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SYTUACIE SZCZEGOLNE:
Kwestia Macierzy:

Modut musi by¢ bezposrednio przytaczony do ktérejkolwiek jed-
nostki Macierzy (a nie jedynie sasiadowac z jednostka Macierzy),
by jego bonus dziatat na Macierz.

Zetony wroga dziatajace na Moduty Macierzy (np. anulujace dzia-
tanie Modutu) musza dziata¢ bezposrednio na Modut, nie za$ na
dowolng jednostke Macierzy.

Zasieciowana jednostka nalezaca do Macierzy nadal nalezy do Ma-
cierzy i przenosi dalej jej wtasciwosci — przynalezenie do Macierzy
to wtasciwos¢ bierna (tak jak zajmowanie pola planszy), nie za$
aktywna czynno$¢. Za to przejecie takiej jednostki (np przez Agita-
tora Vegas) przerywa w tym miejscu Macierz.

Wrogie Moduty ostabiajace, przytaczone do jednostki Macierzy,
dziataja jedynie na tg jednostke, nie za$ na cata Macierz.

Pnacza to Modut dziatajacy tylko na sasiadujace z nimi jednostki
wroga, a nie na wtasne, dlatego Pnacza nie wptywaja na Macierz.

Do Macierzy nie moze naleze¢ zadna jednostka spoza armii Neo-
dzungli, nawet jesli jest to przytaczony do Sztabu Neodzungli
Szpieg.

Kwestia Korzeni:

Jesli na zetonie Korzeni stoi jakakolwiek jednostka i pole to zo-
stanie zaatakowane Zetonem Natychmiastowym (np. Granatem,
Bomba, Snajperem), wtedy atakujacy wybiera, w ktdry zeton (czy
w Korzenie, czy w stojaca na nich jednostke) atak jest skierowany.

Kwestia Jadu:

Na planszy jednoczesnie moga leze¢ maksymalnie 2 znaczniki
Jadu Neodzungli. Jesli Truciciel ukasi kolejna jednostke, a nie po-
zostat juz zaden wolny znacznik Jadu, wtedy trafiona jednostka nie
zostaje zatruta. Gdy znacznik Jadu znéw zostanie zdjety z planszy
(np. zatruta dotad jednostka zginie catkowicie), wtedy Truciciel
znow bedzie mogt zatruwac wrogow.

Jesli na jednej jednostce leza 2 znaczniki Jadu, wtedy na poczat-
ku kazdej Bitwy otrzymuje ona 2 rany.

Medyk moze w normalny sposcb przejac na siebie rang wynika-
jaca z Jadu, jaka otrzymac miafa przytaczona do niego jednostka.
Nalezy pamietac, ze jeden Medyk pochtania maksymalnie 1 rane,
jaka na poczatku Bitwy powoduje znacznik Trucizny. Oznacza to,
ze dwa znaczniki traktowane s jako dwa ataki o sile 1 (tak zresz-
13 jest w praktyce, to efekty dwach roznych atakow).

Jad dziata na Sztaby w normalny sposéb.

Jednostki sojusznika nie naleza do Macierzy i nie moga korzysta¢
Z jej specjalnych wiasciwosci.

Na cata Macierz dziataja tylko Moduty Neodzungli.

Moduty sojusznika w normalny sposob dziataja na przytaczone
jednostki, ale nie dziataja na cata Macierz.

Moduty Neodzungli tylko bezposrednio przytaczone do jednostki
sojusznika w normalny sposob daja jej bonus. |

Lista komponentow: 35 zetonéw Neodzungli, 2 znaczniki jadu, 6 znacznikéw ran, 2 znaczniki Neodzungli, 3 znaczniki sieci, 5 zapaso-

wych znacznikéw oraz 1 zapasowy zeton, instrukcja.
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OPIS FABULARNY .

Gdy niedobitki ludzkosci podnosity sig z kolan po wyniszczajacej wojnie, gdy spogladaty ze strachem na pétnoc,
na ziemie zajgte przez armie robotoéw, na potudniu zrodzita sig grozba rownie silna, cho¢ nie tak dynamiczna jak
Moloch. Powoli, lecz nieustepliwie zaczeta rozrastac sig tam wszechogarniajgca zmutowana dzungla, kierowana
nieokietznanym instynktem przetrwania i z kazdym rokiem pochtaniata kolejne kilometry ziem ludzi. Wchtaniata
wszystko, z czym sig zetkneta, zamieniajac zwierzeta i ludzi w zmutowane bestie i symbiotyczne organizmy, po-
magajace jej prze¢ naprzod i zwalcza¢ kazde zagrozenie. Ten ogromny, zielony i krwiozerczy organizm nazwano

Neodzungla.
OPIS ARMII

Gtoéwna zaletg armii jest zdoIno$¢ do tworzenia Macierzy, dzieki czemu jeden Modut moze wspomagac jednocze-
Snie wszystkie nalezace do Macierzy jednostki. Nawet stabe w pojedynke jednostki moga sie przez to sta¢ szybkimi
i skutecznymi zabojcami.

Wada armii jest jej niewielka mobilnosé, brak strzelcow oraz fakt, ze bez Macierzy jej jednostki sa stosunkowo
stabe i powolne.

RADA TAKTYCZNA

Neodzungla powinna jak najszybciej i za wszelka ceng rozbudowaé Macierz i starac sig nie zmarnowac zadnego z
Modutéw. Ponadto warto zadbac o ochrong Modutéw, kryjac je za innymi jednostkami. Ryzykownym, lecz czesto
optacalnym posunigciem jest wystawianie jednostek z mysla o ich pozniejszym przyspieszeniu i wzmocnieniu za
pomoca Macierzy. Trzeba takze zawczasu zabezpieczy¢ strukture Macierzy przed przerwaniem — m.in. przypilno-
wac, by potaczenie ze Sztabem w miare mozliwosci nie opierato sig tylko o jeden zeton. Dobrze jest takze zabezpie-
czy¢ lub zajac pola wokot Sztabu Neodzungli, by przeciwnik nie mogt w fatwy sposdob wstawi¢ tam np. Sieciarza.

Rada taktyczna dla przeciwnika: Przeciwnik powinien skupic sig na przerwaniu Macierzy oraz wyeliminowaniu

Modutéw Neodzungli.
NOWE REGULY

Zetony Podtoza to nowy rodzaj zeton6w, jaki moga zawiera¢ armie.

Zeton Podtoza mozna potozy¢ tylko na wolne pole. Na Zeton Podtoza moze zosta¢ w normalny sposob postawio-
na (lub przesunigta za pomoca Ruchu, itp.) dowolna jednostka, zarowno wtasna, jak i wroga. Zetony Podtoza nie
sg traktowane jak jednostki i nie da sig ich przesuwac, odpychac, sieciowac, przejmowac, ranic, itd. Moga zostac
zniszczone tylko przez atak za pomoca Zetonéw natychmiastowych (Snajper, Granat, Bomba, Mata bomba). Zetony
Podtoza nie blokuja linii strzatu — mozna w normalny sposab strzela¢ ponad nimi. Zeton Podtoza nie liczy sig przy
sprawdzaniu zapetnienia planszy (dotyczy to Bitew wywotanych automatycznie przez zapetnienie planszy).




w, Cecha specjalna -
A Wszystkie wtasne jednostki
sasiadujace ze Sztabem
(Zotnierze i Moduty)
tworza wraz z nim Macierz.
Wszystkie jednostki
bezposSrednio sasiadujace s3 anulowane.

Korzenie to Zeton Podtoza, stuzacy tylko
do przedtuzania Macierzy - jeSli Korzenie
% sasiaduja ze Sztabem Neodzungli lub

2 Macierza, to pomimo tego, ze nie sa
jednostka, w normalny sposob wliczaja
sig do Macierzy, stanowiac jej bierne, lecz
trudne do usuniecia przedtuzenie. Korze-
nie nie sa jednostka i nie mozna do nich
przytacza¢ Modutow. Jesli na zetonie
Korzeni stoi wroga jednostka, Korzenie
mimo to nadal naleza do Macierzy i moga
przenosic dalej jej wrasciwosci. Odcigte
od Macierzy, nie petnig zadnej funkcji.

Jesli whasna podtaczona
jednostka otrzymuje rany

% zataku jednej wrogiej
jednostki (lub zetonu
Natychmiastowego), wtedy
ginie Medyk, a tamte rany

Siec.

z Macierza rowniez do nigj
naleza. Moduly (wytacznie
nalezace do Neodzungli)
przytaczone do dowolnej
jednostki Macierzy (Sztabu,
Zotnierza, Modutu, a nie
Korzeni) dziataja na kazda
jednostke Macierzy, w tym
Sztab.

Dziata na sasiadujace
wrogie jednostki: zmniej-
sza ich Inicjatywg 0 1.

Dwie sasiadujace ze soba wtasne

. jednostki (takze Sztab) moga zamie-
© nic¢ sie miejscami, lecz nie moga sig
przy tym obrécic.

Zasieciowana jednostka nie moze
wykona¢ Roszady.

i SCIANA DRZEUW:- 1

Wytrzymato$¢ oraz
Pancerz.

Zwigksza 0 1 sitg ciosu
wtasnej podfaczonej
jednostki. Pancerz oraz
Wytrzymato$c.

Rozpoczyna sig Bitwa. Nie mozna
jej zagrac, jesli ktorykolwiek z gra-
czy pociagnat swoj ostatni zeton.
Po Bitwie tura gracza sig koriczy.

Zwigksza 0 1 Inicjatywe
= wiasnej podtaczonej

» jednostki. Pancerz oraz
Wytrzymatosc.

Przesur dowolny wtasny zeton o
jedno pole i/lub dowolnie go obroc.
Zeton moza przesunag tylko na
wolne pole.

e 2 SYMBIONT GAMMA:2

Atak wrecz. Zwigksza o0 1 Inicjatywe
& Wytrzymato$c. i sitg ciosu whasnej

4 % podtaczonej jednostki.
Pancerz.

Zadaje 1 rang kazdej jednostce (tak
wrogiej, jak i wtasnej) stojacej na
kazdym z trzech pol razenia. Pole
razenia Matej bomby to 3 heksy
wzajemnie ze soba sasiadujace
(tak jak przedstawiono na zetonie
Matej bomby). Mata bombe trzeba
rzuci¢ tak, by pole jej razenia

nie wykroczyto poza plansze.
Mata bomba nie zadaje obrazen
Sztabom.

Jesli jednostka z ikong Jadu zada obrazenia wrogiej jedno-
stce (takze Sztabowi), trafiona jednostka oprocz otrzyma-
nia tych obrazen zostaje zatruta. Ktadzie sie na niej znacz-
nik Jadu i odtad na poczatku kazdej Bitwy (jeszcze przed
fazami inicjatywy) otrzymuje ona automatycznie 1 rane.

ﬂ - znacznik Jadu

Zielong obwodka zaznaczono zetony nalezace do Macie-
rzy (potaczone ze Sztabem bezpo$rednio lub przez inne
jednostki czy Korzenie Neodzungli). Czerwona obwddka
zaznaczono jednostke odcieta od Macierzy. Czerwonym
znakiem zaznaczono Moduty, ktore nie sg przytaczone do
zadnej jednostki, a wiec nie dodaja Macierzy zadnych bo-
nusow. Niebieskim znakiem oznaczono prawidtowo przy-
taczone do jednostki Moduty, ktére dodaja swoje bonusy
catej Macierzy.




