadajacego mu znacznika Kolca — lewego lub
prawego) na dowolna jednostke przeciwnika (w tym Sztab), ktora nie sasiaduje
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 sifa, z jaka atakuje Sztab Mephisto, tak jakby sasiadowata ze Sztabem i byta
przez niego bezposrednio atakowana.

Kolec nie jest dodatkowym atakiem, co oznacza, 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 ktdrej lezat zostanie w jakikolwiek sposob
przemieszczona na inne pole,

- atakze po zasieciowaniu, przejeciu lub zniszczeniu Wszczepu Kolca.
Wytozonego znacznika Kolca nie mozna przenieS¢ dopoki nie wrdci on do gracza.
Pancerz nie chroni przed dziataniem Kolca.



