BOJLER / JAD

celach 2 znaczniki Jadu.
Jedli do jednostki posiadajacej atak z Jadem (np. Tru-

ktadzie na celach 2 znaczniki Jadu.

Podpiecie Bojlera do Truciciela nie zwigksza jego zdol-
nosci zatruwania Jadem (poniewaz Truciciel podczas
ataku nie zadaje ran).

Jad dziata na Sztaby w normalny sposab.

Na planszy jednoczeSnie moze leze¢ maksymalnie 5
znacznikow Jadu Missisipi. Jesli kolejna wroga jednost-

gow.

nie zrezygnowac z potozenia znacznika Jadu na celu.

z trafionych Jadem celow ktadzie dostepne znaczniki
Jadu.

rane za kazdy znacznik.

SYTUACJE SZCZEGOLNE

- Medyk w normalny sposob przejmuje na siebie rang
Podpiecie dwdch Bojleréw do tej samej jednostki spra- wynikajaca z Jadu, jaka otrzymac,m}at_a przytaczona do
wia, ze podczas zadawania ran ktadzie ona na swoich : Niego jednostka. Nalezy pamigtac, ze jeden Medyk po-
: chtania maksymalnie 1 rane, jaka na poczatku Bitwy po-
: woduje znacznik Trucizny. Oznacza to, ze dwa znaczniki

i : : / “" @ traktowane sg jako dwa ataki o sile 1.
ciciel z Neodzungli w przypadku sojuszu) zostanie : , L
podtaczony Bojler, jednostka ta podczas zadawania ran : JeSli zatruta zostata jednostka, ktora dziata rowniez na
' : samym poczatku Bitwy, jeszcze przed fazami inicjatywy
: (np. kadunek wybuchowy Sharrash), jej atak i dziatanie
. Jadu nastepuja jednoczesnie — kadunek wybuchowy

* zdazy wybuchnag.

W przypadku sojuszu z armig, ktdra posiada witasne
. znaczniki Jadu (np. Neodzungla) pula znacznikéw Jadu
. jest wspdlna.

: PARALIZ

ka zostanie trafiona Jadem, a nie pozostat zaden wolny :

znacznik Jadu, wtedy trafiona jednostka nie zostaje za- : JeSli Sztab Borgo jest sparalizowany, to grajacy nim nie

truta. Gdy znacznik Jadu znéw zostanie zdjgty z planszy : MOZe zagrac Granatu.
(np. zatruta dotad jednostka zginie catkowicie), wtedy :

jednostki Missisipi beda mogty znowu zatruwaé wro- :

Sparalizowany kadunek wybuchowy (Sharrash) nie de-
Podczas zatruwajacego ataku gracz nie moze dobrowol- :

Paraliz jednostek przekierowujacych (Doomsday Ma-
W przypadku, gdy w tym samym segmencie inicjaty- :
wy Missisipi zatruwa wiecej celow niz dostepnych jest :
znacznikéw Jadu, gracz musi sam zdecydowac, na ktore :
STREFA

: Strefa nie wptywa na inicjatywe kadunku wybuchowego
Jesli na jednej jednostce leza 2 lub wiecej znaczniki : Py Y i g
Jadu, wtedy na poczatku kazdej Bitwy otrzymuje ona 1 :

Sparalizowany Klaun (Moloch) nie moze zamienic sie w
Bombe.

tonuije sie.

chine) nie wptywa na przekierowywany przez nie atak
dystansowy, jako ze jednostki przekierowujace nie wy-
konuja atakéw same z siebie.

(Sharrash), ktéry wybucha przed fazami inicjatywy.

Zawarto$¢ pudetka:
35 zetondw Missisipi, 4 znaczniki Ran, 2 znaczniki Missisipi, 1 znacznik Toksycznej bomby,
5 znacznikow Jadu, zapasowy zeton i znaczniki, instrukcja.
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Missisipi w roku 2050 to ogromny toksyczny Sciek wyptywajacy wprost z wnetrza Molocha. Rzeka i ziemie w
jej sasiedztwie, skryte w trujacych oparach, nazywane sa przez ludzi z zewnatrz Pasem Smierci lub wylegarnia
mutantéw. Mato kto potrafi tu przetrwaé, zas dla tych nielicznych, ktorzy tu zyja, zabdjcze toksyny w powietrzu
i wodzie to codziennosc. Stajac naprzeciw wojownikow z Missisipi, odzianych w przeciwdeszczowe ptaszcze i
nieodfaczne maski gazowe, przygotuj sie na najgorsze choroby i trucizny, jakie zrodzita powojenna ziemia i jakie

wpuscit do rzeki Moloch.

Gtéwna zaleta armii jest mozliwo$¢ poteznego zatrucia Jadem wrogiego Sztabu (5 znacznikoéw Jadu, Truciciele,
Bojler), a takze krzyzowania planéw przeciwnika (Sieciarz, Paraliz, Strefa, Zastona dymna), spora odporno$¢ na
ataki (Mutacje, Medycy) oraz zdolno$¢ omijania obrony przeciwnika (Skrytobojca, Gien). Ponadto zdolno$¢ Sztabu
(Odpychanie) potrafi zniwelowac bezposrednie ataki przeciwnika, szczegdlnie w poczatkowej fazie gry.

Wada armii jest mata sita atakow, niewielka liczba jednostek walczacych, brak pancerzy i wytrzymatosci na nich
oraz staba mobilnoSc.

“RADA TAKTYCZNA

Zdolno$¢ Sztabu pozwala na swobodne otoczenie swojego Sztabu wtasnymi jednostkami juz na poczatku gry.
Ponadto nalezy za wszelka ceng wykorzystac kazda mozliwos¢ zatrucia Sztabu przeciwnika - im wczeSniej, tym
lepiej, poniewaz kazdy Jad zada przeciwnikowi tyle ran, ile zostanie w tej rozgrywce stoczonych Bitew od mo-
mentu zatrucia. Mutacje powinny chroni¢ najwazniejsze jednostki, same bedac schowanymi, za$ Paraliz i Strefa
powinny przejac kontrole nad czescig planszy (np. sasiedztwem wtasnego Sztabu). Toksyczna bomba stuzy do
oczyszczania planszy zdominowanej przez przeciwnika, Podmiang mozna w tatwy sposob przemiescic Bojler w
sasiedztwo jednostki atakujacej wrogi Sztab, za$ Zastona dymna Swietnie nadaje sig do odwracania najgrozniej-
szych atakow przeciwnika.

Rada dla przeciwnika: Za wszelka cene chron swoj Sztab przed trafieniem Jadem. Na poczatku gry wystawiaj
zetony tak, by w kolejnych turach uniemozliwi¢ odpychanie przez Sztab Missisipi swoich atakujacych jednostek.

NOWE REGUEY

Zetony Podtoza to nowy rodzaj zetonéw, jaki moga zawierac armie.

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




SZTAB

Cecha specjalna:

Raz na ture Sztab
moze Odepchnac
jedna sasiadujaca jed-
nostke przeciwnika.

CIEN

Jednostka zadaje
cios, ktory trafia
dowolna (nieko-
niecznie sasiednia),
wybrana jednostke
przeciwnika na plan-
szy (w tym Sztab).
Poza tym atak ten
traktowany jest

jak normalny atak
Wrecz (mozna go
wzmacnia¢ moduta-
mi zwigkszajacymi
sitg ciosu, podfaczaé
Bojler itd.).

SIECIARZ

Sieciarz w armii Missisipi
posiada takze mozliwos$¢
ataku wrecz zadajacego 1
rang. Atak przeprowadza-
ny jest w trakcie Bitwy,
w segmencie aktualnej
Inicjatywy Sieciarza, za$
sie¢ dziata wedtug nor-
malnych zasad. Sieciarz
moze zadawac ciosy,
jednoczesnie sieciujac
SWojego przeciwnika.

MUTANT
Atak wrecz

PARALIZ

Sasiadujace wrogie
jednostki (w tym Sztab)
wskazane przez kierunki
dziatania Paralizu trakto-
wane sg (na czas podfa-
czenia) jak sparalizowane:
nie moga one wykonac
zadnego ataku. Reszta
cech sparalizowanych
jednostek pozostaje bez
zmian (Moduty, sieci,
wytrzymato$¢, pancerze
itd. dziataja normalnie).

TRUCICIEL
Zatrucie.

MEDYK

STRAZNIK

Atak strzelecki.

SKRYTOBOJCA
Atak strzelecki.
Strzat snajperski.

MUTACJA

Wtasne podtaczone
jednostki (z wyjatkiem
Sztabu) otrzymuja po 2
dodatkowe punkty wytrzy-
matosci (gdy taka jednost-
ka otrzyma rane, nie ginie,
nalezy potozy¢ na niej
znacznik rany). Jedli taka
jednostka przestanie by¢
podtaczona do Mutacji
(lub gdy Mutacja zostanie
zasieciowana/przejeta),
jednostka natychmiast
traci te dodatkowe punkty
wytrzymatosci (i jesli po-
zostawata na planszy tylko
dzieki nim, natychmiast
ginie). Jesli do tego sa-
mego zetonu podfaczone
sa dwie Mutacje, dodaja
mu tacznie 4 punkty
wytrzymatosci.

BITWA

STREFA
Sasiadujace jed-
nostki przeciwnika,
wskazane przez
ikony Strefy, maja
inicjatywe réwna
zeru (bez wzgledu
na podpiete moduty
podwyzszajace
inicjatywe, czy inne
bonusy do inicja-
tywy, jak np. cecha
Sztabu Borgo).

BOJLER

Bojler dodaje cechg
Jad wtasnym podta-
czonym jednostkom
(ich ciosy i strzaty
zyskuja dodatkowo
ceche Jad).

ZASEONA
DYMNA

Obraca dowolng
jednostke przeciw-
nika w kierunku
wybranym przez
zagrywajacego
Zastong dymna.
Nie mozna zagra¢
na jednostke zasie-
ciowana.

PODMIANA

Jedna z wtasnych
jednostek moze zostac
zdjeta z planszy

(z wyjatkiem Sztabu),
ana jej miejsce moze
zostac przeniesiona

(i dowolnie obrdcona)
inna z lezacych na
planszy wiasnych
jednostek (z wyjatkiem
Sztabu).

W podmianie nie moga
bra¢ udziatu zetony za-
sieciowane lub przejete
przez przeciwnika, ani
zetony Podtoza.

ODEPCHNIECIE

&)

RUCH

o

TOKSYCZNA BOMBA
Podczas Bitwy, w segmencie
inicjatywy 1, gracz moze
zdetonowac Toksyczna
bombe: kazda sasiadujaca jed-
nostka (zarowno wtasna, jak

i przeciwnika, w tym Sztaby),
a takze jednostka stojaca na
Toksycznej bombie, otrzymuje
1 rane. Po zdetonowaniu zeton
Toksycznej bomby jest od-
rzucany z planszy. Toksyczna
bomba nie jest jednostka,

Wigc nie mozna podpia¢ do
niej modutow zwigkszajacych
inicjatywe.

Uwaga: Toksyczna bomba
posiada znacznik pomocniczy,
kfadziony na stojacej na niej
Jednostce, ktdry przypomina
0 mozliwosci zdetonowania.

-znacznik Toksycznej Bomby

ilo$¢ zetonow

NOWE OZNACZENIA'

Strzat snajperski

Strzelec moze wybrac, ktéra wroga jednostka na linii strzatu zostanie
przez niego trafiona (czyli nie musi to by¢ zawsze pierwsza wroga
jednostka na linii strzatu). Jednostke trafiong Strzatem snajperskim
w normalny sposa6b chroni Pancerz.

Zatrucie

Zatrucie to nowy rodzaj ataku zadawany jednostce przeciwnika bezpo-
Srednio sasiadujacej z atakujacym. Podczas Bitwy jednostka z atakiem
zatruwajacym nie zadaje ran, a jedynie ktadzie na sasiadujacych ce-
lach (wskazanych przez ikony Zatrucia) po 1 znaczniku Jadu.
Zatrucie jest atakiem (czyli jest odbijane przez Sedziego Stalowej Po-
licji, wytaczane przez Paraliz itd.), lecz nie zadaje ran, wigc nie moze
by¢ przejmowane przez Medyka; nie jest tez ciosem, wiec nie mozna
do niego podpia¢ modutu zwigkszajacego site ciosu.

2
Jad

Jesli jednostka z cechg Jad zada obrazenia wrogiej jednostce (takze
Sztabowi), jednostka ta oprdcz otrzymania obrazen zostaje zatruta —
nalezy potozy¢ na niej znacznik Jadu.

9 - znacznik Jadu.

Na poczatku kazdej Bitwy (jeszcze przed fazami inicjatywy) jednostka,
na ktorej lezy znacznik Jadu otrzymuje automatycznie 1 rane.

Jesli na jednostce lezy wiecej znacznikow Jadu, otrzymuje ona odpo-
wiednio wiecej ran na poczatku kazdej Bitwy.

“ZAPECNIONA PLANSZA

Zawsze gdy po rozegraniu Bitwy z planszy nie spadnie nawet jeden zeton, au-
tomatycznie rozgrywana jest kolejna Bitwa — az do momentu, gdy jaki$ zeton
spadnie z planszy lub wytrzymatos¢ ktorego$ ze Sztabow spadnie do zera.

Jesli po rozegraniu Bitwy z planszy nie spadnie nawet jeden Zeton ani zadna
jednostka lub Sztab nie otrzyma ani jednej rany, gra koriczy sie w tym momencie
(nalezy poréwnaé poziom wytrzymato$ci Sztabow by wytoni¢ zwyciezce).

< SPECJALNA ZASADA TURNIEJOWA

Oddech Smierci

W wyjatkowo rzadkich przypadkach, kiedy gra zakorczony sig remisem 0-0
(gdy Sztaby wszystkich graczy zostaty zniszczone), Missisipi wygrywa.




