SYTUACJE SZCZEGOLNE

Putapki
Nie mozna rozbroi¢ putapki Zzetonem Natychmiastowym.
Burza Piaskowa nie rozbraja znacznikow Putapek.
Ruchome piaski moga przesunag sie na znacznik Putap-
ki i jg aktywowac.
Nie mozna zagrywac znacznikow Putapek na pola wodne.

Wycofanie

W rozgrywce przeciwko Dancerowi, Wycofanie zagra-
ne na Obiekt zadaje mu 1 Obrazenie, ale nie cofa tego
Obiektu.

Z zetonu przeciwnika cofanego z planszy przez zeton
Wycofania usuwane sg wszystkie znaczniki - rany,
sie¢, paraliz, jad, syto$¢ Troglodytdw, znaczniki Inku-
batora Mephisto, znaczniki zombie Death Breath itd.

Jesli Wycofanie zostanie zagrane po ostatniej turze

przeciwnika, nie zyskuje on dodatkowej tury, ale zo-
staje normalnie potozony na wierzch stosu dobierania.

Zapisz sie do newslettera, by otrzymaé
gratis dodatkowe materiaty do gry!

PORTALGAMES.PL/PL/NEWSLETTER/

Zawartos$¢ pudetka:
35 zetonéw Partyzantow, 2 znaczniki Partyzantow,
8 znacznikéw Putapek, 8 znacznikow Ran,
1 zapasowy zeton, instrukcja.

PROJEKTANCI ARMII: ARTUR PAWELOWSKI, MARCIN

ZAPART
RozwO&y ARMII: JAN MAURYCY
INSTRUKCJA: ARTUR PAWELOWSKI, MARCIN ZAPART,

JAN MAURYCY
ILUSTRACJE: HANNA KUik
SKEAD: MATEUSZ Kopacz

tadunek Wybuchowy

Medyk moze w normalny sposéb przejac na siebie ob-
razenia ofiary tadunku Wybuchowego.

Jesli tadunek Wybuchowy nie eksploduje na samym
poczatku Bitwy (np. poprzez zasieciowanie), nie moze
juz eksplodowac w jej trakcie (np. po uwolnieniu z sie-
ci). Jesli tadunek wybuchowy nie jest podtaczony do
zadnej ofiary, nie eksploduje w ogéle. Jesli jest pod-
taczony do wrogiego Sztabu, wybucha, ale nie czyni
Sztabowi zadnej szkody. W grze przeciwko Dancer, ta-
dunek wybuchowy zadaje Obiektom 1 rang. tadunek
Wybuchowy moze by¢ w normalny sposob sieciowa-
ny, przejmowany, odpychany itp.
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RIVZ

OPIS FABULARNY

Mowia, ze doktor jest ostatnig nadziejg ludzkosci. | ze
nikt nie zna Molocha tak dobrze jak on. Kiedy nie to-
czy z Molochem walki na umysty, catg swojg energie
poswieca na kontrolowanie siatki Partyzantow oraz
wymyslanie nowych rodzajow broni i taktyk. Kwatera
doktora ukryta jest gteboko pod ziemig, w schronie,
a wspotrzedne sg nieznane. Nawet jesli kto$ Slepym
trafem zawedruje w te okolice, nie uzyska dostegpu do
kompleksu. Straznicy, dziatka, miny i putapki — dzie-
sigtki roznych zabezpieczen bronig przejScia ludziom
i maszynom.

OPIS ARMII

Gtéwng zaletg armii jest wysoki poziom kontroli plan-
Szy poprzez uzbrajanie znacznikéw Putapek na nieza-
jetych polach planszy. Putapki uzbrajane sg na kilka
niezaleznych sposobow. Rozmieszczenie na planszy
konkretnych rodzajow putapek nie jest znane prze-
ciwnikowi az do chwili ich aktywacji. Ponadto armia
cechuje sie duzg wytrzymatoscig i sitg ataku jednostek
oraz zetonem podwojnym TAKTYKA, ktory daje wybor
dostosowania swoich dziatari do biezacej sytuacji na
planszy.

RADA TAKTYCZNA

Partyzanci powinni wykorzystaé mozliwosci obrotu
Sztabu, tak by ten mdgt optymalnie wykorzystaé swojg
zdolnos¢ do uzbrajania putapek. Partyzanci powinni
uzbroi¢ jak najwiecej putapek we wczesnych fazach
gry, przejmujac w ten sposob kontrole nad jak naj-
wieksza liczbg pdl. W poZniejszych fazach uzbrajanie
putapek jest trudniejsze. Od wiasciwego rozmieszcze-
nia putapek i optymalnego wykorzystania ich efektow
zalezy powodzenie tej armii.

RADA TAKTYCZNA DLA
PRZECIWNIKA

Plansza szybko zapetni sie¢ putapkami. Czgsto war-
to zaryzykowaé stabszy zeton i potozy¢ go na polu
z putapka, by zdoby¢ kluczowe pole. Zwrd¢ uwage, ze
wiekszo$¢ Putapek nie ma efektéw oddziatywujacych
na zetony Podtoza. Jezeli zajmiesz puste pola na linii
Wyrzutni Putapek, przeciwnik nie bedzie mogt uzbrajac
putapek.

NOWE REGULY

Putapki

Znaczniki Putapek mozna potozy¢ tylko na pustym polu
planszy. Putapki nie moga by¢ zagrywane na zetony
Podtoza oraz pola, na ktorych znajduje sie juz inny
znacznik Putapki.

Na znaczniku Putapki moze zosta¢ w normalny sposdb
postawiony (lub przesunigty za pomocg Ruchu, itp.)
dowolny zeton, zaréwno wiasny, jak i wroga, w tym tak-
ze zetony Podtoza, co w zaleznosci od rodzaju zetonu,
spowoduje jej rozbrojenie badZ aktywacje. Jest to je-
dyny sposdb na usuniecie znacznika Putapki z planszy.
Znacznikéw Putapek nie mozna poruszaé, odpychac, sie-
ciowac, przejmowac, ranic, itd. Nie dziataja na nie zeto-
ny natychmiastowe (Snajper, Granat, Bomba, Mata bom-
ba...). Znaczniki Putapek nie blokujg linii strzatu. Nie sa
brane pod uwage podczas sprawdzania zapetnienia plan-
szy na potrzeby bitew wywotanych poprzez zapetnienie.

Gracz kontrolujgcy Partyzantébw moze w dowolnym
momencie swojej tury podglagdac wystawione na plan-
sze znaczniki Putapek, jednak w zadnym wypadku nie
moze ich podmienia¢ na inne znajdujace sie w puli ani
wymienia¢ z innymi znajdujacymi sie juz na planszy.
W swojej turze mozna uzbroi¢ wigcej niz jedng putapke,
o ile na planszy znajdujg sie puste pola oraz zostat za-
grany zeton umozliwiajgcy ich wytozenie.

Zetony Putapek

Uzbrojenie - oznacza wystawienie zakrytego znacznika
Putapki na puste pole planszy.

Rozbrojenie — nastepuje, gdy dowolny zeton Partyzan-
tow zostanie zagrany albo poruszony na pole ze znacz-
nikiem Putapki. Znacznik nie jest odkrywany i wraca do
puli dostepnych putapek. Rozbrojong putapke bedzie
mozna zagra¢ ponownie zgodnie ze standardowymi
zasadami.

Aktywacja — nastepuje gdy dowolny zeton przeciwni-
ka (w tym Sztab), znajdzie si¢ na polu ze znacznikiem
Putapki. Znacznik jest ujawniany, po czym rozpatruje
sie wskazany na nim efekt. O ile nie wskazano inaczej,
po rozpatrzeniu efektu, putapke nalezy odrzucic z gry.

Uwaga: Jezeli przeciwnik zagrywa Zeton na pole ze
znacznikiem Putapki, przed jego odkryciem musi okre-
§li¢ orientacje zagrywanego zetonu. Zdolnosci takie jak
Rekonesans czy Abordaz sg rozpatrywane dopiero po

rozpatrzeniu efektu danej Putapki.




Cecha specjalna — Wy-
rzutnia putapek: Raz na
ture gracz moze potozy¢
zakryty znacznik Putapki
na dowolnym pustym polu
planszy znajdujacym sig
w linii prostej od Wyrzutni
putapek.

Atak wrécz.
Uzbrojenie putapki: W mo-
mencie zagrania, gracz
kierujacy Partyzantami
moze wytozy¢ znacznik
Putapki na sasiadujgcym
pustym polu, w kierunku
wskazanym na tym zetonie.

Zwigksza o 1 site ciosu
wiasnych podtaczonych
jednostek

Obrot

Ataki wrecz.

Uzbrojenie putapki: W mo-
mencie zagrania, gracz kie-
rujacy Partyzantami moze
wytozy¢ znacznik Putapki
na kazdym sasiadujacym,
pustym polu, w kierunkach

wskazanych na tym zetonie.

Uzbrojenie putapki: W mo-
mencie zagrania, gracz kie-
rujacy Partyzantami moze
wytozy¢ znacznik Putapki
na kazdym sasiadujgcym,
pustym polu, w kierunkach

wskazanych na tym zetonie.

tadunek Wybuchowy: Na
samym poczatku Bitwy
(jeszcze przed fazami ini-
cjatywy), sasiadujacy zeton
przeciwnika, wskazany
przez ikone eksplozji, zo-
staje catkowicie zniszczony.
W tym samym momencie
zostaje réwniez zniszczony
sam Dron Straznik.
tadunek wybuchowy nie
wyrzadza zadnej szkody
Sztabom.

Pancerz.
Atak strzelecki ranigcy
&) wszystkie wrogie jednostki
na linii strzatu. Na ten atak
strzelecki nie dziatajg bo-
nusy, ktére zwigkszaja site
zwyktego strzatu. Pancerz
normalnie obniza sitg tego
strzatu o 1.

Atak Strzelecki.
Pancerz.

Zwugksza 0 2 |n|CJatyWe
wiasnej podtgczonej
jednostki.

Zwigksza 0 1 inicjatywe
wiasnych podtgczonych
jednostek.

Jedli wiasna potaczona jed-
nostka otrzymuije rany z ataku
jednej wrogiej jednostki (lub
zetonu natychmiastowego),
wtedy ginie Medyk, a tamte
rany sg ignorowane.

X - liczba zeton6w

Kazda whasna polqézbha

jednostka moze raz na ture
wykonaé obrét.

Wytrzymato$¢.

Wszczep. Uruchamiajc ten
wszczep, Sztab moze sie
dowolnie obrécic.

Wytrzymatos$g.

W momencie zagrania tego
zetonu, gracz kierujacy
Partyzantami wycofuje
(przenosi na wierzch stosu
dobierania pierwotnego
wiasciciela) dowolng wroga
jednostke (z wyjatkiem
Sztabu). Gdy przeciwnik

w swojej turze bedzie
dobierat nowe zetony, jako
pierwszy dobierze ten zeton.

Zeton ten pozwala na wyko-
nanie 1z 2 czynnosci:
- Odepchnigcie wrogiej
jednostki.
- Potozenie znacznika Pu-
tapki na dowolnym pustym
polu planszy.

Przesun dowolny wiashy
zeton o jedno pole i/lub
dowolnie go obré¢. Zeton
mozna przesungé tylko na
puste pole.

Rozpoczyna sig Bitwa.’
Nie mozna jej zagrac,
jesli ktorykolwiek z graczy
dobrat swoj ostatni zeton.
Wywotanie Bitwy koriczy
ture gracza.

Putapki:

1»

- Mina x1 — w momencie aktywacji znajdujaca sig
na tej putapce jednostka automatycznie zostaje
zniszczona i usunigta z planszy. Medyk moze w nor-
malny sposéb przeja¢ obrazenia zadawane przez tg
putapke. Nie dziata na Sztaby.

- Zastona dymna x1 — gracz kierujacy Partyzantami
moze dowolnie obrdci¢ jednostke przeciwnika, ktéra
aktywowata te putapke.

- Swider x1 — gracz kierujacy Partyzantami moze
przenies¢ jednostke, ktéra aktywowata putapke na
dowolne inne puste pole planszy bez mozliwosci jej
obrdcenia. Jesli nie ma takiego pola to ta putapka
nie wywotuje zadnego efektu. Jednostka nie moze
zostaé przeniesiona na pole z zetonem Podtoza ani
zinng putapka. Nie dziata na zetony Podtoza.

- Medpack x2 — nie wywotuje zadnego efektu na
zetonie przeciwnika, ktéry aktywowat te putapke. Za-
miast tego gracz kierujacy Partyzantami umieszcza
ten znacznik na jednostce Partyzantow na sgsiadu-
jacym polu - zyskuje ona dodatkowa Wytrzymatos¢.
Znacznik jest zdejmowany po otrzymaniu pierwszej
Rany przez jednostke. Jezeli nie ma zadnej sasiadu-
jacej jednostki Partyzantow - nic sie nie dzieje.

- Sie€ x1 — jednostka, ktéra aktywowata tg putapke,
pozostaje zasieciowana do korca najblizszej bitwy.
Nalezy umiescic ten znacznik Putapki na tej jedno-
stce. Po bitwie znacznik zostaje zdjety z jednostki

i usunigty z gry.

- Wscieklizna x1 — ataki jednostki, ktéra aktywowa-
fa te putapke, otrzymuija ceche Friendly Fire. Nalezy
umiescic¢ ten znacznik Putapki na tej jednostce.

Do korica najblizszej bitwy ta jednostka zadaje
obrazenia zaréwno wrogim, jak i sojuszniczym
jednostkom. Jezeli ta jednostka posiada Sie¢, ta
Sie¢ traktowana jest jako Pajecza Siec, tj. sieciuje
jednostki wrogie, jak i wtasne. Po bitwie znacznik
zostaje zdjety z jednostki i usunigty z gry.

- Paraliz x1 — jednostka, kt6ra aktywowata tg
putapke, zostaje sparalizowana do korica najblizszej
bitwy. Sparalizowana jednostka moze sig poruszaé
i wykonywacé wszelkie akcje z wyjatkiem jakichkol-
wiek atakow. Nalezy umiesci¢ ten znacznik Putapki
na tej jednostce. Po bitwie znacznik zostaje zdjety

z jednostki i usuniety z gry.

Wszczepy:

Wszczepy to nowy typ jednostek, umozliwiajacy
graczowi wykonanie widocznej na zetonie Wszczepu
akcji podczas jego tury. Raz na turg gracz moze
uruchomic jeden z lezacych na planszy Wszczep6w
jego wiasnej armii.



